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O objetivo desta tese foi “demonstrar que 0 jogo de empresas € uma técnica adequada
de apoio ao processo de aprendizagem para a formacdo de competéncia de adultos na area de
logistica”. Na revisdo de literatura foram destacados o processo de ensino-aprendizagem, com
énfase & abordagem andragdgica, a elaboracdo e uso de jogos de empresas e a formacdo de
competéncias na area de logistica (conhecimento, habilidade e atitude). Os procedimentos
metodologicos podem ser classificados como de natureza aplicada, com abordagens
qualitativa e quantitativa, cujos objetivos exploratérios e descritivos foram alcancados por
meio dos seguintes procedimentos técnicos: pesquisa bibliogréafica, levantamento e
experimental. Os resultados indicam que a técnica jogo de empresas (i) pode ser aplicada em
areas funcionais, neste caso, na area de logistica; (ii) contribui para a formacdo de
competéncias em adultos e (iii) pode ser usado nos quatro niveis de cursos pesquisados
(niveis Técnico, Tecndlogo, Graduacdo e Mestrado). Conclui-se que o jogo de empresas é
uma técnica adequada de apoio ao processo de aprendizagem para a formacao de competéncia
de adultos na area de logistica, entretanto, ha variaveis com maior influéncia em cada um dos
trés tipos de avaliagdo empregados (Reacdo ao uso; Contribuicdo para formacdo de
competéncias e Adequacgédo para apoio ao processo de aprendizagem).
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BUSINESS GAME -TECHNICAL SUPPORT FOR THE PROCESS OF ADULT
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Pitias Teodoro Lacerda

April/2015
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The objective of this thesis was to "demonstrate that the business game is a suitable
technique to support the learning process for the formation of adult competence in logistics."
In the literature review were highlighted the process of teaching and learning, with emphasis
on andragogical approach, the development and use of business games and competence
training in the logistics area (knowledge, skills and attitude). The methodological procedures
can be classified as applied nature, with qualitative and quantitative approaches, whose
exploratory and descriptive objectives were achieved through the following technical
procedures: literature, survey and experimental research. The results indicate that the business
game method (i) can be applied to functional areas, in this case, in logistics; (ii) contributes to
the development of skills of adults and (iii) can be used in the four levels of surveyed courses
(levels Technician, Technologist, Undergraduate and Master). We conclude that the business
game is a suitable technique to support the learning process for the formation of adult

competence in logistics.
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1 INTRODUCAO

1.1 Contexto

A educacdo é objeto de legislacdo especifica no Brasil. A Lei de Diretrizes Basicas
da Educacdo Nacional (Lei 9.394/96) define em seu Art 1° que a “‘educacdo abrange os
processos formativos que se desenvolvem na vida familiar, na convivéncia humana, no
trabalho, nas instituicbes de ensino e pesquisa, nos movimentos sociais e organizagdes da
sociedade civil e nas manifestacdes culturais” (BRASIL, 1996).

Verifica-se que o legislador ampliou, tanto quanto possivel, o entendimento do que é
educacdo e as possibilidades de como pode ser desenvolvida. Sem desconsiderar a
contribuicdo e a importancia das demais alternativas na formacéo do individuo, este trabalho
possui como referéncia o processo formal de educacdo, no qual a “educacdo pode ser
entendida como um conjunto de atividades que visam transmitir conhecimentos tedricos e
praticos, geralmente de forma sistematica” (BRASIL, 1996), ou ainda, aquele que possui
objetivos claros e especificos e cujos processos de ensino-aprendizagem sdo sistematizados
(GADOTT]I, 2005; GIL, 2005).

As teorias de ensino e de aprendizagem sdo distintas. Tratam-se de processos
complementares e que dependem um do outro para existirem: enquanto as teorias de ensino
sdo direcionadas as formas pelas quais um individuo exerce influéncia sobre outro para que
este aprenda, as teorias de aprendizagem sdo direcionadas as formas por meio das quais se
aprende (GAGE, 1972, p.56 apud KNOWLES, HOLTON; SWANSON, 2009, p.79).

Métodos e técnicas sdo utilizados para apoiar o processo formal de ensino-
aprendizagem e proporcionar as condi¢fes necessarias para a aquisicdo de conhecimento, 0
desenvolvimento de habilidades e o incentivo a atitudes. “Cada opg¢do, em funcdo dos
procedimentos a serem explorados, proporciona um estimulo especifico ao aluno e exige
deste um comportamento correspondente, com a finalidade de facilitar a transmissao de
conhecimento, ou mesmo de absor¢cdo de novas técnicas ou de um novo posicionamento
social” (MACHADO; CAMPQOS, 2003, p.1).

A emergéncia da Sociedade do Conhecimento, cujas bases remetem ao ““crescente
reconhecimento do papel que ocupam a aquisi¢ao, a criacdo, a assimilacéo e a disseminagao
do conhecimento em todas as areas da sociedade” (SILVA; CUNHA, 2002), tém
influenciado, também, os processos de ensino-aprendizagem. Para Delors (2010), estes tém

que lidar com um dos principais fendmenos da época atual: a necessidade de aprendizagem ao



longo da vida, a qual impossibilita associar a educacdo apenas as faixas etarias iniciais da
vida.

O interesse pelo ensino de adultos ndo é atual, Platdo ja se ocupara com esse Viés
educacional na antiguidade. Entretanto, apenas no inicio do Século XX essa discussdo foi
intensificada e ,na década de 1980, teve seus pressupostos delineados por Knowles, por meio
dos quais iria definir as bases para uma area de estudo dedicada a educacdo de adultos: a
Andragogia (SANTQOS, 2010).

A andragogia define um conjunto de pressupostos acerca dos alunos adultos que irdo
direcionar as acOes para sua aprendizagem, condicionando o planejamento e oS recursos
utilizados neste processo: 1) Os alunos adultos precisam saber porque tém que aprender algo,
2) Necessitam ser vistos como capazes de se auto dirigir, 3) Sua experiéncia é considerada no
processo de aprendizado; 4) Tém prontiddo a aprender o que consideram necessario; 5) S&o
orientados para aprendizagens que ajudaréo na consecucdo de suas tarefas e 6) A maior fonte
de motivacédo para o aprendizado é interna: autoestima (KNOWLES, HOLTON; SWANSON,
2009).

Entre as varias técnicas que podem ser utilizadas para apoio ao processo de ensino-
aprendizagem de adultos destaca-se, nesse trabalho, a simulacdo aplicada. Steiberg (1977,
p.235, apud OLIVEIRA, 2009) afirma que as simulagdes, na forma de atividades vivenciais,
possuem caracteristicas distintas que levam ao aprendizado efetivo e mais rapido em funcéo
dos seguintes fatores: 1) Interacdes entre os participantes; 2) Decisbes integradas, escopo
funcional e ambiental; 3) Questionamentos para o desenvolvimento de conhecimento; 4)
Participagdo num ambiente competitivo; 5) Foco no desenvolvimento de habilidades e 6)
Utilizagdo de meios computadorizados.

Um tipo especifico de simulagéo € o ‘jogo de empresas’. Trata-se de uma técnica de
apoio ao processo de ensino-aprendizagem que cria um ambiente que representa, de forma
simplificada, a estrutura e as relagdes presentes no ambiente organizacional. “Ao contrario do
gue ocorre nas aulas expositivas, em que o professor desempenha o papel principal (enfoque
no ensino), no método vivencial, denominado ‘jogo de empresas’, o papel principal é
desempenhado pelo participante (enfoque na aprendizagem)” (SAUAIA, 2008, p.9).

