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Resumo

O estudo analisou a associacdo entre os estilos de aprendizagem e a evolucdo do processo
cognitivo dos estudantes de disciplinas mediadas pela técnica do jogo de empresas. A
pesquisa ocorreu em duas turmas da disciplina de mercado de capitais, estas tiveram
tratamentos distintos quanto ao momento de utilizacdo do jogo de empresas. Utilizou-se de
levantamentos por meio do Inventario de Estilos de Aprendizagem de Kolb (1984) e notas
obtidas nas avaliacbes da disciplina com niveis acumulativos dos dominios cognitivos. A
analise dos dados ocorreu pelo teste de Kruskal-Wallis para avaliar a existéncia de
diferencas estatisticas entre as notas dos grupos formados pelos quatro estilos de
aprendizagem e também pelo teste U de Mann-Whitney para identificar a superioridade
estatistica entre os estilos. Verificou-se indicios da existéncia de associagédo entre os estilos
de aprendizagem e a evolucdo do processo cognitivo, destacando-se pelas notas 0s grupos
com estilos Convergentes e Assimiladores.
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1. Introducéo

No campo da administragdo, existe uma crescente preocupacao na melhoria do ensino e a
teoria da aprendizagem vivencial emerge como um complemento aos métodos convencionais ao
colocar o aluno como sujeito no processo de aprendizagem, trazendo a realidade empresarial para
dentro da sala de aula, explorando assim conceitos e experiéncias (KEYS, WOLFE, 1990;
HAWTREY, 2007; OLIVEIRA, SAUAIA, 2011; MELO, 2015).

Na aprendizagem vivencial proposta por Kolb (1984), o aluno estd no centro do
procedimento de aprendizagem, ele torna-se ativo e exerce o papel principal nesse acontecimento
(OLIVEIRA, SAUAIA, 2011). Nesta situacdo, os educadores universitarios devem se comportar
como facilitadores no desenvolvimento da aprendizagem desde que haja maturidade no
comportamento do aprendiz (CORDEIRO; SILVA, 2012; KAKOURIS, 2015; MATSUO, 2015).

Buscando compreender o processo de aprendizagem, foi explorado na presente pesquisa o
ciclo de aprendizagem apresentado por Kolb (1984), este € composto por quatro etapas:
experiéncia concreta, observacao reflexiva, conceituacdo abstrata e experimentacao ativa. Dessas
etapas e a partir da forma como as pessoas recebem e processam as informacdes, foi proposto um
modelo de estilos de aprendizagem (DIAS; SAUAIA; YOSHIZAKI, 2013) que sera amplamente
utilizado no desenvolvimento do trabalho.

Adotando a aprendizagem vivencial como estratégia de aprendizagem, supde-se que 0S
discentes podem reagir de maneiras diferentes aos conteidos expostos (CHENG, CHAU, 2014;
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TRUONG, 2015). E se tratando de jogos de empresas, o comportamento do aluno pode ser
afetado, variando quanto ao engajamento, e também na maneira como eles assimilam o
conhecimento. Através do jogo, alguns podem sentir maior facilidade na obtencdo do saber
(DIAS, SAUAIA, YOSHIZAKI, 2013; AITHAL, 2016; BUTZKE; ALBERTON, 2017).

O trabalho avanca nos achados de Silva, Oliveira, Pachéco (2017) na confrontacdo com
estudos correlatos e reforco do escopo de analise. Diante dessa possibilidade, surgiu o interesse
em pesquisar se estdo associados os estilos de aprendizagem e a evolugdo do processo cognitivo
dos estudantes. Dessa forma, o problema de pesquisa foi definido como: ha associacdo entre 0s
estilos de aprendizagem e a evolugdo do processo cognitivo dos estudantes que participaram de
um programa vivencial dinamizado por um jogo de empresas voltado para mercado de capitais?

Logo, o principal objetivo deste trabalho foi analisar a existéncia de associago entre 0s
estilos de aprendizagem propostos por Kolb (1984) e a evolucdo no dominio cognitivo, definido
pela Taxonomia de Bloom, diante do desenvolvimento de um programa vivencial.

2. Aprendizagem vivencial com Jogos de Empresas

Segundo Kolb (1984), a aprendizagem vivencial considera o aprendizado como um
processo no qual o conhecimento é causado pela transformacao da experiéncia. Portanto, propde
que existem quatro capacidades basicas que o educando deve possuir para efetivar seu
aprendizado. Essas se organizam em quatro etapas e compdem o Ciclo de Aprendizagem
Vivencial ou o Ciclo de Kolb:

e Capacidade de Experiéncia concreta (EC) — o aprendizado acontece através do
envolvimento com novas experiéncias, cujo contato com os problemas a serem resolvidos
ocorrerdo de forma direta.

e Capacidade de Observacéo reflexiva (OR) — processa-se uma andlise intencional dos
fatos perceptiveis da experiéncia com a intencdo de aprender.

e Capacidade de Conceituacédo abstrata (CA) — ocorre pela comparacdo da experiéncia
vivida com realidades analogas, formam-se conceitos abstratos e generalizaveis por meio
da compreensdo.

e Capacidade de Experiéncia ativa (EA) — o conhecimento adquirido € aplicado
ativamente, para tomar decis@es e resolver problemas, ampliando o conhecimento.

