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Resumo

O presente artigo trata de aspectos relativos as percep¢des de satisfacdo e aprendizagem em
jogos de empresas, considerando cinco dimensdes voltadas para a avaliacéo e contribuicéo do
jogo proposto em relacdo a: conhecimento, habilidade, atitudes, participacdo no jogo e
avaliacdo do jogo. A pesquisa foi levantada junto a 14 alunos do curso de Mestrado
Profissional em Administragdo numa Instituicdo Federal de Ensino Superior (IFES) no interior
do Rio de Janeiro. Estes alunos foram divididos em seis equipes que representavam empresas
ficticias, sendo trés do setor de indUstria e as outras trés do setor de atacado. Foi realizada
uma pesquisa de natureza aplicada, pelo método quantitativo caracterizado por survey. A
coleta de dados, classificada como transversal, foi realizada com a utilizacdo do instrumento
de pesquisa questionario, composto por cinco grupos de assertivas baseadas numa escala
Likert de cinco pontos.
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1. Introducéo

Em um periodo onde o conhecimento é visto como um diferencial e uma vantagem
competitiva a ser explorada pelas empresas e o capital humano passa a ser considerado um dos
principais ativos das organizacdes, espera-se que a gestdo do conhecimento e o0
desenvolvimento das organizagcdes tenham condicdes de fazer com que seus colaboradores
tenham oportunidades de desenvolvimento continuo.

O modelo tradicional de aprendizado em que o educador é o foco parece ndo ser mais
suficiente para que haja um aprendizado pleno (OLIVEIRA e SAUAIA, 2009), pensamento
compartilhado por Bueno e Perez (2009) que critica a centralidade do ensino no professor, fator
gue sugere a existéncia de uma mentalidade de aprendizado vivencial ainda no ambiente
escolar, alem de dizer que a escola tem o dever de preparar o individuo para o mercado de
trabalho, dando-lhe condigdes de tomar decisdes e aprender continuamente. E preciso que 0s
profissionais da sociedade moderna possuam competéncia para o propésito, que segundo
Antonello (2006) e tantos outros a conceituam como o ato de agir pelo dominio de trés
dimensGes: conhecimento, habilidade e atitude.

E dentro do campo da administragdo, Bennis e O’Toole (2005, p. 62) afirmam que “a
area € uma profissdo, assim como a medicina e o direito, e escolas de gestdo sdo escolas
profissionais — ou deveriam ser”. O que se ensina nesses cursos precisa estar relacionado com
a préatica da profissdo de administrador. E € neste contexto que Orlandeli e Novaes (2004)
destacam os softwares educativos que surgem como ferramentas de apoio ao processo de ensino
aprendizagem, destacando-se 0s jogos empresariais que integram a teoria a pratica e simulam
situagdes da vida real. Os jogos tém sua eficacia associada a capacidade do usuario em utiliza-
las, ou seja, dependem do conhecimento adquirido e testado sobre como usa-las e dos resultados
que cada determinada ferramenta gera.

O carater ludico dos jogos permite que o aluno participe, interaja e o professor consegue
proporcionar a oportunidade de todos discutirem um determinado contetdo, num ambiente de
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integracdo e motivacdo (HEMZO e LEPSCH, 2006), além de permitir o exercicio de algumas
habilidades gerenciais e técnicas relacionadas ao contexto do jogo, podendo também
proporcionar aos participantes a vivéncia de negociagdes continuas entre os membros do grupo
ou entre as outras empresas.

Independente da presenga ou auséncia de um instrutor, Periotto et. al. (2008) destaca a
importancia de se avaliar as atividades ao longo e ao fim do processo e assim mensurar se 0
feedback estd de acordo com o esperado. Dessa forma foi proposto neste artigo o seguinte
problema de pesquisa: Qual a percepcdo dos alunos quanto ao processo ensino aprendizagem
no ambiente simulado de jogos de empresas? Objetiva-se nesse estudo avaliar o uso do jogo de
empresas como ferramenta criativa e vivencial em termos de experiéncia final dos participantes
considerando a dimensdo do conhecimento, habilidade, atitudes, a participacdo no jogo e a
avaliacdo do jogo em si.