Os jogos de empresas podem ser divididos em duas categorias, no que se refere a
abrangéncia de suas funcgBes gerenciais: 1) Jogos sistémicos: quando todas as areas
organizacionais sdo contempladas na simulacdo e 2) Jogos funcionais: quando uma
determinada area protagoniza as situacdes problema (KEYS; BIGGS, 1990). Essa ultima

categoria pode ser exemplificada por jogos dedicados a area de logistica, foco deste trabalho.



A logistica é a parte da cadeia de suprimento que possui a finalidade de integrar suas
atividades com as outras fun¢des organizacionais, estando envolvida em todos os niveis de
planejamento e execucdo: estratégico, tatico e operacional (CSCMP, 2012). Em sua origem,
segundo Novaes (2004), tinha seu conceito relacionado ao suprimento das necessidades
militares em campos de batalha (viveres, munic¢do, equipamentos, servigos medicos etc.). Esse
processo, tido como secundario na area militar, teve 0 mesmo tratamento na area empresarial
até que passou a receber maior atencdo de gestores e pesquisadores. Atualmente, a logistica €
reconhecida como uma atividade estratégica e que ‘““agrega valor de lugar, de tempo, de
qualidade e de informacgao™ (NOVAES, 2004, p.35).

O primeiro jogo de empresas computacional tinha como objetivo a formacdo de
competéncias na area de logistica militar. O Monopologs Game foi desenvolvido em 1955
para treinar a forca aérea estadunidense (LIMA, 2004). O avanco dos recursos
computacionais criou a possibilidade de desenvolver jogos de empresas mais dindmicos e
atraentes, fazendo com que seu uso fosse incorporado ao treinamento de executivos ja em
1956, ndo demorando que fossem empregados, também, no meio académico (BERNARD,
20064, p.3). Na década de 1960, a utilizacdo de jogos de empresa cresceu de forma bastante
expressiva no meio académico, principalmente nos Estados Unidos. Nessa época, 0S
chamados jogos funcionais comecaram a ser desenvolvidos, cuja caracteristica principal é o
fato de abrangerem apenas uma ou poucas areas da gestdo (producdo ou finangcas ou
marketing etc.) (ELGOOD, 1987).

O desenvolvimento e uso dos jogos de empresas por instituicbes de ensino e ou
empresas brasileiras ndo ocorreu a0 mesmo tempo que a iniciativa norte-americana. Apenas a
partir da década de 1990 é que as primeiras acdes foram realizadas com o objetivo de
desenvolver jogos de empresas nacionais (BERNARD, 2006b; VICENTE, 2001; SAUAIA,
1995). Quanto a pesquisa académica, a despeito do aumento do interesse pelos jogos de
empresas no Brasil, esta é incipiente quando comparada a de paises nos quais a técnica é
empregada a mais tempo e por um maior nimero de instituicbes. Motta et al. (2011, p.1)
destacam que ha “‘uma defasagem entre sua aplicacdo e a reflexdo cientifica sobre seus
resultados no Pais. Percebe-se claramente que ha um baixo volume de producéo cientifica na
area, principalmente, quando comparado a paises como EUA e Reino Unido. Os autores
afirmam que, considerando apenas trabalhos publicados em periddicos indexados na base de
dados SCOPUS, foram identificaram 476 publicacdes no periodo compreendido entre 2001 e
2010, enquanto que na base de dados SCIELO, foram identificadas apenas 4 publicacdes, no

mesmo periodo.



1.2 Premissas

O aumento da expectativa de vida da populacdo (CEPAL, 2013; MINAYO, 2012;
CARVALHO e RODRIGUEZ-WONG, 2008) e a reducéo do ciclo de vida do conhecimento
(LENCI, 2010; GREBEL, KRAFFT e SAVIOTTO, 2006) sdo dois dos fendmenos
contemporaneos que podem ser destacados. O primeiro contribui para que o periodo
economicamente ativo das pessoas seja dilatado, enquanto que o segundo leva as pessoas a
terem que atualizar suas competéncias em intervalos cada vez menores.

A ocorréncia concomitante desses fendmenos acaba por contribuir para um terceiro:
“A aprendizagem ao longo da vida”. Esta abrange “toda atividade de aprendizagem, em
gualquer momento da vida, com o objetivo de melhorar as aptidGes, as competéncias, no
quadro de uma perspectiva pessoal, civica, social e ou relacionada com o emprego” (SITOE,
2006, p. 284) e que considera “por um lado, a dimenséo temporal da aprendizagem (lifelong)
e, por outro, a multiplicidade de espagos e contextos de aprendizagem (lifewide). Assim, os
individuos encontram-se no centro deste processo, onde é a capacidade de construir e de
utilizar o conhecimento que é valorizado” (SERAPICQOS, 2008, p.25).

O reconhecimento da necessidade da aprendizagem, como também sua ocorréncia ao
longo da vida, coloca o processo de ensino-aprendizagem de adultos em evidéncia. Em um
continuum que vai da abordagem tedrica a alternativa técnica para sua operacionalizagdo,
pode-se apresentar a seguinte proposicao para a sustentacdo teorico-pratica dessa discussao:
1) Abordagem tedrica: Andragogia; 2) Método educacional: Aprendizagem vivencial e 3)

Técnica (Estratégia): Jogo de empresas. A Figura 1 sintetiza esta proposicao.

. Aprendizagem Jogo de
Andragogia vivencial empresas
>
Abordagem Método Técnica
tedrica educacional (Estratégia)

Figura 1: Sustentacdo tedrica e pratica a aprendizagem ao longo da vida
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.

A Andragogia € a abordagem tedrica que define a aprendizagem de adultos como “a
arte e a ciéncia de orientar adultos a aprender” (KNOWLES, HOLTON I1I; SWANSON,
2009, p.65); a Aprendizagem vivencial é o método educacional no qual o aluno é a referéncia
do processo de aprendizagem e o professor atua, predominantemente, como um facilitador

(ROGERS, 1985); e os Jogos de empresas proporcionam uma vivéncia dinamizada por um



simulador (tabuleiro, software, formularios, documentos etc.) que modela um cenéario
econdémico para a educacdo profissional (OLIVEIRA, 2009). A partir do exposto, este
trabalho foi elaborado considerando trés premissas:
1) A andragogia € uma abordagem tedrica adequada para tratar da aprendizagem ao
longo da vida.
2) A aprendizagem vivencial é um método que possui aderéncia aos pressupostos da
andragogia.

3) O jogo de empresas € uma técnica que possui aderéncia a aprendizagem vivencial.
1.3 Justificativa da pesquisa

A relevancia desse trabalho pode ser associada a atencdo aos métodos de apoio ao
processo de ensino-aprendizagem de adultos por organismos internacionais que tratam do
tema. A conclusdo do relatorio do Conselho Europeu de Lisboa, 2000, destaca em seu terceiro
item a importancia de inovacdes aplicadas ao processo de ensino-aprendizagem: “item iii)
Inovagdo no ensino e na aprendizagem: tém o objetivo de desenvolver métodos de ensino e
aprendizagem eficazes para uma oferta continua de aprendizagem ao longo e em todos os
dominios da vida. Esta mensagem chama a atencé@o para 0s contextos e para a adaptacdo de
novos métodos de ensino, tendo em conta os individuos” (SERAPICOS, 2008, p.26).
Verifica-se que o texto € reflexivo e prescritivo: aponta as alteragdes ocorridas e em curso na
area da educacgdo, como também, aponta a necessidade de novas alternativas para lidar com
este cenério.

No Brasil, uma iniciativa institucional foi promovida pelo Ministério da Educacao
para tratar, entre outros, da distancia entre os requisitos da formacao e os requisitos da atuacao
profissional: a Lei das Diretrizes Bésicas da Educacdo Nacional — Lei 9.394/96 (BRASIL,
1996). Nesta norma, foi inserida a competéncia [especificas de cada area] como elemento-
chave para a formacdo profissional em varios cursos de graduacdo. Entre os aspectos
apontados, destacam-se a mobilizacdo e a interdisciplinaridade dos conhecimentos,
habilidades e atitudes.

