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Resumo

A aprendizagem vivencial, em um contexto historico recente, emerge como uma ténica na
reformulacdo das Escolas de Administracdo. Isto reflete as mudancas ocorridas no decorrer
do tempo, desde a transi¢ao de uma economia agricola para uma focada na industrializacéo;
e a mudanca da mesma com foco em analises estratégicas mercadoldgicas. Assim, a presente
pesquisa possui como objetivo identificar quais as contribui¢cdes da aprendizagem vivencial
para o desenvolvimento de competéncias nos alunos de Administracdo em uma Instituicdo
Federal de Ensino Superior (IFES) no Estado do Rio de Janeiro. Desta forma, para a
elaboracdo desta pesquisa foram analisadas as respostas dos alunos de um curso de pos-
graduacao que, em sua grade curricular, realizaram uma disciplina que contemplava jogos de
empresas em sua ementa, visando 0 apoio no processo ensino-aprendizagem na area de
logistica. No resultado da pesquisa, de acordo com as competéncias elencadas
(Conhecimentos, Habilidades e Atitudes), os alunos evidenciaram maior desenvolvimento na
competéncia Habilidade, focando o dominio psicomotor. Destaca-se também a identificacao
das contribuicdes da aprendizagem vivencial no desenvolvimento de competéncias que podera
contribuir com a ampliacdo desta pratica nas IFES.

Palavras-Chave: Aprendizagem vivencial; Jogos de empresas; Formacdo de Competéncias.

1. Introducéo

O ensino em administracdo no Brasil tem sofrido varias transformacdes desde o periodo
de sua criacdo, em 1931. Devido a influéncia das abordagens classicas na criacdo do curso de
Administragdo no Brasil (NICOLINI, 2003), o estilo convencional de ensino predominou nas
IES — Institui¢bes de Ensino Superior - (OLIVEIRA et al., 2011). Contudo, nas Gltimas duas
décadas, “a distancia entre teoria e pratica nas escolas de administracdo vem sendo observada
e criticada” (ZAJDSZNAJDER, 1981 apud ROSAS; SAUAIA, 2006). Mudancas no ambiente
de trabalho, advindas da globalizacdo e internacionalizacdo dos negdcios, impdem que as
escolas utilizem modelos de educagéo que preparem os alunos para atuar nas organizagoes e
também promover mudancas na sociedade em que estdo inseridos (Oliveira et al., 2011). Nos
cursos de Administragdo, cujas mudangas no ambiente empresarial sdo constantes, a aplicacao
de uma estratégia que integre teoria e prética torna-se proeminente para os discentes (PAIXAO;
BRUNI; JUNIOR, 2006).

Segundo Rosas e Sauaia (2006), estes questionamentos contribuiram para que o
Ministério da Educacéo incluisse no curriculo dos cursos de Administrac&o, a criacdo de meios
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que integrasse teoria e pratica, de forma a desenvolver competéncias necessarias capazes de
atender as demandas empresariais. Conforme elencados em documentos do MEC, a formacao
de competéncias requer o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e atitudes que
promovam “a adaptacao e a permanéncia no mercado de trabalho, como também a formagao
de cidadaos criticos e reflexivos...” (BRASIL, 1998, p.138 apud NUNES; BARBOSA, 2006).

Nesse contexto se insere a aprendizagem vivencial. De acordo com Ruas e Comini
(2007) varias teorias defendem que quanto mais significados o contetdo em aprendizagem
apresentar para o aluno, mais facilitado sera esse processo. A importancia desta integracdo nos
cursos de Administracdo se da pelo fato de que a maioria dos conceitos e métodos abordados
no campo da Administracdo surge pela necessidade de solucdes para problemas reais (RUAS;
COMINI, 2007). Desta forma, o aluno podera adquirir por meio de uma formacao mais sélida,
a base para a competéncia profissional futura, condizente com as necessidades do mercado.

Segundo Japur et al. (1992), atualmente é possivel observar que muitos professores
estdao reconhecendo a importancia desse processo de aprendizagem. Entretanto, “poucas vezes,
a aprendizagem tedrico-vivencial tem sido um objetivo explicito dos programas académicos de
formacgdo desses profissionais”, fazendo com que as disciplinas que possuem esta proposta de
aprendizagem, se apresentem como “experiéncias isoladas no contexto da historia académica
dos alunos” (JAPUR et al. 1992, p.52).

Frente o exposto, delineia-se a questdo norteadora deste estudo: Quais as contribuigdes
da aprendizagem vivencial para o desenvolvimento de competéncias nos alunos de
Administragéo que participaram de uma disciplina fundamentada nesta teoria? Em decorréncia,
definiu-se o seguinte objetivo geral da pesquisa: identificar quais as contribuicdes da
aprendizagem vivencial para o desenvolvimento de competéncias nos alunos de Administragao
de uma instituicao federal de ensino superior no estado do Rio de Janeiro, Brasil.