2. Fundamentacao Tedrica

2.1 O uso dos jogos de empresas no processo ensino aprendizagem

Os jogos de empresas podem ser vistos como atividades em que 0s participantes
exercem papéis pré-estabelecidos e tomam decisdes em uma organizacdo empresarial, com 0
objetivo de resolver problemas ou simplesmente gerenciar suas atividades no mercado. Sauaia
(1995) destaca que o0s jogos de empresas recriam uma entidade organizacional por meio de
materiais escritos (balancos patrimoniais, demonstrativos de caixa, demonstrativos de
resultados, relatérios e planos de gestdo) e funcbes das organizacGes, como marketing,
producdo, recursos humanos, pesquisa e desenvolvimento, operacdes e contabilidade entre
outras.

Os jogos de empresas se consolidam como um meio estruturado e organizado de criar
condi¢Bes que permitam assimilar conceitos e favorece o desenvolvimento de mudangas
duradouras nos participantes ao longo da trajetoria pessoal e profissional (PERIOTTO, et al.,
2008). E essas condicGes sdo demonstradas por Kolb (1997) por meio de um modelo de
aprendizagem vivencial em que o foco estd no papel da experiéncia no processo de
aprendizagem. O autor fala da necessidade do envolvimento, reflexdo e observagéo das pessoas
na busca por outras perspectivas, levando-os a chegarem a conclusdes e a novos conceitos que
possam integrar as suas observacdes as teorias existentes.

Experiéncia Concreta

/ (concrete experience - CE) \

Teste das implicacGes dos con-
ceitos em novas siuaqges

(acive experientafion - AE

Obsenvagdes e Reflexdes
(observetion and refiction - RO)

Fomagao de conceitos abstre-
tos e genralizagdes

(abstract concepiualism - AC)

Figura 1: Modelo de Aprendizagem Vivencial
Fonte: adaptado pelos autores (KOLB, 1997)

A Figura 1 mostra o ciclo de quatro fases que segue o sentido horario, onde a experiéncia
concreta (CE) é a base da observacao e da reflexdo (RO). As observagoes transformam-se em
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teorias com a formacdo de conceitos abstratos e generaliza¢fes (AC) a partir da qual podem se
deduzir novas implicacdes para a acdo (AE). Essas implicacGes ou hipoOteses servem de guias
durante a acdo para criar novas experiéncias (CE) (KOLB, 1997; KOLB et al., 1978)

A vivéncia submete os participantes as forcas competitivas, econdémicas, legais e
politicas, que criam oportunidades e ameacas a eles, orientando o comportamento empresarial
simulado, tal qual ocorre com as empresas reais. Os participantes podem assumir os diferentes
papéis gerenciais, além de definir metas funcionais e as estratégias de sua organizacao simulada
(ROSAS e SAUAIA, 2006)

No ambiente de aprendizagem simulada, o aluno é engajado de forma ativa na realizagao
de uma tarefa para a qual existe uma meta fixada. Dessa forma, o aluno aprende tanto com o
cumprimento da tarefa como também com a avaliagdo de seu desempenho por meio da
comparacdo dela com uma teoria. Para Sauaia (2006, p.11), o ensino por meio da aprendizagem
vivencial objetiva proporcionar aos alunos a oportunidade de aprender fazendo, ou seja, testar
na pratica os conhecimentos e modelos propostos na teoria.

Na simulacgdo os problemas séo interligados. A execu¢do da tomada de decisdo passa a
ser global, onde ha integracdo de restricbes orcamentérias, financeiras etc. Assim nao basta
tomar boas decisdes isoladamente, sendo tomar uma deciséo que leve em consideracgéo todas as
restrices de cada area simulada. A capacidade da simulacdo de expor o problema em sua
totalidade constitui uma verdadeira amplificacdo da imaginacdo do ponto de vista do
participante. Isto torna a simulacdo como um método pedagdgico completo para o crescimento
e integracdo de conhecimentos, onde ndo se lida com imagens fixas, textos ou tabelas de
ndmeros, mas sim como dindmicas complexas. Do ponto de vista da aprendizagem, a simulacdo
introduz a vocacéo indutiva (ROSAS, 2007).

Para Bernard (2006) a simulacdo, como metodologia de ensino, centraliza a
aprendizagem nos problemas apresentados ao estudante que analisa as possibilidades que
podem ser adotadas e decide qual utilizar para resolu¢cdo do problema em foco,
responsabilizando-se em parte pelo seu proprio ensino. Por trazer situag@es do cotidiano de uma
organizacéo, os estudantes com base nas informagdes que lhe sdo repassadas, tomam decisoes
em condi¢fes proximas as reais.