Dentre as opgOes que proporcionam aprendizagem vivencial, encontram-se 0s jogos de
empresas. Estes representam estratégias de aprendizagem que proporcionam uma dinamica
vivencial analoga ao que ocorre em uma organizacdo. Os aprendizes desempenham 0s papéis
gerenciais e interagem com colegas de grupo e com outras equipes. Nesse contexto, o educador
utiliza casos simulados semelhantes aos reais e coloca o aluno em situagdes de conflito, onde ndo
mais prevalecem as opinies do professor (KEYS, WOLFE, 1990; SAUAIA, 2013; JACKSON,
2015; AITHAL, 2016).

Para Sauaia (2013), os jogos de empresas podem se aproximar a técnica de aprendizagem,
desde que ndo se limitem a aplicacdo de uma vivéncia gerencial. Com esse objetivo, as atividades
devem ser complementadas com projetos de melhoria para a empresa. O “jogador” deve ser
estimulado a ndo somente reagir instintivamente, mas também a refletir, pensar e agir conforme
proposto pelo ciclo de aprendizagem vivencial (BEN-ZVI, 2010; KOLB, KOLB, PASSARELLI,
SHARMA, 2014; PETERSON, DECATO, KOLB, 2015).

Dando sequéncia a essas ideias entende-se que 0 jogo de empresas ndo veio para substituir
0s outros métodos educacionais, mas para complementa-los (DIAS; SAUAIA; YOSHIZAKI,
2013). Sauaia (2013) corroboram que a combinagdo de simuladores organizacionais, jogos de
empresas e pesquisa aplicada resulta no conceito de Laboratorio de Gestdo que é uma evolucgdo do
conceito de aplicacdo dos jogos de empresas.
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3. Estilos de aprendizagem

O modelo estrutural de aprendizagem vivencial é o alicerce dos Estilos de Aprendizagem
(DIAS; SAUAIA; YOSHIZAKI, 2013). Cada pessoa possui uma maneira de aprender e, para
Freitas (2007), Truong (2015) e Willingham, Hughes, Dobolyi (2015), um individuo pode,
devido a condicBes proprias, desenvolver-se com maior facilidade em determinada etapa do
processo vivencial.

Os estilos de aprendizagem estdo fortemente ligados as caracteristicas de apreensdo dos
conteudos pelos alunos, permitindo uma descri¢do de habilidades que pode direcionar a atuacao
do instrutor durante o processo de ensino e aprendizagem (REIS; PATON; NOGUEIRA, 2012;
KAKOURIS, 2015; MATSUO, 2015; BUTZKE; ALBERTON, 2017). A combinacdo das quatro
capacidades, agrupadas duas a duas e em sequéncia ddo origem aos quatro estilos de
aprendizagem (KOLB, KOLB, 2009; CORDEIRO; SILVA, 2012), que segundo Kolb (1984) sao
0S seguintes:

e Acomodador: portadores deste estilo recebem as informagbes através Experiéncia
Concreta (EC) e as processam através da Experimentacdo Ativa (EA). Aprendem fazendo,
tendem a atuar mais pelo que sentem e a se arriscarem nas decisdes. Sobressaem-se em
situacOes nas quais precisem adaptar-se a circunstancias imediatas.

e Assimilador: os portadores desse estilo compreendem pela Conceituacdo Abstrata (CA) e
transformam via Observacdo Reflexiva (OR). Em seus atributos, destacam-se pelo
raciocinio indutivo e por uma habilidade de criar modelos abstratos e teoricos.

e Convergente: os individuos convergentes compreendem através de Conceituacdo
Abstrata (CA) e processam através da Experimentacdo Ativa (EA). Atuam melhor em
situacbes objetivas. Utilizam raciocinio hipotético-dedutivo, e sdo bons na aplicacdo
pratica de suas ideias. S&o habilidosos na definicdo de seus problemas e na tomada de
decisdo.

e Divergente: a aprendizagem dos divergentes recebem as informacfes através da
Experiéncia Concreta (EC) e transformam pela Observacdo Reflexiva (OR). Eles
contemplam situagdes de diversos pontos de vista contrariamente & objetividade dos
convergentes. Atuam bem nas situacdes que pedem novas ideias.