O presente estudo justifica-se pelo crescente interesse tanto da comunidade académica,
guanto do governo pela pratica de métodos de ensino que integrem a teoria a pratica,
possibilitando o desenvolvimento de competéncias na formagdo do futuro profissional em
Administracdo. Este interesse pode ser confirmado pela crescente preocupacdo que
pesquisadores brasileiros tém demonstrado sobre como integrar teoria e pratica no contexto
educacional (NASSIF; GHOBRIL; BIDO, 2007; MORAES; SILVA; CUNHA, 2004) e pelas
diretrizes curriculares instituidas pelo Conselho Nacional de Educacdo e pela Camara de
Educacao Superior (OLIVEIRA et al., 2011). Além disso, a identificacdo das contribuicbes da
aprendizagem vivencial no desenvolvimento de competéncias poderd contribuir com a
ampliacdo desta pratica nas IES.

Para realizacdo da pesquisa foram levantadas opinides de alunos de um curso de p6s-
graduacdo de uma universidade federal do estado do Rio de Janeiro, que tiveram em sua grade
curricular uma disciplina que utilizou um jogo de empresas para apoiar 0 processo ensino-
aprendizagem na area de logistica. O estudo caracteriza-se como descritivo e de levantamento,
sendo a abordagem do problema de natureza quantitativa e qualitativa. Os dados foram
coletados por meio de questionario semiestruturado com o intuito de identificar as contribuicdes
da aprendizagem vivencial para o desenvolvimento de competéncias na area de logistica nos
alunos de Administracdo que participaram de uma disciplina Laboratério de Gestdo Simulada.

2. Fundamentacéao Tedrica

2.1 Evolucéo dos cursos de Administracéo no Brasil
O ensino em administracao no Brasil tem sofrido varias transformac6es desde o periodo
de sua criacdo em 1931. Até 1930, a preocupacdo com a Administracdo no Brasil estava
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relacionada ao sistema agrario-exportador, sendo determinadas por interesses de elites
regionais. (MARTINS et. al., 1997) A partir de 1930, apos a crise de 1929 e a Revolucdo de
1930 em que Getulio Vargas assume o poder, iniciou-se o processo de industrializagdo no Brasil
e com ele a necessidade de adequar a mao de obra a nova realidade, estimulando um novo
modelo econdmico que atendesse a caréncia originada pelo desenvolvimento econémico, como
infra-estrutura social e de transportes, energias e comunicacdo (NICOLINI, 2003).

Desta forma séo criadas as primeiras escolas de administragdo no Brasil. Em 1931, com
a constituicdo do Ministério da Educacéo e a estruturacdo do ensino em todos 0s niveis, é criado
0 Curso Superior de Administracéo e Finangas no Brasil e apesar da preocupacédo em capacitar
administrativamente os novos profissionais, estes eram diplomados como Bacharéis em
Ciéncias Economicas. Ainda em 1931, foi fundado em Sao Paulo, o Instituto de Organizacédo
do Trabalho - Idort, e posteriormente, em 1938 o Departamento de Administracdo do Setor
Publico - DASP, que em 1944 fundou a Fundacdo Getulio Vargas — FGV. Em 1952, é criada a
Escola Brasileira de Administracdo Publica — EBAPE e em 1954, a Escola de Administracéo
de empresas de S&o Paulo. Ambas fundadas pela FGV e destinadas a formar profissionais
especializados em técnicas de geréncia empresarial (NICOLINI, 2003).

Neste sentido é importante ressalvar que todas estas instituicdes foram criadas com base
em programas ja estruturados nos Estados Unidos. O objetivo era modernizar o Estado
brasileiro e capacitar o trabalhador apenas nas praticas mecanicistas, baseado nas teorias de
Taylor e Fayol, para suprir a necessidade da méo de obra especializada na administracdo do
sistema industrial pablico e privado. (NICOLINI, 2003).

De acordo com Nunes (2011), este processo exigia pouco da escola e o conhecimento
cientifico ficava limitado a um pequeno nimero de profissionais. Desta forma, Motta (1983,
p.53) relata que as “chamadas ciéncias humanas”, tiveram o seu inicio marcado mais pela
“vocagdo instrumental para o estudo das areas funcionais do que a vocacgao critica necessaria a
compreensao ¢ a avaliagdo da realidade”.

Em 08 de julho de 1966, com o Parecer n® 307/66, para atender uma demanda cada vez
mais crescente de técnicos em Administracdo, o Conselho Federal de Educacdo
institucionalizou o ensino de Administracdo, fixando o primeiro curriculo minimo do curso,
passando a formar bacharéis em Administracdo (CFA, 2013). Neste contexto, o ensino de
Administragdo desenvolveu-se no Brasil, sendo a EAESP, EBAP e FEA-USP, consideradas
referéncia neste ensino (NICOLINI, 2003).

Diante de uma demanda por profissionais, muito maior do que as universidades podiam
ofertar, o0 governo instituiu a Reforma Universitaria com a Lei 5540/68, de 28 de novembro de
1968, abrindo condi¢des para o surgimento do ensino privado, que cresceu rapidamente no pais,
contribuindo para a massificacdo dos cursos de graduacdo em Administracdo. Um dos motivos
para este crescimento deve-se ao fato das instituicdes despenderem poucos recursos financeiros
com construcédo de laboratdrios sofisticados e refinamentos tecnoldgicos (NICOLINI, 2003).

