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resumo
Palavras-chaves:

O editorial desta edigdo da revista do Laboratério de Gestdo Organizacional Simulada traz a reflexdo dos

COVID-19 efeitos da pandemia da COVID-19 no futuro das atividades educacionais e a nova relacdo de docentes e
Virtualidade discentes com as tecnologias educacionais digitais e sua natureza virtual. As consequéncias das medidas de
Educagdo gerencial distanciamento social ocasionaram uma adaptagdo provisoria que no caso das atividades educacionais ocorreu
Aprendizado hibrido com a aceleragdo da digitalizagdo das rotinas escolares, mas o retorno ird produzir um novo normal que talvez

seja o aprendizado hibrido e sugere-se que os docentes e discentes vejam este fato como uma nova
oportunidade e ndo como desafio.
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The editorial in this edition of the journal of the Simulated Organizational Management Laboratory promotes

COVID-19 reflection on the effects of the COVID-19 pandemic on the future of educational activities and the new
Virtuality relationship between teachers and students with digital educational technologies and their virtual nature.
Management education The consequences of the actions of social distance caused a provisional adaptation that in the case of
Blended learnig educational activities occurred with the acceleration of the digitalization of school routines, but the return

will produce a new normal that may be blended learning and it is suggested that teachers and students see
this as a new opportunity and not as a challenge.
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1. O novo normal da educa¢io, quando o virtual néo é
ficticio

A trajetéria do Corona Virus e sua taxa de letalidade
em cada localidade no globo ainda esta sendo estudada
por diversos campos da ciéncia, mas a COVID-19, além
de afetar a saude das pessoas afeta também a estrutura
social, gerando impactos humanos, sociais e econémicos.

Em meio aos efeitos da pandemia da COVID-19 que
impo6s a humanidade novos padrdes de comportamento e
mudanga de héabitos, surgem expectativas ainda incertas
quanto ao futuro. Por isso, para enfrentar esse momento
se faz necessario uma compreensio sistémica dos efeitos,
contudo, a énfase desta reflexdo ocorrerd na area da
educagdo e a relacdo de docentes e discentes com as
tecnologias educacionais digitais e sua natureza virtual.
A questdo que se coloca é: o novo normal da educacgio
nos amedronta?

Nao que se tenha medo de um futuro como desenhado
por Huxley (1932) no cléssico da ficcdo cientifica
“Admiravel Mundo Novo” onde o futuro ndo é téao
admiravel assim ou com tamanha virtualidade
estabelecida pela trilogia do filme Matrix (Wachowski,
Wachowski & Silver, 1999, 2003a, 2003b) baseada no
livro de Gibson (1984), “Neuromancer’ que nas décadas
de 1990 e 2000, o termo '"realidade virtual" foi
construindo cenarios futuristas. Esses classicos da midia
apontaram e, talvez, aumentaram as expectativas de
uma geracgao que passou a se relacionar com a tecnologia
de forma nunca vista (Ryan, Cornick, Blascovich, &
Bailenson, 2019).

A geracdo nascida apés 2000 apresenta uma relagdo
com a virtualidade de forma natural, pois o seu modelo
mental foi desenvolvido de forma hipertextual com
relagdo direta com dispositivos digitais, para eles o
virtual ndo é ficticio, assim sido mais resilientes na
adaptacdo em aulas nas mais diversas plataformas
disponibilizadas pelas escolas.

Quem parece sofrer mais sdo os pais e os docentes que
néo séo nativos digitais e assim o que era uma tendéncia
na educac¢io, em meses, tornou-se uma realidade.

Dados as medidas de distanciamento social o primeiro
momento vivenciado foi do choque abrupto da rotina,
depois veio a adaptacio provisoria, que no caso das
atividades educacionais, ocorreu com a aceleracdo da
digitalizacio das rotinas escolares. E o que vira a seguir?

Tudo indica que o novo normal entrard na rotina das
pessoas e nas organizagoes. Neste sentido, o aprendizado
hibrido (blended learnnig) deva ser percebido pelos os
docentes e discentes como uma nova oportunidade e ndo
somente como um desafio.

No estudo de Rasheed, Kamsin e Abdullah (2020), a
revisio sistematica da literatura realizada pelos autores
evidenciou os desafios do aprendizado hibrido sob
diferentes perspectivas e concluiram que muitos
professores ainda relutam em incluir a tecnologia na
educacio presencial. Ja o desafio dos estudantes envolve
auto regulagio e dificuldades de usar a tecnologia. Sendo

assim, muitas instituicoes de educagdo ainda estdo
buscando a tecnologia mais adequada, além de nao
saberem como formar os professores para implementar
modelos hibridos.