E diante destas situacdes apresentadas, vive-se uma era de competitividade, onde o
acesso ao fator eficiéncia intrinseco aos métodos e processos de trabalho, tem sido absorvido
rapidamente pelas organizacdes, ja& ndo representando um total diferencial das mesmas.
Produtos, processos e servicos sdo copiados e replicados rapidamente, levando o0s
administradores a buscarem algo novo de modo a manter seu diferencial competitivo. A tarefa
essencial da administracdo passou a ndo se restringir apenas a empregar recursos e esfor¢os na
busca por desempenhos melhores, mas, além disso, empregéa-los na busca por resultados; ja ndo
se fazia suficiente realizar a coisa corretamente, mas sim, fazer também a coisa certa. Além de
ser eficiente é preciso ser eficaz, de modo que ndo adianta fazer muito bem um produto ou
servigo, mas é preciso fazé-lo de modo a atender as exigéncias ou necessidades a quem se
destinam.

Lacruz (2006) destacam que a preferéncia pelo uso dos jogos de empresas relaciona-se
a dimensdo emocional que o jogo desencadeia, ao colocar os participantes como elementos
ativos e centrais do processo de aprendizagem, contudo dentro dessa analise, Sauaia
(2003;2006) demostra por meio de resultados ndo existir correlagdo significativa entre nivel de
conhecimento individualmente disponivel e o uso dele nos processos coletivos de simulagéo
empresarial para adicionar valor a empresa simulada.

Apesar dos problemas quanto a medicéo e validade das pesquisas, se aceita que existe
alguma relagéo entre aprendizado e jogos de empresas, em razdo das semelhancas nas
conclusdes as quais chegaram varias pesquisas (Lacruz, 2006). A Figura 2 ilustra alguns pontos
fortes e fracos dos jogos de empresas, levantados por alguns autores:
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Facilita o processo de aprendizado:

»  Contribuipara o melhor entendimento de assuntos
abstratos e daimportancia da contabilidade para a gestdo das
empresas.

« Promove miiltiplas representacies da realidade e
representa a complexidade natural do mundo real;

+ Focana construcdo do conhedmento e ndo na

Freitas e S

Santos prodigao;

(2005) . A tatarefas icas dentro do
organizacional;

* Promove um ambiente de aprendizado com énfase na
realidade empresarial, em detrimento de sequéncias de
informacdes pré-deteminadas;

« Possibilita a pratica reflexiva e a construcdo colaborativa
de conhecimento atrav és das interacdes sociais.

E d Ihavel s nio for com
outras téanicas ou metodologias de ensino,
visto que as simulacGes ndo encerram um fim
em si mesmo.

« Deservolimento de h
para a gestao de negécio;

« Grande satisfacdo dos patticipantes;

« Haum egtimulo lidico gerado pelo processo interativo
da competicdo que favorece a discussao qualitativa;

cognitiva fu

Lopes

* A complexidade de desenvolver um jogo
novo e de compreender um jogo pronto;

+ Faltade professores com perfil adequado
para coordenar a atividade;

+ 0 animador deve ser um profundo

perioridade didatico-pedagégica do método percebid:

hecedor do modelo e das relacdes entre as

.
{2001 pelos participantes sobre outros métodos tradicionais

« Cria uma postura ativa dos participantes e uma maior
disponibilidade e atencZo dos alunos;

+ Oserros e acertos contribuem para ampliar a
compreensao das praticas gerenciais;

variaveis;

« Dfficuldade de adaptar o modelo as
mudancas ambientais que se refletem nas
estratégias.

«  Grandeinteresse entre os alunos;
* Reducdo do gap entre teoria e a pratica da gestdo;
«  Aspecto ludico e saturagdo de métodostradicionais;
Rosa e Azuaya «  Diretrizes curriculares e reformulac3o da grade
(2006) curricular;
« Jogos e equipamentos por precos mais acessiveis;

« Utilzac&o dainternet como feramenta de aplicacdo;
«  Compreensdo da complexidade do mundo empresarial.

Permite assimilar principios que so integrados e aplicados
emnovas situacdes;
«  Submete os participantes as forcas competitivas,
econdmicas, legais, sociais e politicas;
Sauaia (2006) O participante tem controle de suas acbes e
or por suas

* Avieénciando pressupde vivéncia em umaempresa
real;

«  Alto grau de satisfacdo e aprendizagem pelos
participantes.

+ Dificuldade em p es
ou aplicadores de jogos;

+ Alto custo de aquisicdo do software;

+ Dificuldade de avaliar os alunos
patticipantes

+ Tempo exigido para aplicacdo dos
jogos,

+ Jogosvoltados para arealidade de
paises estrangeiros.