A partir de 1970, ocorreram mudancas significativas a nivel mundial, tanto na ordem
politica, econdmica e tecnoldgica, que configuraram novos modelos de organizacdes (NUNES;
PATRUS-PENA, 2011). Entre elas, cita-se o choque do petroleo, a revolugdo microeletrénica,
0 surgimento de novas tecnologias e a globalizacdo (NICOLINI, 2003).

A partir destas novas concep¢fes ambientais, as organizagdes comecgaram a exigir um
novo perfil para o trabalhador. Além possuir habilidades voltadas ao desempenho de tarefas no
posto de trabalho, era necessario também desenvolver a capacidade de pensar estrategicamente,
criar e ousar de maneira condizente com ambiente ao qual esta inserido (NICOLINI, 2003;
NUNES; PATRUS-PENA, 2011; MOTTA, 1983).

Este novo ambiente exigiu uma reorganizacdo do sistema educacional para atender a
esta nova demanda por profissionais polivalentes (NUNES, 2011). Em 1993 foi aprovado pelo
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parecer n® 433/93 a reformulagdo do curriculo minimo profissionalizante, visando ajustar o
ensino de administracao a atualidade, com uma formacéo préxima da generalista com topicos
sobre ecologia, sistemas de informacéo, globalizacdo e outros. (CONSELHO FEDERAL DE
EDUCACAO, 1993, p. 294 apud NICOLINI, 2003).

2.2 Aprendizagem Vivencial

Uma teoria de ensino-aprendizagem que articula a relacdo conceito/experiéncia é a
teoria da aprendizagem vivencial desenvolvida por Kolb (1997 apud RUAS; COMINI, 2007).
Esta teoria é considerada uma das mais influentes para a aprendizagem gerencial (KAYES,
2002).

De acordo com Pimentel (2007), a aprendizagem vivencial ou experiencial parte da
premissa de que o desenvolvimento futuro decorre da aprendizagem atual, da mesma forma
como desenvolvimento ja construido é indispensével para a aprendizagem. Isto ndo quer dizer
qgue qualquer experiéncia resulta em aprendizagem, pois a aprendizagem € principalmente
mental e requer “processos continuos de acado e reflexdo” (PIMENTEL, 2007, p. 160).

De acordo com Kolb (1984 apud PIMENTEL, 2007), para que a aprendizagem possa
ser efetivada, o aluno precisa passar por quatro fases que compde o Ciclo de Aprendizagem
Vivencial ou Ciclo de Kolb:

a) Experiéncia concreta (EC) — Refere-se as experiéncias, cujo contato com 0s
dilemas a serem resolvidos se deram de forma diretas.

b) Observacdo reflexiva (OR) — Constitui na reflexdo dos fatos perceptiveis da
experiéncia.

c) Conceituacdo abstrata (CA) — Caracteriza-se pela comparacdo com realidades
semelhantes e a formacédo de conceitos abstratos e generalizaveis.

d) Experiéncia ativa (EA) — Constitui-se pela aplicacdo pratica dos conhecimentos
adquiridos.

E importante ressalvar que ndo ha uma obrigatoriedade em seguir estes passos na ordem.
Este ciclo de aprendizagem vivencial pode iniciar a partir de qualquer fase, “resultando em
formas distintas de intervir na realidade e aprender com a experiéncia” (PIMENTEL, 2007, p.
164).

Segundo Villardi e Vergara (2011, p. 803), “a aprendizagem vivencial questiona os
pressupostos de autoridade no processo de aprender, contestando a ortodoxia”. Oliveira et al.
(2011) corrobora esta afirmagdo ao declarar que na aprendizagem vivencial, o centro do
processo ensino-aprendizagem, hoje ocupado pelo professor, desloca-se para o aluno, assim
como as aulas expositivas ddo lugar aos trabalhos em grupo a fim de facilitar “um envolvimento
maior na busca de aprendizagem competitiva e cooperativa” (OLIVEIRA; SAUAIA, 2011, p.
360).

De acordo com Villardi e Vergara (2011), para que o aprender possa emergir por meio
da aprendizagem vivencial, faz-se necessario que os professores desenvolvam atividades
especificamente para este proposito (VILLARDI; VERGARA 2011). Neste sentido, uma das
técnicas mais utilizadas para o desenvolvimento da aprendizagem vivencial, destacada por
Cidral (2003), é a simulacéo.

Segundo Cidral (2003, p. 45), “uma simulacdo é um exercicio vivencial no qual os
participantes atuam em situagdes que reproduzem, em um ambiente relativamente controlado,
situagdes que podem ser encontradas no mundo real”. Para Gramigna (1995, apud ARBEX et
al., 2007) a simulacdo é considerada uma forma de aprendizagem vivencial, pois permite ao
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aluno, além de vivenciar a situacdo proposta, observar e analisar criticamente o processo,
verificando sua utilidade e aplicando-a ao seu dia-a-dia.