Buscando o estilo de aprendizagem para melhorar o processo educacional, Kolb (1984)
desenvolveu Inventario de Estilo de Aprendizagem, um questionario de autodescri¢cdo sobre nove
conjuntos de quatro palavras. De acordo com sua forma de aprendizado, o respondente ordena as
palavras de cada conjunto. Dependendo da afinidade em cada um dos dois eixos pode-se
identificar qual estilo é mais influente (KOLB, 1984; FREITAS, 2007; REIS; PATON;
NOGUEIRA, 2012).

No contexto do estudo sobre o desempenho académico de estudantes, evidéncias
empiricas da literatura indicam que os estilos de aprendizagem sdo importantes variaveis que
influenciam a apreensdo de conteudo (FREITAS, OLIVER, 2006; KOzZUB, 2010; TAN,
LASWAD, 2015). No estudo de Sonaglio, Godoi e Silva (2013), ap6s a aplicacdo de um caso de
ensino com alunos do Curso de Administracdo, foi verificada a possivel influéncia dos estilos de
aprendizagem sobre a habilidade a ser desenvolvida. A predominancia dos estilos da amostra foi
de Assimiladores e Convergentes.

De forma mais especifica quanto aos Estilos de Aprendizagem, Tan e Laswad (2015)
avaliaram esses como variaveis que explicam o desempenho académico em um curso introdutorio
de contabilidade e constataram melhor rendimento entre os reflexivos, mais especificamente 0s
assimiladores quando comparados aos divergentes e acomodadores.

O mesmo resultado de pesquisa foi encontrado por Silva, Leal e Pereira (2015): melhor
desempenho académico dos reflexivos em um curso de Administragdo Publica. Além disso, da
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mesma forma que o encontrado por Cerqueira (2000), houve predominancia de Assimiladores
entre estudantes de Administracdo em InstituicGes de Nivel Superior.

Dias, Sauaia e Yoshida (2013) investigaram disparidades quanto a aprendizagem de
estudantes ap6s uma disciplina com jogos de empresas. Foi constatado maior aproveitamento
pelos alunos com estilo reflexivo, de forma semelhante aos resultados de pesquisas descritos
anteriormente. A sugestdo dos autores para os educadores, nessa situacdo, foi balancear as
atividades de forma a contemplar todo o ciclo de Kolb (1984) para impulsionar o aprendizado dos
que possuem estilo ativo.

Nas pesquisas de Kozub (2010) e Cordeiro e Silva (2012), os estilos de aprendizagem nao
estiveram relacionados com as notas finais dos estudantes. Dessa forma, ainda faltam evidéncias
empiricas para as teorias de estilos de aprendizagem, pois ndo ha resposta definitiva para a
seguinte pergunta: se o planejamento o educacional atender as preferéncias quanto aos estilos dos
alunos, havera maior aproveitamento em termos de aprendizagem? (WILLINGHAM; HUGHES;
DOBOLYI, 2015).

Diante dessa lacuna nas pesquisas relacionadas aos estilos de aprendizagem e
considerando que, no Brasil, ha caréncia de estudos com essa tematica (SILVA; PREIRA; NETO,
2015), a presente pesquisa teve como objetivo analisar a associacdo entre os estilos de
aprendizagem dos alunos e o rendimento académico, por meio da evolugdo no dominio cognitivo,
ao final de uma disciplina vivencial voltada para o mercado de capitais. Para descrever a evolugéo
do processo cognitivo dos estudantes, foi utilizado o quadro teorico relacionado a Taxonomia de
Bloom.

4. Dominios Cognitivos pela Taxonomia de Bloom

A Taxonomia de Bloom auxilia a compreender a associacdo pedagogica entre
aprendizagem vivencial e jogos de empresas. O motivo esta na possibilidade de explorar as areas
do ensino, aprendizado e avaliagdo de acordo com o mesmo construto (BEN-ZVI, 2010). O
modelo surgiu em 1948, quando a associacdo Norte Americana de Psicologia (American
Psycological Association), designou um grupo de educadores para classificar metas e objetivos
educacionais. Eles, portanto, se propuseram a desenvolver um sistema de classificagdo para trés
dominios: o cognitivo, o afetivo e o psicomotor. Essa classificacdo ficou conhecida como
“Taxonomia de Bloom” (FERRAZ; BELHOT, 2010).

Na presente pesquisa, foi utilizado apenas o dominio cognitivo, este refere-se a aquisicao
de conhecimento. Nesse contexto, os objetivos de aprendizagem sdo agrupados em seis categorias
e formam uma hierarquia de complexidade e dependéncia, do mais simples ao mais complexo.
Para passar para a categoria posterior, é necessario obter desempenho adequado na anterior, pois
cada uma utiliza as capacidades adquiridas nos niveis anteriores. Nesse dominio, as categorias
sdo: Conhecimento; Compreensédo; Aplicacdo; Andlise; Sintese; e Avaliacdo. Ja organizadas em
ordem crescente de complexidade (FERRAZ; BELHOT, 2010, BEN-ZVI, 2010; MELO, 2015).