Modelo excessivamente complexo para

alunos e professores;
« Conducdo por professores

despreparados.

Figura 2: Consideragdes sobre jogos de empresas
Fonte: Santos; Lovato (2007)
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3. Método de Pesquisa

A pesquisa caracteriza-se como exploratoria, e tem a intengdo de analisar as opinides
dos participantes da disciplina de Gestdo Empresarial Simulada (GES) numa Instituigcéo Federal
de Ensino Superior (IFES) de Volta Redonda, expressando a percepcdo de aprendizagem
vivencial proposta pelo jogo de empresas, onde eles foram o objeto de investigacdo. O universo
de pesquisa foi composto por um total de 14 alunos do curso de Mestrado Profissional em
Administracgéo.

O instrumento para coleta de dados foi um questionario denominado Questionario de
Avaliacdo (QA), adaptado do questionario de avaliacdo de jogos de empresas elaborado por
Sauaia (1995). Foram produzidos por meio do questionario dados do tipo de respostas fechados
para um total de 16 assertivas divididas em cinco categorias: dimensdo do conhecimento,
dimensao habilidade, dimensdo atitude, avaliacdo da participacdo no jogo e avaliacdo do jogo.

A pesquisa teve um enfoque quantitativo, pois tratou de descrever o fenbmeno por meio
da utilizacdo de técnicas padronizadas de coletas de dados. Segundo Luz (2003), uma pesquisa
quantitativa é realizada através da utilizacdo de ferramenta estatistica a partir de um
planejamento prévio com questdes ja definidas para que se possa obter uma medicéao objetiva e
quantificacdo dos resultados.

As unidades de medidas foram formadas por variaveis assumidas como intervalos do
tipo Likert de cinco pontos, onde o respondente em cada questdo diz seu grau de concordancia
ou discordancia sobre algo escolhendo um ponto numa escala com cinco gradacoes
(OLIVEIRA, 2005).

4. Andlise dos Dados

As opinibes dos participantes, colhidas pelo Questionario de Avaliacdo produziram
dados a partir da escala Likert de cinco pontos, onde o nivel (1) representa intensidade ou
importancia menor, e o nivel (5) intensidade ou importancia maior.

Na tabela 1, é apresentado o Ranking Médio (RM) da opinido dos alunos acerca da
dimensédo do conhecimento, considerando quatro assertativas: (a) obtencdo do conhecimento a
respeito de conceitos sobre jogos de empresas; (b) obtencdo de conhecimentos a respeito da
compreensdo do processo de valorizacdo e desvalorizagdo do jogo; (c) obtencdo do
conhecimento sobre a compreensao do processo de negociacdo e (d) obtencdo e aproveitamento
geral em termos de aquisi¢do de novos conhecimentos, cujo valores sdo calculados pela equacgéo
1.

MP = (GC1 X O1) + ... + (@8]
(GCnxOn)/A

Onde:
MP - Média Ponderada
GC - Grau de Concordancia

O - Ocorréncia
A - Alunos
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Tabela 1: Ranking Médio das assertivas (dimensdo conhecimento)

QUESTAO (a) FREQUENCIA DE
SUJEITOS
Obtencéo do conhecimento a respeito de 12 3 4 5 RM
conceitos sobre jogos de empresas 00 5 5 4 393
QUESTAO (b) FREQUENCIA DE
SUJEITOS

Obtencéo de conhecimentos a respeito da 12 3 4 5 RM
compreensdo do processo de valorizacéo e 02 7 5 0 321
desvalorizacdo do jogo

QUESTAO (c) FREQUENCIA DE
SUJEITOS
Obtencéo do conhecimento sobre a 1 2 3 4 5 RM
compreensdo do processo de negociacdo 0 2 7 4 1 357
QUESTAO (d) FREQUENCIA DE
SUJEITOS
Obtencéo e aproveitamento geral emtermos 1 2 3 4 5 RM
de aquisicdo de novos conhecimentos 01 7 5 1 343

A Tabela 1, que apresenta a opinido dos respondentes acerca da dimensdo do
conhecimento, tem a assertiva “obtencdo do conhecimento a respeito de conceitos sobre jogos
de empresas” com um Ranking Médio de 3,93, indicando que é a mais proxima de obter um
grau de concordancia alto na visdo dos participantes, ja a assertiva “obten¢do de conhecimento
a respeito da compreensdo do processo de valorizagdo e desvalorizacdo do jogo” esta mais
préxima do grau de concordancia médio.