Conforme Cidral, (2003), o desenvolvimento de competéncias pode ser beneficiado pela
utilizacdo de simulacGes adequadas a cada situagédo. Perrenoud (1999 apud ARBEX et al., 2007)
reforca esta afirmacdo ao declarar que o uso de simulagdes, quando sustentado por uma base
teorica e critica, e praticado com certa regularidade, torna-se valido para o desenvolvimento de
competéncias, considerada pelo autor como uma capacidade de compreender determinada
situacdo e reagir a ela de maneira apropriada.

Atualmente, um modelo de simulacdo que vém ganhando espaco no meio académico,
principalmente nos cursos de Administracédo, é o chamado, Jogos de Negocios.

2.3 Jogos de Empresas

Os jogos de negdcios ou jogos de empresas foram muito utilizados nos EUA, na década
de 60, em universidades e programas de treinamento industrial. Na década de 70 ampliaram-se
as discussbes sobre o seu valor pedagdgico e na década de 80, o desenvolvimento de
computadores possibilitou a criacdo de modelos mais dinamicos, intensificando-se sua
utilizacdo, principalmente a partir da década de 90 (ROSAS; SAUAIA, 2006).

Atualmente é considerado em todo mundo como uma técnica de treinamento de
gestores. No campo educacional, esta técnica possibilita reduzir a distancia entre teoria e
pratica, uma vez que seus “principios educacionais sao sustentados pela teoria da aprendizagem
vivencial. Desta forma, sua utilizagcdo permite aos alunos vivenciarem em sala de aula, um
pouco da realidade das organiza¢gdes” (OLIVEIRA et al., 2011).

De acordo com Oliveira e Sauaia (2011), a aprendizagem através dos jogos de empresa,
permite ao educando deslocar-se para 0 centro do processo, passando a assumir o papel
principal, diferentemente do ensino tradicional, onde o educador é o foco das a¢es. Além disso,
eles possibilitam a integracdo entre 0s campos cognitivos e afetivos, tratando o participante
como um ser racional e emocional. Preceitos estes considerados na aprendizagem vivencial
(OLIVEIRA; SAUAIA, 2011).

“Isto facilita um envolvimento maior na busca da aprendizagem competitiva e
cooperativa. O trabalho em grupo prevalece sobre a apresentacdo expositiva e
individual do instrutor. O processo é calcado nos motivos dos estudantes, em um
ambiente que desafia, a0 mesmo tempo em que acolhe, combinando momentos de
disputa e de unido entre os estudantes e entre eles e o educador” (OLIVEIRA;
SAUAIA, 2011, p. 360).

Normalmente suportados por programas de computador, 0s jogos de empresas segundo
Silva e Oliveira (2010, p. 7) configuram-se como “um jogo de simulagdo voltado ao mundo dos
negocios, que pode ser utilizado em treinamento de pessoal, no desenvolvimento de pessoal, na
avaliacdo de potencial, em planejamento, na tomada de decisbes e na formacdo de
administradores”. Além da crescente utilizagdo dos jogos de empresas nos cursos de graduacao
e pds-graduacdo e no ambiente coorporativo, tem-se observado um consideravel aumento de
publicagio em congressos e periddicos sobre este tema (PAIXAO; BRUNI; JUNIOR, 2006).

Conforme Oliveira e Sauaia (2011), um dos beneficios sugerido aos jogos de empresas
é o desenvolvimento de competéncias. De acordo com Fleury e Fleury (2001, p. 185) “o
conceito de competéncia é pensado como conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes
(isto €, conjunto de capacidades humanas) que justificam um alto desempenho”.

Segundo a Taxionomia de Bloom (SAUAIA, 1995) a aquisi¢éo de Habilidades confere
ao dominio psicomotor, na qual contempla as seguintes dimensdes de aprendizagem: percepgéo
(conhecimento dos objetos); propenséo (disposi¢do mental ou fisica); resposta dirigida (sele¢éo
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da agéo); estruturacdo (execucdo segura da agéo); e operacdo externa complexa (agéo executada
com seguranca total).

No que se refere a aquisicao de Atitudes, abrange o dominio afetivo, que contemplam
as seguintes dimensdes de aprendizagem: recepcao (perceber o objeto); reacédo (responder ao
estimulo); valoracdo (atribuicdo de valor); organizagdo de valores (segundo os desejados); e
aceitacdo de um conjunto geral de valores (SAUAIA, 1995).

Finalmente sobre o desenvolvimento da competéncia Conhecimento, refere-se ao
dominio cognitivo, na qual abrange as dimensfes de aprendizagem: conhecimento basico;
compreensdo; aplicacdo; analise; sintese; e avaliagdo (SAUAIA, 1995).

3. Método de Pesquisa

3.1 Descricéo da pesquisa

A pesquisa de natureza quantitativa e qualitativa caracteriza-se como descritiva, cujo
intuito foi identificar em que proporcéo se da a opinido dos alunos que participaram de uma
disciplina com jogos de empresa, sobre a contribuicdo deste exercicio vivencial para o
desenvolvimento de competéncias.