A mudanca de foco na formacéo do individuo — da qualificagdo para a competéncia —
corresponde a substituicdo de um modelo que no passado correspondia a um nivel preciso de
formacéo e era um requisito de promocao social (qualificagdo), para um modelo que remete a
um requisito de empregabilidade (competéncia) (SERAPICOS, 2008).

Para Nicolini (2003, p.51), ha uma dissociacdo entre o que € valorizado durante a

formacéo do profissional e o que Ihe é exigido no desempenho de suas fungdes. ““A percepcao



é a de que os cursos caminham separadamente do mundo, como se dele ndo dependessem.
N&o h& uma colaboracdo estreita entre a universidade e a sociedade, particularmente o
mercado”. Mascarenhas et al. (2011, p.275) afirmam tratar-se de um debate global com
condicionantes locais e que o reconhecimento dos elementos que devem compor ““teoria e
pratica, diz respeito a natureza do conhecimento que produzimos e emerge das maneiras
distintas com que académicos e praticantes produzem e consomem conhecimento”.

Uma alternativa para a formacdo de competéncias € o uso da técnica jogos de
empresas como apoio ao processo de ensino-aprendizagem. Oliveira (2009); Sauaia (2008);
Bernard (2006b); Miyashita, Oliveira e Yoshizaki (2003); Martinelli (1987) e Tanabe (1977)
defendem que o jogo de empresas é uma técnica educacional que favorece a integracdo, o
repasse e a apreensdo dos conteudos tratados. Sua aplicacdo possibilita aos usuarios
(aprendizes e instrutores) vivenciarem decisfes do dia a dia de um setor e ou da empresa
simulada, bem como as decorréncias dessas opcoes. Verifica-se a aproximacéo entre teoria e
pratica sem o tempo, custos e, eventualmente, os riscos que a atividade que estd sendo
simulada poderia proporcionar se o treinamento fosse realizado diretamente no ambiente de
trabalho.

Isso é possivel porque o ambiente simulado possui um contexto (requisito para
aplicacdo e reconhecimento da competéncia do individuo), que exige que os participantes
utilizem teoria e prética (conhecimentos, habilidades e atitudes), em decisdes relacionadas aos
varios ciclos de gestdo simulada (semanas, meses, anos), em um curto espaco de tempo
(horas, dias, semanas), sem 0s 6nus (operacionais e ou financeiros) que as possiveis decisdes
equivocadas provocariam no caso concreto.

Em uma abordagem mais ampla, esse trabalho é importante porque contribui para a
evolucdo do campo de estudo Educacdo e este contribui para a sociedade como um todo.
Neste sentido, o relatério do Conselho Europeu de Lisboa destaca o papel que a educacéo e a
formagdo desempenham na “identificacdo, integracdo, promocdo social e realizacéo
pessoal” dos cidaddos [...], procurando conciliar a perspectiva da insercdo social, da
empregabilidade e da realizacdo pessoal (SERAPICQOS, 2008, p.24). O aspecto econémico €
destacado no relatério da Comissdo Internacional sobre Educacdo para o Século XXI,
apresentado na Sexta Conferéncia Internacional de Educacdo de Adultos, o qual aponta que
“para cada ano que a média de educacdo da populagdo adulta aumenta, ha um acréscimo
correspondente de 3,7% no crescimento de longo prazo da economia e um acréescimo de 6%
na renda per capita” (MEC, p.17, 2010a).



Em uma abordagem mais restrita, esse trabalho é importante porque contribui para a
aprendizagem ao longo da vida — a educacdo de adultos. A expressdo "Educacao de adultos,
neste caso, refere-se ao fendmeno derivado da integracéo de teorias, estratégias, orientacoes
e modelos organizacionais com o objectivo de interpretar, dirigir e administrar os processos
de instrucdo individuais e colectivos ao longo de toda a vida” (FEDERIGHI e MELO, 1999).
Tendo a area de logistica e a aprendizagem de adultos como referéncia, esse trabalho gera
resultados na forma de processos e de produto. No primeiro caso, fornece subsidios para o
desenvolvimento e o uso da técnica jogo de empresas no apoio ao processo de aprendizagem,
contribuindo para o desenvolvimento de competéncias: transferéncia (aquisi¢do) de
conhecimentos, desenvolvimento de habilidades e incentivo a atitudes; no segundo, fornece
um jogo de empresas: 0 SOLOG - Simulador de Operacbes Logistica, desenvolvido pelo
autor do trabalho com o intuito de apoiar o processo de aprendizagem de adultos na area de
logistica.

A proposi¢do deste trabalho, com foco na area de logistica, vai ao encontro de
abordagens contemporaneas que tratam da formacdo de competéncias em adultos, pois: 1)
Considera a necessidade de aprendizagem ao longo da vida (DELORS, 2010); 2) Coloca a
andragogia como teoria adequada para dar suporte a essa discussdao (KNOWLES, HOLTON
I11; SWANSON, 2009); 3) Estd em consonancia com o método da aprendizagem vivencial
(ROGERS, 1985; KOLB, 1984; HOOVER, 1974); 4) Pode ser colocada em pratica por meio
do emprego dos jogos de empresas como técnica de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem (HOFSTEDE et al, 2010; SAUAIA, 2008; LEWIS e MAYLOR, 2007,
BERNARD b, 2006, TANABE, 1977) e 5) E direcionado a uma &rea que é estratégica na
gestdo das empresas: a logistica (CHOPRA e MEINDL, 2011; BALLOU, 2007;
BOWERSOX e CLOSS, 2001).

Hofstede et al (2010) complementam ao reforcar a importancia do uso de jogos de
empresas no processo de ensino-aprendizagem: afirmam que, em uma época de crescente
especializacdo em ciéncias, 0s jogos de empresas apresentam-se como um outlier, onde o
participante se coloca e desempenha o papel de um generalista, ndo de especialista. Os autores
afirmam que os jogos de empresas possibilitam: 1) Integracdo da cognicdo, emocéo e agao; 2)
Forte reproducdo da vida social; 3) Multiplicidade de regras e 4) Aprendizagem sobre a vida

organizacional e mudanga.



14 Tese

O jogo de empresas é uma técnica adequada de apoio ao processo de aprendizagem

para a formacao de competéncias de adultos na area de logistica.

1.5 Objetivos

e  Objetivo geral

Mostrar que o jogo de empresas € uma técnica adequada de apoio ao processo de

aprendizagem para a formacao de competéncias de adultos na area de logistica

e Obijetivos especificos

1) Apresentar 0s principais aspectos educacionais do processo de ensino-

aprendizagem;
2) Relatar o surgimento, desenvolvimento e o uso dos jogos de empresas,

3) Esclarecer como a formagdo de competéncias na area de logistica pode ser
realizada por meio do uso de jogos de empresas;

4) Elaborar um jogo de empresas aplicado a area de logistica

5) Averiguar a contribuicdo do uso do jogo de empresas como técnica de apoio na
formacdo de competéncias em alunos adultos na area de logistica;

6) Definir os elementos que devem integrar uma proposta de protocolo de

referéncia para o uso de um jogo de empresas.