Em 2001, a Taxonomia de Bloom foi revisada por Lorin Anderson e David Krathwohl e
sua alteracdo resultou na Taxonomia Revisada de Bloom. Esta caracteriza-se por uma estrutura
bidimensional formada pela dimens&o do processo percorrido pelos alunos durante o aprendizado
e pela dimensdo do conteudo, sendo este aquele que devera ser apreendido. O novo modelo
enfatiza habilidades e conhecimentos metacognitivos, necessarios para a solucdo de problemas e
pensamentos de ordem superior.

5. Método de Pesquisa

Foi utilizado no estudo levantamento ao final de um jogo de empresas, com duas
abordagens diferentes, para dinamizar duas disciplinas no estudo de Melo (2015). No decorrer das
aulas observou-se que os alunos se envolviam de formas diferentes com o programa aplicado,
alguns demonstravam sentir-se estimulados com jogo, engquanto outros pareciam estar menos
satisfeitos. A partir desse comportamento surgiu o interesse em verificar se os estilos de

100

Revista LAGOS — UFF, Volta Redonda, v. 10, n. 2, Jul / Dez 20109.



REVISTA LAGOS

X Laboratério de Gestao Organizacional Simulada
LAGOS www.lagos.vr.uff.br

aprendizagem dos alunos estdo associados a evolugdo do seu processo cognitivo. Como essa
duvida passou a existir apenas no decorrer do estudo de Melo (2015) néo foi possivel realizar um
planejamento prévio, e somente ao final da disciplina foi aplicado um inventario que busca
identificar os estilos individuais de aprendizagem dos discentes.

A pesquisa é definida como descritiva quanto aos objetivos, pois busca estabelecer
relacOes entre varidveis de uma determinada populacdo (GIL, 2008). Neste caso, o objetivo foi
analisar a existéncia de associacdo entre os estilos de aprendizagem e a evolucdo do dominio
cognitivo dos estudantes. Os procedimentos adotados foram levantamentos que, segundo Gil
(2008) caracterizam-se pela interrogacdo direta das pessoas cujo comportamento se deseja
conhecer (GIL, 2008). Dessa forma foram realizados levantamentos quanto & evolucdo do
dominio cognitivo dos alunos através de provas e; para averiguar os estilos de aprendizagem dos
alunos, foi aplicado o Inventario de Estilos de Aprendizagem de Kolb (1984).

A populacdo desta pesquisa foi constituida pelos alunos do curso de graduacdo em
Administracdo de uma Universidade Federal no estado do Rio de Janeiro. A amostra foi composta
por alunos de duas turmas de uma disciplina optativa de 30 horas, oferecida no curso de
Administracdo, denominada Tdpicos Especiais em Administracdo Financeira. A amostragem foi
definida por conveniéncia, pois se considerou 0s elementos aos quais se teve acesso, nesse caso a
escolha pela disciplina ocorreu por parte dos alunos sem interferéncia dos pesquisadores.

O programa educacional com aprendizagem vivencial dessas turmas foi elaborado e
aplicado por Melo (2015), por esse motivo a descricdo da amostra, a dindmica do jogo e a
composicao dos testes apresentados nos paragrafos seguintes, possui referéncia e maiores detalhes
no estudo de Melo (2015).

Na turma Al participaram da pesquisa 26 alunos da turma Al e 29 da turma A2. A a
turma Al foi composta em sua maioria de alunos dos periodos iniciais, anteriores ao segundo ano
de curso. Na turma A2 havia predominancia de alunos concluintes, em sua maioria alunos do
altimo ano.

Na disciplina, foi dinamizado um jogo de empresas, intitulado Jogo de Mercado de AcGes
— JMA. O objetivo do jogo €é criar um ambiente competitivo, onde os participantes possam
vivenciar situac@es cotidianas do mercado de acdes e comparar seus desempenhos. Foi utilizado o
Simulador Eletrénico de Ag¢des da BM&FBOVESPA, o Simulador Folhalnvest, que possui
inscri¢des gratuitas e sua interface é proxima a de um home broker.

O Simulador Folhalnvest possui um regulamento disponivel no mesmo site de acesso ao
simulador o www.folhainvest.com.br. Por conseguinte, o jogo utilizado para dinamizar a
disciplina, considerou uma adaptacédo a esse regulamento.

O programa aplicado, no decorrer da disciplina, foi dividido em trés momentos, no
primeiro momento, as duas turmas tiveram uma introducéo teérica sobre conceitos de Mercado de
Capitais. Em seguida os conceitos sobre mercado de acOes foram abordados de formas diferentes
nas duas turmas. Na turma Al, que foi realizado um tratamento sequencial, o contetdo foi
exposto de forma convencional em quatro aulas de duas horas cada. Na Turma A2, o tratamento
foi simultaneo, o contetdo foi aplicado concomitantemente ao jogo de empresas, sendo a primeira
hora-aula teoria e na segunda hora aula, o jogo. Essas quatro rodadas foram denominadas como
rodada experimental, ou seja, sem carater avaliativo. No terceiro momento, as duas turmas
passaram por quatro rodadas do jogo no periodo de quatro aulas de duas horas cada, podendo
entdo vivenciar o contetdo e a dindmica do mercado de acdes.