Segundo Roesch (1999, p. 130, grifo nosso),

“[...] se o propdsito do projeto € obter informacdes sobre determinada populagéo: por

exemplo, contar quantos, ou em que proporc¢do seus membros tem certa opinido
ou caracteristica, ou com que frequéncia certos eventos estdo associados entre si, a
opcao é utilizar o estudo de carater descritivo”.

O procedimento técnico adotado foi o levantamento de opinido de 17 alunos de um curso
de pds-graduacdo em uma universidade federal do estado do RJ que tiveram em sua grade
curricular uma disciplina que utilizou um jogo de empresas para apoiar 0 processo ensino-
aprendizagem na area de logistica. Esta disciplina teve como uma das atividades agendadas
uma competicdo simulada entre estes alunos, cujo cinco grupos foram formados por meio de
sorteio, de forma a garantir sua heterogeneidade.

A coleta de dados foi realizada apds o encerramento da disciplina por meio de um
questionario semiestruturado, enviado via correio eletrénico, contendo uma questéo aberta a ser
analisada pela técnica de analise de conteldo e um conjunto de questdes fechadas adaptado de
Sauaia (1995) e vinculadas a uma escala de frequéncia de 11 pontos tipo Likert, em que 0 (zero)
corresponde a discordo totalmente e 10 (dez) concordo totalmente. De acordo com Abbad et al.
(2012, p. 100), neste tipo de escala “valores médios entre 0 e 4 indicam pouca contribuico,
entre 4, 1 e 7 indicam contribuicdo moderada e entre 7, 1 e 10 indicam muita contribuicdo para
a aprendizagem”.

O questionario foi dividido em quatro partes: (1) Caracterizacdo do entrevistado -
composto de cinco questdes que possibilitam obter dados do entrevistado e sua familiaridade
com o jogo de empresas; (2) Opinido sobre o0 jogo de empresas - composto de 5 questdes que
possibilitaram verificar a opinido acerca do jogo aplicado na disciplina, bem como a satisfacao
dos participantes; (3) Opinido sobre a contribuicdo do jogo no desenvolvimento de
competéncias (CHA — Conhecimento, Habilidade e Atitude). Nesta fase foram produzidas trés
questdes para cada elemento do CHA, tendo como base o questionario sobre jogos de empresas
de Sauaia (1995); (4). Por fim, incluiu-se uma questdo aberta para que o participante pudesse
expressar livremente sua opinido sobre a contribuicdo do jogo no desenvolvimento de
competéncias. O questionario esta disponivel no item 7 — Anexos.
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3.2 Descricéo do jogo

O jogo utilizado na disciplina em que ocorreu a pesquisa foi 0 Simulador de Opera¢oes
Logistica (SO-LOG). Segundo Teodoro (2013), este jogo foi elaborado para apoiar 0 processo
de ensino-aprendizagem por meio de um ambiente simulado na area de logistica, tendo como
proposito a formagdo de competéncias, ou seja, possibilitar a transferéncia de conhecimento, o
desenvolvimento de habilidades e incentivo a atitudes.

Os grupos sdo definidos mediante um sorteio, sendo possivel garantir sua
heterogeneidade. Cada grupo representa uma empresa que tera tomar decisdes em um ambiente
de incerteza, ja que cada decisdo de um grupo interfere no resultado dos demais grupos. As
decisbes sdo referentes a previsdo de demanda, a localizacdo de centros de distribuicdo, ao
transporte de transferéncia, transporte de distribuicdo, armazenagem e formacéao de prego de
venda.

Apos a formacgdo dos grupos é aplicado uma rodada teste, para que os participantes
possam se familiarizar com o jogo e entender melhor suas regras. Posteriormente € iniciada a
competicdo e 0s participantes deverdo tomar e registrar suas decisdes a cada rodada, que
corresponde a um ciclo mensal. Ao final de cada rodada, as decisdes de cada grupo sdo
processadas a fim de gerar um relatério gerencial com informagfes que ajudardo nas novas
tomadas de deciséo.

Ao final das rodadas é apresentado o resultado final do jogo. Vence o grupo que
apresentar maior lucro liquido acumulado durante as rodadas. Posteriormente sdo apresentadas
as estratégias utilizadas pelos participantes e graficos com a evolucao de cada equipe, de forma
a estimular uma discussao acerca dos resultados. O jogo é finalizado com a aplicacdo de
avaliacdes de reacdo e questionarios para medi¢do de atitudes.

4. Resultados da Pesquisa

Ao final da coleta de dados, verificou-se que dos 17 (dezessete) questionarios enviados,
13 (treze) foram respondidos. Este numero equivale a 76,47% dos participantes, sendo
considerado um percentual valido para a pesquisa. Dos respondentes, seis sdo do sexo
masculino e sete do sexo feminino. A idade dos discentes varia entre 25 a 52 anos e 69%
responderam que nunca tinham estudado em uma disciplina que utilizasse um jogo de empresas
como apoio a aprendizagem.

Dos cinco grupos formados, trés respondentes participaram do grupo 1, dois
participaram do grupo 2, trés participaram do grupo 3, trés participaram do grupo 4 e duas
pessoas participaram do grupo 5. Cabe ressaltar, que ao final do jogo, o grupo 4 ocupou a
primeira colocacdo, o grupo 1 ocupou a segunda colocacédo, o grupo 3 a terceira colocacéo, o
grupo 2 ocupou a quarta colocacdo e o grupo 5 a quinta colocacao.