1.6 Estrutura do trabalho

O trabalho esta estruturado em 9 capitulos. O capitulo 1 contém a introdugdo na qual
sdo apresentados o contexto, a justificativa, a tese e os objetivos geral e especificos. No
capitulo 2 sdo tratados os procedimentos metodoldgicos da presente pesquisa. Esta possui a
seguinte caracterizagdo: 1) Natureza aplicada; 2) Abordagem qualitativa e quantitativa; 3)
Objetivo exploratério e descritivo; 4) Procedimentos técnicos: pesquisa bibliogréfica,
levantamento e experimental. No capitulo sdo 3 tratados os principais aspectos do processo de
ensino-aprendizagem. Neste capitulo, os seguintes assuntos sdo apresentados e discutidos: que
a educacgdo formal passa pelo processo de ensino-aprendizagem; que 0 processo de ensino é



definido como meio para se chegar a aprendizagem; e esta pode ser obtida ao longo da vida
tendo por base as hipo6teses que sustentam a aprendizagem vivencial e a andragogia. No
capitulo 4 sédo tratados os principais aspectos dos jogos de empresas colocando-0s como uma
alternativa de apoio ao processo de ensino-aprendizagem. Neste capitulo, 0s seguintes
assuntos sao apresentados e discutidos: surgimento e evolugéo dos jogos de empresas, 0 seu
uso como método de apoio ao processo de ensino-aprendizagem, o desenvolvimento de um
jogo de empresas e 0 de seu design. No capitulo 5 séo tratados os principais aspectos acerca
da formacdo de competéncias na area de logistica. Neste capitulo, os seguintes assuntos sdo
apresentados e discutidos: o processo de logistica e as fungdes que o compde; 0s aspectos
inerentes a competéncia do individuo (conhecimento, habilidade e atitudes) e que o jogo de
empresas pode ser utilizado para apoio ao processo de ensino-aprendizagem para formacao de
competéncia na area de logistica. No capitulo 6 sdo tratados a apresentacdo e analise dos
resultados. Neste capitulo, a partir do jogo de empresas desenvolvido pelo autor deste trabalho
— Simulador de Operagdes Logisticas (SOLOG), os seguintes resultados sdo apresentados e
analisados: o simulador do jogo de empresas SOLOG, o jogo de empresas SOLOG, o uso do
jogo de empresas SOLOG e a proposta para uso de um jogo de empresas. No capitulo 7 sdo
apresentadas as conclusdes, limitacGes e oportunidades de novos trabalhos relacionados a
pesquisa. No capitulo 8 sdo apresentadas as referéncias bibliograficas e no capitulo 9 os

apéndices e anexos.



2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo trata das opgbes metodoldgicas adotadas no desenvolvimento do

presente trabalho. Os seguintes assuntos sdo apresentados e discutidos: classificacdo da

presente pesquisa, 0s procedimentos adotados em sua consecucdo e como foram coletados e

tratados os dados. As atividades de pesquisa deste trabalho, como um todo, atendem a
sequiéncia circular de pesquisa (SPRADEY, 1980, apud ALENCAR, 2010), tal como

apresentado na Figura 2, na qual é evidenciado que o problema de pesquisa influencia e é

influenciado pelas informacdes coletadas e analisadas ao longo do trabalho.

Problema de _Coletade
pesquisa / informacdes \
A A
i Questdes de Orgagizagéo
I i as
i pesquisa informacdes
Relatorl_o de Andlise das
pesquisa < informacdes

Figura 2: Sequéncia circular de pesquisa
Fonte: Adaptado de Alencar (2010 apud SPRADEY, 1980)

A pesquisa foi realizada em quatro etapas principais e que estdo relacionadas com 0s
objetivos especificos, tal como apresentado na Tabela 1

Tabela 1: Objetivos especificos relacionados as etapas da pesquisa

Etapas

Objetivos especificos

1 Revisdo bibliografica

2 Elaboracédo do jogo de
empresas SOLOG

3 Experimento com a
aplicacdo do jogo de
empresas SOLOG

4 Elaboracdo de uma proposta
de protocolo para uso de
jogos de empresas

1) Apresentar os principais aspectos educacionais do processo de ensino-
aprendizagem;

2) Relatar o surgimento, desenvolvimento e 0 uso dos jogos de empresas,
3) Esclarecer como a formagao de competéncias na area de logistica
pode ser realizada por meio do uso de jogos de empresas;

4) Elaborar um jogo de empresas aplicado a area de logistica;

5) Averiguar a contribuicdo do uso do jogo de empresas como técnica de
apoio na formacdo de competéncias em alunos adultos na area de
logistica;

6) Definir os elementos que devem integrar uma proposta de protocolo
de referéncia para o uso de um jogo de empresas.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2013.
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2.1 Classificagédo da pesquisa

Uma pesquisa pode ser classificada quanto a sua natureza, abordagem do problema,
objetivos e procedimentos técnicos (SILVA; MENEZES, 2001). Na Figura 3 ¢é apresentado

um resumo dessas possibilidades das quais, as adotadas neste trabalho, sdo descritas a seguir.

-

Natureza

Basica
Aplicada

Quantitativa
Abordagem do problema

Qualitativa
CLASSIFICAGAO DOS o Exploratéria
TIPOS DE PESQUISA Objetivo ~ Descritiva
fins Explicativa
(fins) P Bibliogréafica
Documental
Experimental
. .. Levantamento
Procedimentos Tecnicos <
(meios) Estudo de caso
Expost facto
Pesquisa-acéo
\ L Participante

Figura 3: Classificacao dos tipos de pesquisa
Fonte: Adaptado de Silva e Menezes, 2001.

A partir da classificacdo dos tipos de pesquisa apresentada por Silva e Menezes
(2001) este trabalho possui a seguinte caracterizacdo: 1) Natureza aplicada; 2) Abordagem
qualitativa e quantitativa; 3) Objetivo exploratdrio e descritivo; 4) Procedimentos técnicos:
pesquisa bibliogréfica, levantamento e experimental. A seguir essa caracterizacao ¢ detalhada.

1) Natureza aplicada: o presente trabalho é classificado como aplicado uma vez que
visa gerar conhecimentos dirigidos a solucéo de problemas especificos. Neste trabalho, 0 uso
de jogos de empresas como técnica de apoio ao processo de aprendizagem de adultos na area
de logistica
2) Abordagem: qualitativa e ou quantitativa: o presente trabalho é classificado como
qualitativo e quantitativo, combinacéo tratada como uma triangulacéo: uso, no mesmo estudo,
de ambas as abordagens cujo objetivo é aumentar a confianca dos resultados (TRIVINOS
1987, apud ALENCAR, 2010; VERGARA, 2006). Em uma pesquisa qualitativa as
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caracteristicas do objeto de estudo sdo analisadas a partir das narrativas dos entrevistados
cujos dados coletados recebem tratamento interpretativo (ALYRIO, 2009). J& em uma
pesquisa quantitativa as caracteristicas de determinada populacdo ou fenémeno, ou o
estabelecimento de relagcbes entre variaveis, tém os dados coletados analisados
estatisticamente (GIL, 2007).

3) Objetivo exploratério e ou descritivo: o presente trabalho tem objetivos
classificados como exploratérios (busca inicial para reconhecer o problema de pesquisa) e
descritivo (apresentar as caracteristicas principais). Neste trabalho porque busca-se delimitar e
descrever os elementos que circunstanciam o uso de jogo de empresas como técnica de apoio
ao processo de aprendizagem de adultos na area de logistica.

As pesquisas classificadas como exploratdrias tém como objetivo proporcionar maior
familiaridade com o problema e tornd-lo explicito ou a construir hipoteses. Envolve
levantamento bibliografico; entrevistas com pessoas que tiveram experiéncias praticas com o
problema pesquisado; analise de exemplos que estimulem a compreensao (GIL, 2007, p.41).
As pesquisas classificadas como descritivas visam a descricdo das caracteristicas de
determinada populacdo ou fenbémeno, ou ainda, o estabelecimento de relacdes entre as
variaveis (GIL, 2007, p.42).