Na tabela 2, é apresentado o Ranking Médio (RM) da opinido dos alunos acerca da
dimensdo da habilidade, considerando trés assertativas: (a) desenvolvimento da habilidade em
administrar operacGes gerenciais como planejamento, organizacdo, direcdo e controle; (b)
desenvolvimento da habilidade de negociar seu ponto de vista com os demais colegas e (c)
desenvolvimento da habilidade de lidar com situacdes problemas que requerem uma Visao
estratégica, cujo valores sdo calculados pela equacéo 1.

Tabela 2: Ranking Médio das assertivas (dimensdo habilidade)

QUESTAO (a) FREQUENCIA DE
SUJEITOS
Desenvolvimento da habilidade em 1 2 3 4 5 RM
administrar operac¢des gerenciais como o 2 7 3 2 336
planejamento, organizacdo, direcdo e
controle.
QUESTAO (b) FREQUENCIA DE
SUJEITOS
Desenvolvimento da habilidade de 1 2 3 4 5 RM
negociar seu ponto de vista com 0s 0 1 5 6 2 364
demais colegas.
QUESTAO (c) FREQUENCIA DE
SUJEITOS
Desenvolvimento da habilidade de lidar 1 2 3 4 5 RM
com situacBes problemas que requerem 0 1 7 5 1 343

uma visdo estratégica.

A Tabela 2, que apresenta a opinido dos respondentes acerca da dimensao habilidade,
tem a assertiva: desenvolvimento da habilidade de negociar seu ponto de vista com os demais
colegas - com um Ranking Médio de 3,64, apresentando o maior grau de concordancia, contudo
ndo chega a ser nem médio nem alto. Por outro lado, a assertiva: desenvolvimento da habilidade
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em administrar operacdes gerenciais como planejamento, organizacéo, direcdo e controle - foi
a que apresentou 0 menor grau de concordancia com 3,36.

Na tabela 3, é apresentado o Ranking Médio (RM) da opinido dos alunos acerca da
dimens&o atitudes, considerando quatro assertativas: (a) 0 jogo proporcionou maior segurancga
para a tomada de decisdo; (b) o jogo ajudou a manifestar um comportamento mais ativo junto
aos demais colegas; () o0 jogo gerou um maior interesse para o estudo da disciplina e (d) o jogo
gerou uma autovalorizacao de suas atitudes como administrador.

Tabela 3: Ranking Médio das assertivas (dimensao atitudes)

QUESTAO (a) FREQUENCIA DE
SUJEITOS

O jogo proporcionou maiorseguranga 1 2 3 4 5 RM

para a tomada de deciséo. 0 1 5 8 0 350
QUESTAO (b) FREQUENCIA DE
SUJEITOS

O jogo ajudou a manifestar um 1 2 3 4 5 RM

comportamento mais ativo junto aos o 1 2 8 3 393
demais colegas.

QUESTAO (c) FREQUENCIA DE
SUJEITOS
O jogo gerou um maior interessepara 1 2 3 4 5 RM
0 estudo da disciplina. 0 0 6 5 3 3,78
QUESTAO (d) FREQUENCIA DE
SUJEITOS
O jogo gerou uma autovalorizagdode 1 2 3 4 5 RM
suas atitudes como administrador 0 0 5 7 2 378

A Tabela 3, que apresenta a opinido dos respondentes acerca da dimensao atitudes, tem
a assertiva: O jogo ajudou a manifestar um comportamento mais ativo junto aos demais colegas
- com um Ranking Médio de 3,93, estando muito préxima de ter um grau de concordancia
parcial. Por outro lado, a assertiva: O jogo proporcionou maior seguranca para a tomada de
deciséo - foi a que apresentou 0 menor grau de concordancia com 3,50, indicando que o jogo
néo foi capaz de fazer com que os participantes se sentissem seguros nas tomadas de deciséo.

Na tabela 4, € apresentado o Ranking Médio (RM) da avaliacdo dos alunos acerca da
sua participacdo no jogo, considerando trés assertativas: (a) classificacdo em termos de
satisfacdo por ter participado do jogo; (b) envolvimento pessoal na dindmica do jogo e (c)
desejo de participar em outros jogos.