Para avaliar o nivel de assimilacdo do processo cognitivo dos participantes, foram
aplicados testes ao final de cada um dos momentos descritos anteriormente. A elaboracdo dos
testes seguiu o0 conceito cognitivo de forma crescente e linear e foram concebidos com base na
Taxonomia de Bloom do Processo Cognitivo (FERRAZ; BELHOT, 2010). Isto posto atribuiu-se
um peso equivalente a cada teste, sendo ao teste P1 atribuido o peso 1 ao P2 2 e ao P3 o peso 3.
Na tabela 01 resumem-se as varidveis adotadas no estudo.
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Tabela 01 - Variaveis utilizadas no estudo

Variaveis Descricdo Natureza da Medida

* Teste composto por oito questdes objetivas e duas discursivas;
P1 « Utilizou as categorias de Lembrar ¢ Compreender da
Taxonomia de Bloom do processo cognitivo.

* Escala Intervalar;
* Nota de 0 a 10 com peso de 1.

* Teste composto por nove questdes objetivas e uma discursiva;
P2 * Aos niveis anteriores adicionaram-se as categorias de Aplicar
e Analisar da Taxonomia de Bloom do processo cognitivo.

* Escala Intervalar;
* Nota de 0 a 10 com peso de 2.

* Teste composto apenas por questdes objetivas;
P3 * Aos niveis anteriores adicionaram-se as categorias de Avaliar
e Criar da Taxonomia de Bloom do processo cognitivo.

« Escala Intervalar;
* Nota de 0 a 10 com peso de 3.

Estilo de « Inventario de Estilos de Aprendizagem; * Escala Ordinal (Estilos de
Aprendizagem |+ Aplicado aos estudantes no final da disciplina. aprendizagem).

O teste P1, aplicado ap6s o primeiro momento, foi composto de oito questdes objetivas e
duas discursivas. Considerado de nivel basico, teve suas questdes elaboradas seguindo as
categorias de Lembrar e Compreender da taxonomia de Bloom, com o objetivo de medir o
entendimento do aluno ao contetido exposto.

O teste P2, aplicado ap6s o segundo momento, possuia nove questdes objetivas e uma
discursiva. Considerado de nivel intermediario, foi elaborado com questdes que envolveram as
categorias de Aplicar e Analisar da taxonomia de Bloom, que significa aplicar os conteidos em
situacOes concretas e analisar como eles se relacionam.

O terceiro teste, P3, de nivel avancado, foi aplicado ao final do programa educacional.
Composto por questdes das categorias de Avaliar e Criar (Sintetizar) da Taxonomia de Bloom.
Foi verificada a habilidade de combinar os diversos conteudos abordados e avalid-los para um
objetivo especifico, devido a alto nivel de complexidade esse teste foi composto apenas por
questdes objetivas.

Para analise dos dados adotou-se o teste de Kruskal-Wallis para comparar as notas obtidas
nos trés testes aplicados durante a disciplina, com niveis crescentes de complexidade de processos
cognitivos. O teste de Kruskal-Wallis segundo Siegel (1981) é uma técnica ndo paramétrica que
testa a diferencas entre “k” amostras independentes para decidir se ha diferengas efetivas entre as
médias das populacbes ou se representam apenas variages casuais. Este teste se assemelha a
analise de variancia (ANOVA) dos testes paramétricos. A opcdo do teste de Kruskal-Wallis
ocorreu devido a natureza da amostragem realizada. Por se tratar de uma amostragem por
conveniéncia, na qual os alunos escolheram fazer as disciplinas e ndo ter sido feita uma escolha
aleatéria pelo docente que conduziu o estudo, sugeriu-se adequado o uso de testes nao
paramétricos.

Na existéncia de diferenca estatistica nas notas dos alunos agrupados pelos estilos de
aprendizagem adotou-se neste estudo a comparacdo entre duas amostras independentes. Neste
caso foi utilizado o teste U de Mann-Whitney, que segundo Siegel (1981) é aplicavel para
comprovar se dois grupos independentes sdo extraidos ou ndo da mesma populagdo. Trata-se de
uma alternativa extremamente Util ao teste paramétrico t de Student. Assim pdde-se identificar
com maior seguranga quais estilos apresentam resultados superiores nos testes em ambas as
turmas pesquisadas.