4) Procedimentos técnicos: o presente trabalho é classificado como bibliogréfico,
levantamento e experimental. A pesquisa em fontes secundarias envolveu pesquisa
bibliogréfica, ja a pesquisa em fontes primarias envolveu duas etapas: 1) Levantamento junto
a especialistas selecionados e 2) Experimento e levantamento junto aos professores e alunos

que participaram das aplica¢Oes do jogo de empresas SOLOG.

2.2 Revisdo bibliografica

Os procedimentos adotados para realizacdo da Etapa 1 definida na Tabela 1 —
Revisdo Bibliografica — foram resumidos por meio da Figura 4. “A revisdo de literatura
refere-se a fundamentacéo tedrica que vocé ird adotar para tratar o tema e o problema de
pesquisa” (SILVA; MENEZES, 2001, p.37).
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[ Elaboracéo do Cap. 1 -
Introducdo

Elaboracéo do Cap. 2 —
Método de pesquisa

Elaboracédo do Cap. 3 -
Ensino e aprendizagem

Atende aos objetivos 1, 2 e 3

Elaboracéo do Cap. 4 —

Elaboragdo do jogo de Jogos de empresas
empresas SOLOG

Atende ao objetivo 4 i

Elaboracdo do Cap. 5 —
Formacéo de
competéncia na area de
logistica

Experimento com a
aplicacdo do jogo de \

empresas SOLOG

Atende ao objetivo 5

\4

Proposta de um protocolo
para uso de um jogo de
empresas

Atende ao objetivo 6

Figura 4: Revisao bibliografica
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013.

Para atender aos objetivos especificos 1, 2 e 3: 1) Apresentar 0s principais aspectos
educacionais do processo de ensino-aprendizagem; 2) Relatar o surgimento, desenvolvimento
e 0 uso dos jogos de empresas e 3) Esclarecer como a formagdo de competéncias na area de
logistica pode ser realizada por meio do uso de jogos de empresas; foi realizada pesquisa
bibliogréafica em fontes secundarias: periddicos, artigos, livros, teses e dissertacdo, anuarios,

boletins estatisticos, legislacGes, relatorios, normas etc.
2.3 Elaboracéao do jogo de empresas SOLOG

Os procedimentos adotados para realizacdo da Etapa 2 definida na Tabela 1 —

Elaboracdo do jogo de empresas SOLOG — foram resumidos por meio da Figura 5.
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/ Entrevistas, estudo e teste

do jogo de empresas
TRANSCARG
Revisdo bibliografica
Desenvolvimento do
Atende aos objetivos 1, 2 e 3 l simulador do jogo de
poTTTTTTTTTT T ! empresas SOLOG
' Elaboragdo do jogo de |
' empresas SOLOG |
Rt e Avaliagdo do
Atende ao objetivo 4 l simulador do jogo de
empresas SOLOG

Experimento com a
aplicacdo do jogo de
empresas SOLOG

Testes com aplicacdo

do jogo de empresas

A\ \ SOLOG
Proposta de um protocolo

para uso de jogo de
empresas

Atende ao objetivo 5

Atende ao objetivo 6

Figura 5 — Procedimentos para elaboragéo do jogo de empresas SOLOG
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013.

Para atender ao objetivo especifico 4 — Elaborar um jogo de empresas aplicado a area
de logistica — o Simulador de OperacGes Logisticas (SOLOG) — o autor deste trabalho
considerou trés fontes principais de informacgdo: 1) Revisdo bibliografica deste trabalho; 2)
Relatério do projeto de pesquisa do jogo de empresas TRASNCARG elaborado pela equipe
de pesquisadores do Laboratério de Transporte de Cargas (LTC) do Programa de Pos-
graduacdo em Engenharia de Transportes da COPPE/UFRJ e 3) Entrevistas junto a
especialistas que pesquisam, desenvolvem e ou utilizam 0s jogos de empresas como método
de apoio ao processo de ensino-aprendizagem. Os dados coletados foram consolidados tendo
a proposta de Cannon (2009) para elaboracdo de um jogo de empresas como referéncia tal

como apresentado na Figura 6.
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Observagéo da organizacao
Realizado por meio da revisdo bibliografica, de entrevistas
com especialistas e estudo e testes com o jogo de empresas
TRANSCARG.

uys

Diretrizes (principios)
Definir os agentes e as relagdes (regras) do ambiente
simulados: revisao bibliogréafica, relatérios das entrevistas com
especialistas e estudo do jogo de empresas TRANSCARG

uys

Modelagem (simulador)
Transformar as relagdes competitivas, econdmicas, legais,
sociais e politicas selecionadas em algoritmos que, por meio
do simulador que ira receber e processar as decisdes.

1

Jogo de empresas SOLOG
Técnica de apoio ao processo de ensino-aprendizagem
que proporciona uma vivéncia gerencial por meio do
emprego de um simulador que modela um cenario
econdémico.

r T f

Situagdo Tomada de Feedback de
problema decisdo aprendizagem

! ' |

Manual do jogo de empresas SOLOG
Apresentar o problema gerencial e prover os
participantes de informacdes suficientes sobre as regras
do ambiente simulado e relagdes entre os agentes
econdmicas para as tomadas de deciséo.

<
<

Aprendizagem pré-jogo

Assembleias gerais
Aprendizagem dos resultados

Figura 6: Etapas para elaboragéo do jogo de empresas SOLOG
Fonte: Canon, 2009

A consulta a essas fontes de informacdes foi uma etapa exploratoria que, segundo Gil
(2007, p.41) “visa proporcionar maior familiaridade com o problema com vistas a torna-lo

explicito ou a construir hipoteses. Envolve [...] entrevistas com pessoas que tiveram
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experiéncias praticas com o problema pesquisado [...]. Pode ser equiparada as atividades
iniciais ‘Observacdo da organizacdo’ e ‘Aprendizagem pré-jogo’ propostas por Canon (2009)
para o desenvolvimento de um jogo de empresas.

A selecdo dos especialistas entrevistados pode ser caracterizada como uma
amostragem por julgamento. Malhotra (2001, p.307) esclarece que este é um tipo de
amostragem por conveniéncia ““em que os entrevistados sdo selecionados com base no
julgamento do pesquisador” que seleciona os individuos que compdem a amostra por
acreditar que sdo apropriados para o estudo em andamento. Embora a amostragem por
conveniéncia apresente limitagcOes, pois estdo presentes muitas fontes potenciais de
tendenciosidade de selecdo, ““sdo adequadas para pesquisas exploratorias para gerar ideias,
intuicdes ou hipoteses” (MALHOTRA, 2001, p.306).

O registro do contetdo das entrevistas foi realizado por meio de gravacao, seguida de
sua transcricdo e confrontados com a bibliografia apresentada. Teve como instrumento de
apoio para coleta de dados o roteiros semi-estruturado apresentados no Apéndice 1.

O resultado dessa etapa exploratoria foi utilizado, também, para identificar as
principais caracteristicas de um jogo de empresas. Estes resultados em conjunto com as
informacdes do relatorio do TRANSCARG foram utilizados para definir as regras econémicas
e as relagdes de causa e efeito das decisdes. Estas atividades estdo relacionadas as ‘Diretrizes’
(principios) e a “‘Modelagem’ do jogo de empresas SOLOG, tal como proposto por Canon
(2009) para o desenvolvimento de um jogo de empresas. Em paralelo, os relatos dos
especialistas contribuiram para identificar como um jogo de empresas deve ser utilizado.