Quanto a opinido sobre o jogo de empresas SO-LOG aplicado na disciplina, nota-se que
76% dos entrevistados indicaram que o SO-LOG desafiou suas habilidades gerenciais. Do
mesmo modo, 77 % dos entrevistados, apontaram que houve um aumento no nivel de ansiedade
entre os alunos que pode ter ocasionado uma contribuicdo para o processo de aprendizagem.
Ao serem questionados quanto ao envolvimento, houve uma divisdo de opinides: 54%
acreditam que houve um maior envolvimento entre os participantes, enquanto 38% acreditam
que esse envolvimento foi moderado.

Em relagdo a possibilidade de uma nova participagdo no jogo SO-LOG, as opinides se
dividiram novamente. Cerca de 38% dos respondentes se posicionaram positivamente a uma
nova participacédo, 46% se posicionaram de forma reticente e 16% dos entrevistados afirmaram
que ndo participariam novamente do jogo SO-LOG. Esta situagédo, porém, alterou-se quando os
participantes foram questionados sobre a possibilidade de participarem de outro jogo de

131

Revista LAGOS — UFF, Volta Redonda, v. 5, n. 2, Out/Dez 2014.



REVISTA LAGOS (f i
Laboratério de Gestao Organizacional Simulada E’:
LAGOS www.revistalagos.uff.br =

empresas. Nessa situacdo, 84% dos respondentes se dispuseram a participar de um outro jogo
de empresas.

Em relacdo a contribuicdo do jogo para o desenvolvimento de competéncias — CHA
(conhecimentos, habilidades e atitudes); no que concerne ao quesito conhecimentos (objetivos
cognitivos), 69% dos discentes afirmaram que o jogo de empresas SO-LOG contribuiu muito
para a aquisicdo de novos conhecimentos, bem como a integracdo dos mesmos, enquanto 31%
acreditam que essa contribuicdo ocorreu de forma moderada. Ao se tratar da atualizacdo dos
conhecimentos, 77% dos discentes afirmaram que a participacdo no jogo contribuiu com a
atualizacdo dos conhecimentos previamente adquiridos.

Quando questionados em relacdo as habilidades (objetivos psicomotores e
comportamentais), 84% concordaram plenamente que o jogo de empresas possibilitou a pratica
de analise de problemas e a tomada de decisGes. J& em relacdo a pratica de controle de
resultados, 77% dos discentes acreditam que o jogo possibilitou desenvolvé-la de forma plena.

Em relacdo as atitudes (objetivos atitudinais), 76% acreditam que a participa¢do no jogo
demandou a necessidade de adaptagéo a situagdes novas, assim como apontaram em 77% dos
casos que o jogo estimulou a busca por explicacdes do resultado quando do fim da competicéo.
Do total de respondentes, 84% afirmaram ainda que o jogo de empresas SO-LOG possibilitou
fazer analogias com o trabalho, ou seja, a transposicdo de aprendizagem.

Em atencdo a analise da questdo aberta, ndo foi possivel realiza-la, uma vez que apenas
um participante a respondeu. Desta forma, apenas sera descrito sua resposta: “O jogo precisava
ser melhor estruturado quanto a ter mais harmonia com os contetdos da disciplina, que no caso,
ndo era de logistica, mas de Laboratério de Gestdo Simulada (aprendizagem vivencial). A
concepgdo do jogo é boa, bem como seu objetivo. Entretanto, o jogo carece de algumas
adaptacdes de forma a torna-lo mais proximo da realidade e, assim, promover um aprendizado
mais efetivo, sem gerar questionamentos quanto as suas regras e, principalmente, aos resultados
por ele gerados”. Na tabela 1 apresentam os resultados obtidos apés a coleta dos questionarios.

Tabela 1 — Analise dos resultados

PERCENTUAL DOS

VAREVERS PARTICIPANTES
Questionarios respondidos 76,47%
Participantes do sexo masculino 46,15%
Participantes do sexo feminino 53,84%
Experiéncia em jogos de empresas 31%
O jogo de empresas SO-LOG desafiou as habilidades gerenciais 76%
O jogo de empresas SO-LOG aumento no nivel de ansiedade entre os 7%

alunos, contribuindo para a aprendizagem.

Envolvimento entre os participantes

O jogo de empresas SO-LOG possibilitou maior envolvimento 54%
O jogo de empresas SO-LOG possibilitou envolvimento moderado 38%

Nova participacdo nos jogos de empresa SO-LOG

Participariam novamente 38%
Pensariam sobre a questdo 46%
N&o participariam 16%
Participacdo em outros jogos de empresa 84%

Conhecimentos (objetivos cognitivos)

O jogo de empresas SO-LOG contribui para aquisicdo de novos 69%
conhecimentos
O jogo de empresas SO-LOG contribuiu para a integracdo para a 69%

integracdo de conhecimentos

132

Revista LAGOS — UFF, Volta Redonda, v. 5, n. 2, Out/Dez 2014.