Foi utilizado o teste U de Mann-Whitney para verificar se existe desigualdade estatistica
na distribuicao dos estilos entre as duas turmas, pois caso houvesse diferencas consideraveis entre
as proporcdes dos estilos nas duas turmas essa caracteristica deveria ser considerada na analise.
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6. Analise e Discussdo dos Resultados

Apos a aplicacdo do Inventario de Estilos de Aprendizagem, as respostas foram tabuladas
e, em seguida, obteve-se o somatdrio das quatro dimensdes que compdem o instrumento para cada
estudante. Dos estudantes pesquisados, 12 (21%) apresentaram o estilo de aprendizagem
Convergente, 6 (11%) apresentaram o estilo Divergente, 25 (45%) apresentaram o estilo
Assimilador e 5 (9%) apresentaram o estilo Acomodador. Os outros 7 (13%) nao responderam
corretamente o inventario. Esses resultados corroboram com a investigacdo sobre os estilos de
aprendizagem realizada por Cerqueira (2000) com estudantes de todo o Brasil, a qual mostrou que
a maioria apresenta estilo Assimilador. Na pesquisa de Cordeiro e Silva (2012), com discentes de
financas, observou-se maioria para 0 mesmo estilo.

As duas turmas tiveram momentos diferentes quanto a apresentacdo do conteudo e a
aplicacdo do jogo de empresas, conforme descrito nos procedimentos metodoldgicos. Devido a
este fato a andlise dos dados foi realizada separadamente para cada turma, sendo descritos na
tabela 02 os estilos por turma.

Tabela 02 - Estilos de Aprendizagem por turma pesquisada

Turmas Al - Sequencial A2 - Simultanea
Estilos Predominantes Quant. % Quant. %
Convergente 5 19,23 7 24,14
Divergente 2 7,69 4 13,79
Assimilador 15 57,69 10 34,48
Acomodador 1 3,85 4 13,79
NRC * 3 11,54 4 13,79
TOTAL 26 100,00 29 100,00

* N&o responderam corretamente

A tabela 02 evidencia que ambas as turmas apresentam estudantes com cada um dos
quatro estilos de aprendizagem. Na turma Al, existe apenas um individuo com estilo
Acomodador, dois com o estilo Divergente, cinco com o estilo Convergente e a grande maioria,
no total de quinze, possui o estilo Assimilador. Os Assimiladores foram maioria também na turma
A2, tento um total de dez alunos com este estilo, sequido pelos Convergentes, com sete e, 0S
Divergentes e os Acomodadores ficaram empatados com quatro para cada estilo.

A duas turmas apresentam distribuicdo entre os estilos semelhantes e para verificar se a
proporcgdo dos estilos pode ser considerada estatisticamente igual para ambas foi realizado o teste
U de Mann-Whitney, a uma significancia de 5%. O resultado revelou, com a significancia
observada de 0,702, que entdo as turmas podem ser consideradas iguais quanto a proporcdo dos
estilos.

Apos a identificacdo dos estilos, realizou-se uma comparacéo entre cada um deles e os
resultados previamente obtidos nos testes aplicados na disciplina. Lembrando que esses testes
possuem diferentes pesos, pois foram elaborados em niveis crescentes de complexidade de acordo
com a Taxonomia de Bloom, conforme descrito nos procedimentos metodologicos. Na tabela 03,
sdo apresentados os resultados médios ponderados nos testes para cada estilo de aprendizagem.
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Tabela 03 - Médias dos testes por estilo de aprendizagem

Acomodador Assimilador Convergente Divergente
P1 1,1 2,0 2,5 1,9
Turma Al p2 34 4,6 5,7 57
P3 3,0 4,9 6,8 55
P1 1,8 2,7 2,4 2,1
Turma A2 P2 3,6 5,5 4,8 53
P3 4,0 5,0 5,0 4,0

Na turma A1, composta majoritariamente por alunos iniciantes e com tratamento
sequencial, aulas expositivas nos dois primeiros momentos e aplicacdo do jogo apenas no terceiro
momento, observa-se, em todos os estilos, evolucdo das notas da P1 para a P2. Na P3, apenas 0s
Assimiladores e os Convergentes aumentaram suas notas. O teste P3 utilizou as categorias de
Avaliar e Criar (Sintetizar) da Taxonomia de Bloom do processo cognitivo, por esse motivo
possuia maior grau de dificuldade. Pode-se observar que, entre os quatro estilos, os que tiveram a
melhor média no teste P3 foram os alunos com estilo Convergente.

Na turma A2, com alunos concluintes e tratamento simultaneo, utilizando o jogo ja a partir
do segundo momento, todos os estilos mostraram evolugdo do processo cognitivo do teste P1 para
0 P2, entretanto s6 foi observado evolucdo nas notas da P2 para a P3 nos Convergentes e no
Acomodadores.

Na pesquisa de Melo (2015), verificou-se a existéncia de diferencas na evolucdo do
processo cognitivo dos alunos devido ao momento de aplicacdo do jogo de empresas. Dessa
forma, observando as notas por estilo, pode-se notar que os Convergentes tiveram uma evolugédo
constante na turma Al, evoluiram também na turma A2, mas em menor proporgao.