A execucdo da etapa de elaboragdo do jogo de empresas aplicado a area de logistica
pode ser dividida em trés fases distintas: 1) Desenvolvimento do simulador do jogo de
empresas SOLOG; 2) Testes de consisténcia do simulador do jogo de empresas SOLOG; 3)
Avaliacdo de campo por meio de aplicacdo do jogo de empresas SOLOG

1) Desenvolvimento do simulador do jogo de empresas SOLOG: iniciado por meio
de revisdo bibliogréfica, entrevistas junto a especialistas e consulta aos manuais de outros
jogos de empresas. Determinadas as relacdes entre teoria e pratica, estas foram depuradas e 0s
aspectos basicos e mais importantes (simplificacdo da realidade) foram selecionados para
fazer parte do modelo. A etapa seguinte foi desdobrada em duas atividades paralelas: i)
Formalizar as regras econdmicas que delimitaram as acOes e reacdes e ii) Desenvolver 0s
algoritmos que traduziram as interacdes em acOes e reacOes. O resultado destas duas
atividades foi consolidado na forma de um conjunto de planilhas eletronicas — o simulador do

jogo — e o encerramento dessa etapa se deu pela avaliagéo representativa, utilizada para
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verificar se o sistema representa adequadamente a realidade que pretende. Esta avaliagdo foi
realizada por meio de apresentac@es informais do simulador a usuarios (alunos e professores)
e pesquisadores de jogos de empresas.

2) Testes de consisténcia do simulador do jogo de empresas SOLOG: iniciado com o0
teste das relagGes logicas, visa verificar se 0 programa reage adequadamente aos comandos
realizados. Foi realizado o teste de consisténcia interna e externa do simulador. O teste de
consisténcia interna visa verificar se a l6gica representa as relagcdes internas de uma empresa
que atua na area de logistica; se as decorréncias das decisdes no ambito da propria empresa
estdo adequadas e representativas. Ja o teste de consisténcia externa visa verificar se a légica
representa as relacBes de uma empresa que atua na area de logistica com seu ambiente de
atuacdo (clientes, fornecedores, concorrentes etc.); se as decorréncias das decisdes
relacionadas ao ambiente externo estdo adequadas e representativas. Esta avaliacdo foi
realizada pelo pesquisador por meio de aplicagdes-testes do jogo de empresas SOLOG, nas
quais assumiu o papel de mediador e dos jogadores a0 mesmo tempo: nesta etapa, 0
pesquisador foi o responsavel pela mediacdo, pelas decisdes das empresas simuladas e pela
analise dos resultados.

3) Avaliacdo de campo por meio de aplicacdo do jogo de empresas SOLOG:
realizada a partir da aplica¢do do jogo de empresas SOLOG para verificar se 0s propdsitos de
apoiar o processo de aprendizagem de adultos na area de logistica, assumido para o
desenvolvimento do jogo de empresas, podia ser atingido por meio de seu uso. As aplicacdes
realizadas nesta fase do trabalho foram realizadas junto a especialistas (professores,
pesquisadores e graduados) que usam/usaram, desenvolvem ou pesquisam sobre jogos de
empresas. ApOs a participacdo em cada aplicacdo do jogo de empresas SOLOG, os
especialistas foram convidados a emitir sua opinido sobre a aderéncia do jogo
(potencialidades e limitacGes) ao objetivo de utiliza-lo como método de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem de adultos na area de logistica. Buscou-se identificar a percep¢do dos
participantes em relagcdo ao jogo como um todo: os contetdos especificos (logistica, custos e
financas), regras econdmicas, relatorios gerenciais (contetdo e forma), apresentacédo visual do
jogo etc. Os participantes ficaram livres para expressar sua opinido acerca dos aspectos
guemais destacaram.

A trés fases e as atividades relacionadas descritas para elaboracdo do jogo de

empresas SOLOG sao apresentadas de forma resumida na Tabela 3.
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Tabela 2: Fases e atividades para elaboracdo do simulador do jogo de empresas SOLOG

Fase Atividade Produto Tlp_o d~e
avaliacdo

1 - Desenvolvimento  Investigar o fendmeno Descricdo do ambiente e identificacdo  Avaliacdo
do simulador do jogo das decisdes e suas decorréncias representativa
de empresas SOLOG  Modelar o simulador Realidade simplificada

Determinar a logica e a Simulador — Logica e estrutura

estrutura do simulador

Desenvolver o jogo de Jogo de empresas — Regras do jogo de

empresa empresa simulado e forma de uso.
2 — Testes de Verificar relagdes logicas Consisténcia légica das relagdes Avaliacdo
consisténcia do Verificar consisténcia interna  Consisténcia das decorréncias das representativa
simulador do jogo de  (estrutura da empresa) relacBes internas e educacional
empresas SOLOG Verificar consisténcia externa  Consisténcia das decorréncias das

(ambiente empresarial) relacBes externas
3 — Avaliagdo de Apresentar o jogo de empresa:  Percepcdo em relagdo aos propdsitos  Avaliagao
campo por meio de ambiente e regras educacional
aplicacdo do jogo de  Aplicar 0 jogo de empresa Percepcao quanto a utilizacdo (nivel de
empresas SOLOG junto aos especialistas exigéncia e interface)

Verificar areacdo e aopinido  Aderéncia ao proposito de apoiar o

acerca do jogo de empresas processo de aprendizagem em logistica

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014

2.4 Experimento com o uso do jogo de empresas SOLOG

Os procedimentos adotados para realizacdo da Etapa 3 definida na Tabela 1 —
Experimento com a aplicacdo do jogo de empresas SOLOG - foram resumidos por meio da

Figura 7.

Revisdo bibliografica

Atende aos objetivos 1, 2 e 3 l

Elaboracéo do jogo de [ Ldaigtg;?ﬁz%i%gzgl}?;g
empresas SOLOG de empresas SOLOG
Atende ao objetivo 4 l
i Experimento com a i L ]
' aplicacdo do jogo de | < Aplicacao do jogo de
! empresas SOLOG i empresas SOLOG
Atende ao objetivo 5
Proposta de umprotocolo Avaliacéo da aplicagdo
para uso de jogo de do jogo de empresas
empresas \ SOLOG

Atende ao objetivo 6

Figura 7: Procedimentos para aplicacdo do jogo de empresas SOLOG
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013.
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Para atender ao objetivo especifico 5 — Averiguar a contribui¢do do uso do jogo de
empresas como técnica de apoio na formacdo de competéncias em alunos adultos na area de
logistica — foi realizado um experimento por meio de uma série de aplicagdes do jogo de
empresas SOLOG. Estas aplicacbes foram realizadas pelo autor deste trabalho e por
multiplicadores selecionados. Estes participaram de treinamento especifico para atuarem
como mediadores da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG.

A identificacdo e selecdo dos cursos/instituicdes para aplicacdo do jogo de empresas
SOLOG ocorreu a partir do relacionamento pessoal do autor desse trabalho com o
coordenador do curso e ou com o professor da disciplina nas quais o jogo foi aplicado. Nessa
escolha, foi considerada, ainda, a aderéncia do curso e ou disciplina com a area de
logistica/transporte e o interesse de que a aplicacdo fosse realizada. Assim, o professor
deveria permitir que a aplicacédo fosse realizada, ou entdo, assumir o papel de mediador, e ele
mesmo aplicar o jogo de empresas.