REVISTA LAGOS

Laboratério de Gestao Organizacional Simulada E’:
LAGOS www.revistalagos.uff.br =
O jogo de empresas SO-LOG contribuiu com a atualizagdo dos 7%

conhecimentos

Habilidades (objetivos psicomotores e comportamentais)

O jogo de empresas SO-LOG possibilitou a pratica de analise de 84%
problemas

O jogo de empresas SO-LOG possibilitou a pratica de tomada de 84%
decises

O jogo de empresas SO-LOG possibilitou a pratica de controle de 7%
resultados

Atitudes (objetivos atitudinais)

A participacdo no jogo de empresas SO-LOG necessitou de aces 76%
adaptativas a situacdes novas

O jogo de empresas SO-LOG estimulou a busca por explicacdes do 7%
resultado no final da competicéo

O jogo de empresas SO-LOG possibilitou relacionar as situagdes 84%

propostas com o trabalho

Fonte: Elaboragdo das prdprias autoras

5. Considerac0es Finais

A presente pesquisa se prop0s em identificar quais as contribui¢fes da aprendizagem
vivencial para o desenvolvimento de competéncias nos alunos de Administracdo de uma
Instituicdo Federal de Ensino Superior (IFES) no Estado do Rio de Janeiro. Assim, ao elaborar
0 questionario para aferir a compreensdo e a assimilagcdo dos alunos sobre jogos de empresas,
verificou-se, quéo significativa foi a experiéncia vivenciada.

Desta forma, a reflexdo apoiada na vivéncia do jogo de empresas SO-LOG proporcionou
aos alunos explicitar opiniGes quanto a importancia dessa experiéncia na sua area de
conhecimento. Os alunos foram convidados a analisar o jogo na qual participaram e as
contribuicbes que obtiveram. Neste contexto, foi possivel verificar uma grande aceitacdo por
parte dos participantes, pelo fato dos mesmos terem indicado mais pontos positivos do que
negativos na atividade, apesar da maioria ter respondido ndo possuir experiéncia com jogos de
empresas.

No ambito do desenvolvimento das competéncias elencadas (conhecimentos,
habilidades e atitudes), os alunos pontuaram como Habilidades a competéncia desenvolvida em
maior grau, logo seguida pela competéncia Atitudes, e por ultimo, Conhecimentos como
competéncia desenvolvida. Apesar de na opinido dos participantes a variavel habilidade ter
obtido um maior percentual, todas as varidveis correspondentes aos trés elementos do CHA
tiveram uma maior concentracdo acima dos 7 pontos da escala de 11 pontos tipo Likert, que foi
utilizada no questionario, indicando que a aplicacdo do jogo contribuiu significativamente com
a aprendizagem.

Esta constatacdo evidencia a ideia de que os alunos que participaram da pesquisa
reconheceram que a utilizacdo dos jogos de empresas na disciplina contribuiu para a obtencéo
de varios beneficios, seja na forma de conhecimentos, habilidades ou atitudes. Isto reforga,
também, a ideia explicitada por Sauaia (1995) de que 0s jogos de empresa possuem
caracteristicas de uma disciplina plena, através da qual se pode alcancar um conjunto especifico
e coordenado de objetos, que caracterizam um processo complexo de aprendizagem cognitiva,
complementares entre si, mais do que simplesmente, aplicar os conceitos adquiridos
separadamente em outras disciplinas.

Sendo assim, pode-se dizer que o fato de na aprendizagem vivencial, ocorrer uma
inversdo na posicao dos papeis, ou seja, o papel principal deslocar-se para o educando que passa
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a ser o centro do processo, diferentemente do ensino tradicional, na qual o educador coloca-se
como o centro de toda dindmica educacional, ha uma maior contribuicdo no ensino-
aprendizagem e consequentemente no desenvolvimento de competéncias. Isso é possivel,
devido ao maior envolvimento por parte dos alunos, pelo desejo fomentado na busca da
aprendizagem competitiva e cooperativa.

A presente pesquisa apresentou duas limitacGes: (1) a ndo totalidade dos questionarios
respondidos. Entretanto, como dito anteriormente, com o percentual de retorno obtido foi
possivel arealizacdo do estudo, tornando-o valido; (2) a impossibilidade de se analisar a questao
aberta. Apesar de um dos respondentes ter contribuido com esta varidvel, ndo foi possivel
considera-la.

A contribuigéo desta pesquisa revela-se no fomento em buscar novas discussdes acerca
das contribuicGes da aprendizagem vivencial, pois o interesse em atrelar teoria e pratica no
contexto da Administracéo se faz presente. Além disso, tanto a academia, quanto as Politicas
Publicas brasileiras buscam subsidios de pesquisa para a ampliacdo desta tematica nas
Instituicdes de Ensino Superior (IES).
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7 — Anexos
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PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM ADMINISTRAGAO
MESTRADO PROFISSIONAL EM GESTAO E ESTRATEGIA
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Este formulario tem por objetivo caracterizar o entrevistado (participante do jogo) e conhecer sua opinido
acerca do jogo de empresas SO-LOG, bem como sua contribuicdio para o desenvolvimento de
competéncias (CHA — Conhecimentos, Habilidades, Atitudes), por meio de uma nota que vai de 0 (zero) a
10 (dez).