Com o objetivo de verificar se houve relevancia estatistica entre as diferentes notas nos
testes de cada estilo de aprendizagem foi realizada uma analise ndo paramétrica com um nivel de
significancia de 10%. O teste de Kruskal Wallis foi escolhido pelo fato de ndo haver a
possibilidade de tentativa de manutencdo da representatividade da amostra, essa foi escolhida por
conveniéncia. Na tabela 04, sdo apresentadas as significAncias observadas em cada teste nas
turmas Al e A2.

Tabela 04 - Significancias observadas no Teste de Kruskal Wallis

Turma/Teste Teste P1 Teste P2 Teste P3
Al 0,295 0,161 0,077*
A2 0,006* 0,095* 0,656

* Significancia a 0,1.

O teste de Kruskal Wallis revelou que na turma Al para os testes P1 e P2 ndo houveram
diferencas estatisticamente significativas entre os estilos de aprendizagem, observadas as
significancias 0,295 e 0,161 respectivamente. Entretanto, nesta mesma turma, existe para pelo
menos um estilo de aprendizagem, diferenca estatisticamente significativa nos resultados da P3. O
teste P3 exigia maior nivel de cognicéo e foi aplicada apds o jogo, desta forma sugere-se que apos
a realizacéo de todas as etapas da disciplina ao um menos um grupo de alunos teve reflexo em sua
evolugdo do processo cognitivo talvez devido ao seu estilo de aprendizagem.

Na turma A2, o teste de Kruskal-Wallis apontou um resultado diferente, nos dois
primeiros testes, P1 e P2, observou-se diferenca nas notas entre os estilos, dessa forma existe
diferenca estatisticamente significativa entre as notas para ao menos um dos estilos. Em
contraposi¢do, na P3, ndo foram encontradas diferencas nas notas para cada um dos estilos. O que
significa que ndo foi possivel observar diferencas no processo cognitivo nos niveis mais
complexos entre os estilos de aprendizagem.

104

Revista LAGOS — UFF, Volta Redonda, v. 10, n. 2, Jul / Dez 20109.



REVISTA LAGOS i & g
Laboratério de Gestao Organizacional Simulada &:

www.lagos.vr.uff.br

Talvez este resultado possa indicar que a disciplina com maior uso do jogo de empresas
tenha equilibrado a evolucdo do processo cognitivo dos alunos, de acordo com Sauaia (2013),
Dias, Sauaia, Yoshida (2013) e Melo (2015) o jogo de empresas tende a complementar o ciclo
vivencial de Kolb.

Apobs esses resultados foram verificadas, através do teste U de Mann-Whitney, quais
estilos tiveram notas estatisticamente superior no teste P3 para a turma Al e nos testes P1 e P2
para a turma A2. Na tabela 05, séo apresentados os resultados do teste U de Mann-Whitney para
cada par de estilos que apresentaram diferencas no teste de Kruskal-Wallis, buscando maior
confiabilidade o teste U de Mann-Whitney foi aplicado a uma significancia de 5%.

Nas comparac0es realizadas com a turma Al, foi excluido o Acomodador, o fato de existir
apenas um individuo com esse estilo inviabiliza a comparacgdo realizada pelo teste U de Mann-
Whitney. Foi observado que os Convergentes possuem notas, na P3, estatisticamente superior aos
Assimiladores, entretanto ndo houve diferenca estatistica entre os pares Convergente x Divergente
e Assimilador x Divergente.

Na turma A2, os Assimiladores mostraram superioridade estatistica nas notas dos testes P1
e P2 quando comparados aos Acomodadores. Quando comparados aos divergentes, tiveram
superioridade apena no teste P1, assim como os Convergentes que tiveram destaque em
comparacdo aos Acomodadores também para as notas do teste P1.

Tabela 05 — Teste U de Mann-Whitney por pares de estilo

Turma/Teste Estilos Acomodador Assimilador Convergente Divergente
Acomodador -
Assimilador - -
Al/P3
Convergente - 0,033* -
Divergente - 0,529 0,381 -
Acomodador -
Assimilador 0,004* -
A2/P1 ’
Convergente 0,0042* 0,161 -
Divergente 1,000 0,008* 0,109 -
Acomodador -
Assimilador 0,014* -
A2/P2
Convergente 0,230 0,315 -
Divergente 0,057 0,454 0,788 -

*Significancia de 0,05.

Para o teste P1, ndo pdde ser comprovada diferenca estatistica entre os pares de estilos:
Assimilador x Convergente, Convergente x Divergente e Acomodador x Divergente.

Nas notas de P2, essa diferenca ndo foi constatada para os pares: Acomodador X
Convergente, Convergente x Divergente, Assimilador x Convergente, Assimilador x Divergente e
Acomodador x Divergente.