Para avaliar a percepcdo acerca da contribuicdo para o processo de ensino-
aprendizagem tomou-se como referéncia os principios educacionais comuns as modernas
abordagens sobre aprendizagem (Gil, 2005). Para avaliar a reacdo dos participantes em
relacdo ao uso do jogo de empresas SOLOG, adaptou-se o primeiro nivel do Modelo de
Quatro Etapas de Kirkpatrick e Kirkpatrick (2010a, 2010b) para avaliacdo de treinamentos.
Para avaliar a contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para a formacdo de
competéncias foram consideradas as dimensGes propostas por Le Boterf (2011) -
conhecimento, habilidade e atitude — cuja avaliacéo foi realizada com base no segundo nivel
do Modelode Quatro Etapas (KIRKPATRICK e KIRKPATRICK, 2010a; 2010b).. O Modelo
de Quatro Etapas é apresentado na Tabela 4.
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Tabela 3:Modelo de Quatro Etapas para avaliacdo de treinamentos

Nivel* Objetivo Quando avaliar

1 Reacdo Medir a percepcao (reacao) dos participantes em Imediatamente apés a
relacdo as experiéncias de aprendizado, ao contelido,  realizagdo do treinamento
ao facilitador e a relevancia para a disciplina

2 Aprendizagem Determinar um ou mais dos seguintes pontos: Antes e ou ap6s a
1) Que conhecimentos foram adquiridos; realizacéo do treinamento
2) Que habilidades foram desenvolvidas e
3) Que atitudes foram modificadas?

3 Comportamento Determinar qual a parcela de conhecimentos, 3 a 6 meses apds o

habilidades e atitudes foi incorporada e causaram treinamento
mudancas de comportamento no trabalho

4 Resultado Verificar que resultados finais foram obtidos no local 3 a 12 meses ap6s o
de trabalho em consequéncia do programa de treinamento
treinamento.

* Os niveis 3 e 4 do Modelo de Quatro Etapas ndo foram considerados. Esto fora do escopo deste trabalho, pois
sdo relacionadas ao comportamento e ao resultado de um treinamento no ambiente empresarial

Fonte: Kirkpatrick e Kirkpatrick, 2010a; 2010b.

1) Avaliacdo do nivel 1 (Reacdo): O objetivo das pesquisas de nivel 1 € “medir a
percepcdo (reacdo) dos participantes em relacdo as experiéncias de aprendizado, ao
conteudo, ao facilitador e a relevancia para o trabalho logo ap6s o programa, com intuito de
dar inicio a uma melhoria continua das experiéncias de treinamento” (KIRKPATRICK;
KIRKPATRICK, 2010a, p.42). Em funcdo da finalidade da pesquisa — educacional, um dos
aspectos que deveriam ser avaliados foi alterado: o aspecto ‘relevancia para o trabalho’
relacionado ao dia a dia empresarial, foi alterado para ‘relevancia para a disciplina no qual o
jogo de empresas SOLOG esta sendo utilizado’.

2) Avaliacdo do nivel 2 (Aprendizagem): O objetivo das pesquisas de nivel 2 é
verificar a contribuicdo do jogo de empresas SOLOG para 0 desenvolvimento do participante
e esta em consonancia com os pilares da aprendizagem ao longo da vida: Aprender a
conhecer; aprender a fazer, aprender a conviver e aprender a ser (DELORS, 2010). Para
atender a segunda etapa do método proposto por Kirkpatrick e Kirkpatrick (2010a; 2010b), o
resultado do processo de aprendizagem foi tratado como competéncia sendo avaliada a partir
de suas trés componentes: 1) Conhecimento; 2) Habilidade e 3) Atitude.

Conhecimento no dmbito desse trabalho é tratado conforme uma das defini¢cGes de
Nonaka e Takeuchi (1997, p.xiii): ““conhecimento explicito, que pode ser articulado na
linguagem formal, inclusive em afirmagdes gramaticais, expressdes matematicas,

especificacfes manuais e assim por diante”. Davenport (1998, p.19) complementa ao afirmar
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que o conhecimento é uma informacdo que possui valor porque “alguém deu a informacao
um contexto, um significado, uma interpretacao™.

Habilidade no ambito desse trabalho é a “caracteristica ou particularidade daquele
que é habil” (DICIONARIO ONLINE DE PORTUGUES, 2015). Trata-se do conjunto de
atributos de uma pessoa e que revela sua capacidade, sua aptiddo, para fazer alguma coisa.
Brito (2011, p.43) afirma que o termo habilidade é utilizado para descrever ou fazer
afirmacdes sobre o que uma pessoa € capaz de fazer, ou ainda, para explicar os fatores que
levam uma pessoa a conseguir fazer algo. Na vivéncia proporcionada pelo uso do jogo de
empresas SOLOG, habilidade é a capacidade de gerenciamento da empresa simulada que o
participante possui e é verificada pelo resultado obtido pela equipe. Este € influenciado por
um conjunto de fatores: aplicacfes dos conceitos, elaboracéo e uso de ferramentas de apoio a
deciséo, negociacdo, convivéncia com a prépria equipe, com as demais equipes, resposta as
acOes de concorréncia, variagdes do ambiente de negdcios etc.

Atitude no dmbito desse trabalho é definida conforme Mattar (2008, p.218): “Atitude
é uma predisposicao sublimar da pessoa, resultante de experiéncias anteriores, da cognicéo e
da afetividade, na determinacdo de sua reacdo comportamental em relacdo a um produto,
organizagdo, pessoa, fato ou situacdo”. Em sua avaliacdo foram considerados trés
componentes: cognicdo (crengas, pensamentos), afetividade (sentimentos) e comportamento
(acdo, tendéncia) (HAWKINS, MOTHERSBAUGH; BEST, 2007; SHETH, MITTAL,;
NEWMAN, 2001).

2.5 Protocolo para uso de um jogo de empresas

Os procedimentos adotados para realizagdo da etapa 4 definida na Tabela 1 —
Elaboracdo de um protocolo para uso de jogo de empresas — foram resumidos por meio da
Figura 8.
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Revisdo bibliografica

Atende aos objetivos 1, 2 e Sl

Elaboracédo do jogo de
empresas SOLOG

Atende ao objetivo 4l Reviséo bibliogréafica

Experimento com a
aplicacédo do jogo de
empresas SOLOG

Relatorios das

Atende ao objetivo Sl entrevistas com
especialistas

| Proposta de um |
i protocolo para uso de
1 1
1 1
1 1

jogo de empresas
R Relatorios das

Atende ao objetivo 6 entrevistas do
experimento

Consolidacdo das
informacdes das etapas

K anteriores

Figura 8: Procedimentos para elaboracao do protocolo para desenvolvimento e uso de jogos
de empresas na area de logistica
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013.

Para atender ao objetivo especifico 6 — Definir os elementos que devem integrar um
protocolo de referéncia para o uso de um jogo de empresas— foram analisados e confrontados
os resultados da pesquisa bibliografica, da pesquisa junto aos especialistas que pesquisam,
desenvolvem e ou utilizam os jogos de empresas como método de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem e da pesquisa junto aos alunos que participaram do experimento tendo o
jogo de empresas SOLOG como base.

Esta abordagem pode ser tratada como uma triangulacdo: ““estratégia de pesquisa
baseada na utilizacdo de diversos métodos para investigar o0 mesmo fendémeno” (VERGARA,
2006, pag. 257). Entre as abordagens de triangulacéo, neste trabalho, foi utilizada a de dados e
a de métodos. A triangulacdo de dados consiste no ““uso de diferentes fontes de dados. Nesse

contexto, é sugerido o estudo de um fenémeno a partir de diferentes momentos (tempo), locais
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(espaco) e pessoas (informantes) (VERGARA, 2006, p.258). Ainda segundo a mesma autora,
a triangulacdo de métodos consiste em utilizar no mesmo estudo, abordagens qualitativa e
quantitativa.

A sistematizacdo das informac0es foi realizada a partir da proposta de d’Ham (2009)
para elaboracdo de um protocolo educacional. O autor explica que ndo h& um algoritmo pré-
determinado para sua elaboragdo, mas que o mesmo pode ser estruturado a partir de duas
etapas e cada uma destas, em duas atividades: A etapa 1 - Elaboracdo— € subdividida nas
atividades de criacdo do protocolo que ira descrever o experimento e da defini¢do antecipada
dos elementos que o protocolo deve conter. A etapa 2 — Avaliagdo — € subdividida nas
atividades de avaliagdo do uso do protocolo e do contetido que 0 mesmo apresenta.