Muito obrigado por sua colaboracao!

CARACTERIZAGAO DO ENTREVISTADO

1-Nome(opcional):

2-Sexo:[ ]Feminino [ ] Masculino 2.1 - Idade: anos

3 —Ja tinha estudado em uma disciplina que utilizasse um jogo de empresas para apoio a aprendizagem como o
SO-LOG (ou parecidos):

[ ]1Sim [ ]N&o

4 — Qual o nimero do seu grupo no JE SO-LOG?

(11()2()3()4()5

5 — Qual foi sua posicdo final de sua empresa no JE SO-LOG?

EM UMA ESCAL DE 0 A 10, EXPRESSE SUA OPINIAO SOBRE O JOGO DE EMPRESAS SO-LOG:

Lt ¢+ -+ &+ & & @ 1 /|
o 1 2z 3 4 5 6 7 & 8 10

1 -0 jogo de empresas SO-LOG desafiou

H ili fai Discordo Mem concordo Concordo
minhas habilidades gerenciais oree e ongared
. | | | | | | | | | | |
2 -0 jogo de empresas SO-LOG aumentou o a 1 7 3 3 5 5 7 5 o 10
nivel de ansiedade entre osalunos ;s Mem concordo Concorda
contribuindo para o processo de aprendizagem  totslmsntz nem discordo totalments

[ 1 1 1 | |
4 5 & 7 8 9 10

(=)
=
=]
Ll

3 -0 jogo de empresas SO-LOG possibilitou

i H ici Discordo Nem concordo Concordo
maior envolvimento entre os participantes totalments nem discordn sotalments
| | | | | | | | | | |
4 — Gostaria de participar novamente no JE SO- a & 4 & 4 2 & L & &8 10
LOG Discordo Nem concordo Concordo
totalments nzm discordo totalments

[ 1 & 1 1 |
o 1 2z 3 4 5 6 7 & 8 10

5 — Gostaria de participar de outro jogo de

Discordo Nam concordo Concordo
empresas totalments nem discorde totalments
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EM UMA ESCAL DE 0 A 10, EXPRESSE SUA OPINIAO SOBRE A CONTRIBUIGAO DO JOGO DE EMPRESAS SO-LOG PARA
O DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS (CHA — CONHECIMENTOS, HABILIDADES, ATITUDES):

CONHECIMENTOS (OBJETIVOS COGNITIVOS)

1-0 jogo de empresas SO-LOG propiciou a 0 1 4 > 6 10
icicy i Discordo Nam concordo Concordo
aquisi¢cao de novos conhecimentos totalments nem discordn totalments
L | [ [ | |
2 -0 jogo de empresas SO-LOG propiciou a 0 1 4 > 8 10
i 3 i Discordo Nam concorde Concordo
integracao de conhecimentos totalments nem discorde totalments
L | [ [ | |
3 -0 jogo de empresas SO-LOG propiciou a 0 1 4 3 6 10
i 3 i Discordo Nam concorde Concordo
atuallzagao de conhecimentos totalments nem discorde totalments
HABILIDADES (OBJETIVOS PSICOMOTORES OU COMPORTAMENTAIS)
| | | | | |
1 -0 jogo de empresas SO-LOG possibilitou a o 1 4 > 8 10
Ati Ali Discordo Nam concordo Concordo
pratica de andlise de problemas totalments nam discorde totalments
L | [ [ | |
2 — 0 jogo de empresas SO-LOG possibilitou a o1 4 5 6 10
At i< Discordo Nam concorde Concordo
pratica de tomada de decisGes totalmanta nem discorde totalments
L | [ [ | |
3 -0 jogo de empresas SO-LOG possibilitou a 0 1 4 5 6 10
Ati Discordo Nam concorde Concordo
pratica de controle de resultados i e cpnaoree omeesct
ATITUDES (OBJETIVOS ATITUDINAIS)
| | | | | |
1-0 jogo de empresas SO-LOG Promoveu a 0 1 4 3 6 10
3 i 5 Discordo Nam concorde Concordo
adaptagao a situagoes novas totalmanta nem discordo totalmenta
| | | | | |
2 -0 jogo de empresas SO-LOG promoveu a 0 1 4 3 6 10
i 8 Discordo Nam concorde Concordo
busca por explicagdes do resultado ot A e
. . | | | | | |
3 -0 jogo de empresas SO-LOG possibilitou a1 4 5 & 10
fazer analogias com o trabalho (transposicdo de . . Mem concardo Coneosdo
aprendizagem) totalments nam discordo totalments

ESTE ESPACO E LIVRE PARA VOCE EXPRESSAR SUA OPINIAO SOBRE O JOGO DE EMPRESAS SO-LOG NO QUE DIZ RESPEITO

A CONTRIBUICAO PARA O DESENVOLVIMENTO DE COMPETENCIAS NO ALUNO.
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