O grupo de pesquisa do Laboratério de Gestao
Organizacional Simulada (LAGOS) que abriga este
periddico tem se dedicado em estudos para adaptar o uso
da aprendizagem vivencial por meio dos jogos de
empresas ao aprendizado hibrido. Por isso indicamos a
leitura do estudo de Silva (2015), nele ha uma
proposicdo da concep¢do e implantacio de um
Laboratério de Gestdo Online, tendo como objetivo
analisar a contribui¢éo dessa proposta em relagdo ao seu
modelo presencial. Para isso, realizou-se uma pesquisa
com método misto em que dados de ambos os modelos
foram comparados por meio de um quase-experimento
com estudantes de gestdo, analisando-se as contribuicées
do ponto de vista qualitativo e quantitativo. Combinou-
se pesquisa descritiva, exploratdria e explicativa em um
Unico estudo.

Os resultados indicaram que o modelo online proposto
possuli as mesmas contribui¢des do Laboratério de
Gestdo em seu modelo presencial e outras nao
consideradas, como a introduc¢do ao uso de tecnologias
na educacdo. E, ainda, o desempenho dos participantes
de ambas as modalidades foram similares do ponto de
vista estatistico, indicando que participantes da
modalidade online tem o desempenho assegurado.

As consideracdes do estudo de Silva (2015) preparam
o futuro das atividades vivenciais online convergindo o
virtual com o vivencial. Assim quando aplicados em sala
de aula, os jogos de empresas proporcionam a
aprendizagem vivencial. Esta permite a construgio de
cognicdo e autodesenvolvimento dos educandos. Com
isto, a competi¢io entre as diferentes equipes de
empresas no ambiente da simula¢do motiva os alunos e
se caracteriza por ser uma abordagem ativa de
aprendizado (Oliveira & Silva, 2019) que agora também
é online.

Quanto a resposta para a indagac¢io sobre o medo do
novo normal da educagdo, os participantes do grupo de
pesquisa LAGOS n&o a temem, pois compreendem que o
virtual ndo é ficticio e que o aprendizado hibrido seja
uma oportunidade Unica deste novo normal.

Portanto, ndo temos a pretensdo de afirmar que a
sala de aula presencial é melhor ou pior do que a sala de
aula online, contudo, percebe-se que a unido do online
com o presencial pode ser muito relevante para o
desenvolvimento da aprendizagem e que é possivel
desenvolver atividades vivenciais em gestdo no modelo a
distancia.

2. Trabalhos da edigdo 2020-1, volume 1

Os trabalhos dessa edi¢do trazem os conhecimentos
aplicados no ambiente laboratorial na forma de artigos
cientificos e relatos técnicos.

Nos artigos cientificos o primeiro estudo intitulado “A
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atratividade da firma no ambiente empresarial simulado
e as cinco forcas de Porter”, as autoras Patricia e
Stephany identificaram a agdo das cinco forcas de Porter
no ambiente empresarial simulado e a atuacédo de cada
uma delas nas relagées entre industrias e atacados.

O segundo estudo dos autores Amanda e Luiz Felipe
sob o titulo “Analise de Impacto da Abertura de Capital
no Jogo de Empresas”, teve como objetivo analisar o
impacto da abertura de capital no ambiente simulado de
jogos de empresa na disciplina de Laboratério de Gestéao
Simulado II.

Ja no terceiro estudo com o titulo “Analise dos
Indicadores de Rentabilidade e sua Influéncia no
crescimento de uma Empresa Simulada” dos autores
Cintia, Victor da Hora e Victor Machado investigaram os
efeitos gestdo de indicadores de rentabilidade no
crescimento da empresa no ambiente laboratorial.

No dltimo trabalho da secdo de artigos cientificos os
autores Raisa e Caio com o estudo “Relacéo entre o nivel
de investimentos em forca de vendas e o retorno sobre os
investimentos de uma empresa atacadista em um
ambiente simulado”, analisaram as variagbes das taxas
de retorno sobre investimento em relacdo aos valores
destinados a for¢a de vendas de uma empresa atacadista
em um ambiente simulado.

Inaugurando a se¢io de relatos técnicos ou artigos
tecnoldgicos, voltada a divulgacdo de estudos praticos
para resolver problemas ou aproveitar oportunidades
encontradas nas organizacbes, apresenta-se o estudo
intitulado “Desenvolvimento de um dashboard para
andlise numa industria do Laboratério de Gestao
Organizacional Simulada” de autoria de Augusto,
Guilherme e Samuel. Neste relato técnico os autores
elaboraram uma estrutura de aprecamento por meio de
uma planilha do Microsoft Excel®, na qual existe
informacgées que auxiliam na decisdo dos pregos baseada
em Mark-Up.

Conclui-se essa edi¢do com o trabalho das autoras
Vitéria e Karolyne sob o titulo “Ferramenta de Business
Intelligence aplicada ao ambiente do jogo SGM”. Com
base na experiéncia vivenciada no jogo de empresas
dinamizado pelo ambiente de simulagdo GregoMix
(S8GM), as autoras perceberam a importancia da
controladoria nos processos decisdo empresarial e o uso
dos indicadores de desempenho numa gestdo eficaz.
Assim o relatério teve por objetivo demonstrar a
importancia de uma ferramenta de BI (Business
Integlligence) mno processo de tomada de decisdo
empresarial com o uso do Microsoft Power BI® é uma
ferramenta de analise de negécios.
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