Em resumo, pode-se observar que os estilos de aprendizagem que apresentaram destaque
nas diferengas entre os testes de assimilagédo do processo cognitivo foram os Assimiladores na
turma A2 (testes P1 e P2) e os Convergentes na turma Al (teste P3). Ao considerar que o estilo
Assimilador se caracteriza como reflexivo e 0 Convergente possui aspectos dessa natureza, esse
resultado corrobora com o encontrado nas pesquisas de Dias, Sauaia e Yoshida (2013), Silva,
Leal, Pereira e Neto (2015), Tan e Laswad (2015).
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7. Consideracdes Finais

O principal objetivo dessa pesquisa era analisar a existéncia de associacdo entre os estilos
de aprendizagem e a evolugdo do processo cognitivo diante do desenvolvimento de um programa
vivencial. Apos a realizacdo do teste de Kruskal-Wallis, foi verificada a existéncia de diferencas
estatisticas entre as notas dos grupos formados pelos quatro estilos de aprendizagem investigados.
Esse fato indica que, para o programa realizado, existe associacdo entre alguns estilos de
aprendizagem e a evolucdo do processo cognitivo na amostra estudada.

Para responder ao problema inicial da pesquisa, foi necessaria uma analise mais detalhada
dos resultados encontrados. O teste U de Mann-Whitney revelou que dois estilos tiveram
alteracdes significativas, os Convergentes para a turma Al e os Assimiladores para a turma A2.
Conforme descrito por Kolb (1984), os Convergentes sdo objetivos e fundamentam seu
aprendizado na conceituagdo abstrata (CA) que consiste na formacéo de conceitos generalizaveis
por meio da compreensdo e na experimentacdo ativa (EA) que é a aplicacdo pratica dos
conhecimentos adquiridos. Suas preferéncias de aprendizagem podem ter facilitado sua evolucao
do processo cognitivo apurado através do resultado do teste P3.

Para os Assimiladores, Kolb (1984) destaca que sua aptiddo em criar modelos abstratos e
teodricos, seu aprendizado baseia-se na observacdo reflexiva (OR), constituida pela reflexdo
consciente de experiéncias vividas, e na conceituacdo abstrata (CA), que é uma capacidade
comum também aos Convergentes. Sua habilidade de ordenacdo logica e teorizagdo podem ter
contribuido para seu destaque nas notas dos testes P1 e P2 da turma A2.

Esses resultados corroboram com as proposicdes de Kolb (1997) de que os profissionais
da &rea de finangas apresentam estilos de aprendizagem predominantemente do tipo Convergente
ou Assimilador, devido a capacidade de lidar com ciéncias exatas e a criacdo de modelos. No
estudo em questdo, alunos com esses dois estilos obtiveram, em condi¢cbes e em momentos
distintos, notas melhores nos testes que foram elaborados considerando a Taxonomia de Bloom do
processo cognitivo. Dessa forma, considerando o ambiente pesquisado, verifica-se que os estilos
constituem uma variavel que pode aperfeicoar a evolugdo do processo cognitivo.

Embora os estilos de aprendizagem Assimilador e Convergente sejam dominantes em
termos de frequéncia nas turmas pesquisadas, ndo podendo assim generalizar os resultados do
estudo para outros contextos, deve-se destacar que sao resultados interessantes para analises mais
profundas.

O presente estudo apresenta contribui¢des relevantes aos académicos e aos profissionais
de treinamento e desenvolvimento das organizacdes, visto que a realizacéo de estudos envolvendo
estilos de aprendizagem pode ajudar no planejamento e desenvolvimento de programas
educacionais, na avaliacdo dos processos de aprendizagem e ainda possibilitar ao educando uma
auto avaliacdo de suas fragilidades e potencialidades considerando sua orientacdo para a
aprendizagem. Outrossim a pesquisa proporciona discussdo, e seus resultados podem estimular a
realizacdo de novos estudos na area de ensino e pesquisa em administrag&o.

Considerando que limitagdes sdo inerentes a todo estudo cientifico apresentam-se a seguir
as limitagdes da pesquisa:

e Amostra reduzida e heterogenia (duas turmas de periodos do curso e tratamento
diferentes);

e Inventério foi aplicado somente ao final da disciplina;

e Falta de um estudo aprofundado e qualitativo com os estilos de aprendizagem de destaque

na pesquisa; e

e Resultados referem-se a um programa de mercado de capitais que apresenta uma
complexidade que lhe é peculiar, talvez em cursos de conteidos mais gerais os resultados

possam ser diferentes.
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Observadas essas limitacfes sugere-se a realizacdo de novas pesquisas que busquem analisar 0s
efeitos dos estilos de aprendizagem em disciplinas de conteddos mais gerais, efetuando um
planejamento prévio para aplicacdo e acompanhamento do inventario de estilos de aprendizagem
e buscar estudos com amostras maiores e mais representativas.
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