Tabela 4: Ranking Médio das assertivas (participa¢do no jogo)

QUESTAO (a) FREQUENCIA DE SUJEITOS
Classificacdo em termos de 1 2 3 4 5 RM
satisfacdo por ter participado do 1 0 6 5 2 350
jogo

QUESTAO (b) FREQUENCIA DE SUJEITOS
Envolvimento pessoal na dindmica 1 2 3 4 5 RM
do jogo 0 1 5 5 3 371

QUESTAO (c) FREQUENCIA DE SUJEITOS
Desejo de participar em outros 1 2 3 4 5 RM
jogos 2 3 5 2 2 293
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A Tabela 4, que apresenta a avaliagcdo dos respondentes quanto a sua participa¢do no
jogo, tem a assertiva: envolvimento pessoal na dinamica do jogo, com um Ranking Médio de
3,71, indicando uma tendéncia de média para alta, enquanto a assertiva: desejo de participar em
outros jogos, foi a que apresentou 0 menor grau de concordancia com 2,93, indicando que 0s
participantes tenderam a ndo querer mais participar de outros jogos.

Na tabela 5, é apresentado o Ranking Médio (RM) da avaliacdo dos alunos em relagédo
ao jogo, considerando duas assertativas: (a) integracéo tedrico-pratica do contetdo apresentado
e (b) Contribuicdo para o ensino aprendizagem, cujo valores também sdo calculados pela
equacéo 1.

Tabela 5: Ranking Médio das assertivas (avalia¢do do jogo)

QUESTAO (a) FREQUENCIA DE
SUJEITOS
Integracdo teorico-pratica do 1 2 3 4 5 RM
conteldo apresentado. 0O 0 7 7 0 350
QUESTAO (b) FREQUENCIA DE
SUJEITOS
Contribuicéo para o ensino 1 2 3 4 5 RM
aprendizagem. 0 1 5 6 2 364

A Tabela 5, que apresenta a avaliagdo dos respondentes quanto ao jogo, tem a assertiva:
contribuicdo para o ensino aprendizagem - com um Ranking Médio de 3,64, indicando uma
tendéncia ao grau alto de avaliacdo, enquanto a assertiva: integracdo teorico-pratica do
conteddo apresentado - foi a que apresentou 0 menor grau de concordancia com 3,50, indicando
gue os participantes ficaram divididos entre média e alta integracdo tedrica-pratica no jogo.

Ja a Tabela 6 apresentada abaixo, indica que dentre as cinco dimensdes analisadas e
comparadas entre si, a dimensao atitudes foi a que apresentou o melhor resultado médio.

Tabela 6: Médias das dimensdes

Assertivas
Dimensdes @) (b) (c) (d) Média
Conhecimento 3,93 3,21 3,57 3,43 3,53
Habilidade 3,36 3,64 3,43 - 3,47
Atitudes 3,50 3,93 3,78 3,78 3,75
Avaliacdo participagdo no jogo 3,50 3,71 2,93 - 3,38
Avaliacdo do jogo 3,50 3,64 - - 3,57

5. Considerac0es Finais

Com base nas teorias e nos resultados do Questionario de Avaliag&o, foi possivel realizar
um levantamento das percepcdes dos alunos participantes da pesquisa na instituicdo de ensino
analisada, quanto a algumas dimensdes pertinentes a satisfacdo e aprendizagem em jogos de
empresas.
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A dimensdo conhecimento sinalizou para a importancia do aprendizado do conceito de
jogos de empresas, indicando a curiosidade pelo maior entendimento do tema entre os alunos.

A dimensdo habilidade mostrou a importancia da negociacdo dentro da prépria equipe,
que é composta por pessoas diferentes. O saber trabalhar com as diferengas dentro da equipe
pode ser um diferencial na atuacdo comercial da empresa que terd condi¢bes de aliar as
potencialidades de cada membro frente aos concorrentes.

A dimensao atitudes reforca o cenario da dimenséo anterior, quando traz como resultado
0 comportamento mais ativo dos participantes com os demais colegas de grupo.

A auto-avaliacdo dos participantes reforca a idéia de envolvimento de cada um no jogo,
contudo, contrasta com o0 baixo interesse por participar de outros jogos, justificando a
necessidade de maiores estudos para compreensdo desse cenario.

E quanto a avaliacdo do jogo, pode-se dizer que foi bem acolhido, com o
reconhecimento da sua contribui¢do no ensino-aprendizagem.

O estudo abordou um numero limitado de participantes no jogo de empresas,
justificando a necessidade de pesquisas com um nimero maior de pessoas de forma a tornar os
resultados mais significativos.
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