Ainda segundo d’HAM (2009), a atividade de elaboracdo de um protocolo €, entre
todas realizadas durante o trabalho de investigacdo, aquela que exige mais fortemente a
relagdo do mundo das teorias e modelos, com o mundo dos objetos e fendmenos. Sua
construcdo deve ser baseada no conhecimento e considerar: 1) a resolugédo de problemas
cientificos; 2) as suposicOes feitas em resposta a este problema a partir da implementacéo de
modelos cientificos relevantes; 3) as condi¢cdes materiais em que se encaixa a manipulacao
experimental; e 4) o nivel de detalhe necessario para escrever o protocolo.

Para o autor, a construcdo de um protocolo é uma atividade fundamental para o
método experimental, enretanto, é pouco estudado como tal no campo do ensino. Sua
construcdo pertence a familia de fungdes de concepg¢édo, na medida em que produz um objeto
(protocolo) que descreve um outro objeto (experimento). A complexidade de sua elaboracéo
esta associada as atividades de criacdo e antecipacdo. No primeiro caso, ndo ha um algoritmo
pré-determinado para executar a tarefa e, no segundo, a terefa realizada ndo € o objetivo final,
mas uma representacdo do objeto final. Portanto, é necessario assegurar o0 uso de um formato
de representacdo adequado (protocolo), que respeite as caracteristicas do objeto final
(experimento), sem que o produto objeto (protocolo), possa fornecer feedback imediato para o
designer.

Considerada uma das principais dificuldades d’HAM (2009) propGe critérios para
avaliar um protocolo. Esta avaliacdo € feita em dois niveis: 1) Avalia¢do do protocolo como
um objeto de representacéo e 2) Avaliacdo da experiéncia descrita no protocolo (funcional).

Na avaliacdo do protocolo experimental como um objeto de representagéo verifica-se
1) se protocolo é executavel (os parametros de acao séo definidos, o protocolo é estruturado e
respeita 0 material e as restricdes temporais) e 2) se o protocolo é comunicavel (é apropriado

em termos de funcionamento, é preciso, possui uma forma facilmente legivel, e que contém os
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tipos de informacéo sob medida). Na avaliacdo da experiéncia descrita no protocolo verifica-
se 1) se a experimentacdo € relevante (ela ajuda a responder a pergunta) e 2) se as respostas
para a pergunta sdo de confianca, se ha precisao nos resultados (precisdo e repetibilidade). Na
Tabela 6 é apresentado o resumo da proposi¢cdo de d’Ham (2009) para elaboracdo de um

protocolo.

Tabela 4: Construcdo de um protocolo

Etapa Atividade Descricdo das atividades Caracterisiticas do protocolo

Elaboracdo Criagdo Produz um objeto (protocolo) que descreve
outro objeto (experimento).

Néo ha algoritmo pré-determinado para
executar a tarefa.

Antecipacédo Uso de um formato de representacéo adequada

(protocolo). Resolucéo de problemas

Respeitar as caracteristicas do objeto final cientfficos

(experimento), sem que o produto objeto
(protocolo), possa fornecer feedback imediato
para o designer.

Suposices feitas em
resposta a este problema a
partir da implementag&o de
modelos cientificos
relevantes

Avaliacdo  Representacdo O protocolo é executavel: os parametros de
acdo sdo definidos, o protocolo é estruturado e

respeita 0 material e as restricGes temporais. Condigdes materiais em que

se encaixa a manipulagao

O protocolo é comunicavel: é apropriado em :
experimental

termos de funcionamento, possui uma forma
facilmente legivel, e contém os tipos de

informacio sob medida. Nivel de detalhe necessario

para escrever o protocolo

Descri¢do Experimentacéo é relevante: ela ajuda a
responder a questdo da pesquisa

A resposta para a questdo da pesquisa é de
confianca: a precisdo dos resultados (precisao e
repetibilidade) esta presente

Fonte: Adaptado de d’HAM, 2009.

A partir da proposi¢do apresentada na Tabela 6 buscou-se identificar e sistematizar
0s aspectos que devem ser considerados no uso de um jogo de empresas para ensino de
adultos:: decisdo de utilizar um jogo de empresas, 0 preparo para tanto (pessoal e recursos
necessarios), 0s elementos presentes no simulador (conteudo, base para registro e
processamento das informacgoes), a forma como a vivéncia é realizada (aplicacdo do jogo de
empresas) e a avaliacdo do uso da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG.

Apos a conclusdo da primeira versdo da proposta de protocolo, o pesquisador

organizou um painel cujo tema foi o protocolo proposto. Em sua realizagdo, os
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multiplicadores do SOLOG assumiram o papel de especialistas e o0 pesquisador o de
moderador. Esta abordagem é definida como painel com especialistas ““geralmente composto
por peritos independentes, reconhecidos, no minimo num dos campos tratados pelo programa
sob avaliacdo” (EUROPEAID, 2014). Ainda segundo a mesma fonte, por meio dessa
abordagem metodoldgica, ““os especialistas chegam a conclusdes e recomendacdes através de
um consenso”. O registro das informagdes foi realizado por meio de gravacdo e gerado um
relatorio com as contribuicBes consideradas relevantes na avaliagdo da proposta de protocolo

de uso de um jogo de empresas.
2.6 Instrumentos de coleta e dos dados

O questionéario para coleta das informagdes para avaliacdo da reacdo ao uso do jogo
de empresas SOLOG, de forma geral, € composto por questdes que tratam do curso, contetdo,
facilitador e a relevancia para a disciplina. Instrumento de apoio para verificar a opinido do
respondente em rela¢do ao uso do jogo de empresas SOLOG, este questionério € estruturado,
com respostas cuja escala vai de 0 a 10, com maior conceito relacionado ao maior grau de
concordancia) e apresenta-se no Apéndice 2.

Na Tabela 5 sdo apresentados os meios utilizados para avaliacdo da formacédo de
competéncia dos participantes do jogo de empresas SOLOG a partir das componentes

conhecimento, habilidade e atitude.

Tabela 5: Instrumentos de coleta de dados para avaliacdo do Nivel 2 (Competéncia)

Aspecto

Finalidade

Instrumento de coleta de dados

Aquisicdo
(transferéncia) de
conhecimentos

Desenvolvimento de
habilidades

Incentivo a atitudes

A avaliacdo da aquisicdo
(transferéncia) de conhecimento por
meio do uso do jogo de empresas
SOLOG.

A avaliacdo do desenvolvimento de
habilidades por meio da aplicacdo dos
conhecimentos na realidade simulada
pelo jogo de empresas SOLOG.

A avaliac@o do incentivo as atitudes
promovidas pela participagdo no jogo
de empresas SOLOG.

Questionario estruturado com questdes que
permitem verificar o nivel de conhecimento
acerca dos conceitos tratados no jogo de
empresas SOLOG

Resultado obtido no jogo de empresas
SOLOG que demonstra a habilidade para
transformar o conteldo em recursos para a
solucdo dos problemas propostos

Questionério estruturado com questdes que
permitem ao participante fazer um autorelato
acerca do incentivo as atitudes no uso do
jogo de empresas SOLOG

Fonte: Elaborado pelo autor, 2013.

O questionario para coleta das informacOes para a avaliacdo referente ao

conhecimento é composto por questfes objetivas acerca de conceitos basicos de logistica.
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Instrumento de apoio para verificar os conhecimentos apreendidos por meio da participagéo
no jogo de empresas SOLOG, este questionario é estruturado com respostas dicotdmicas (V:
verdadeiro ou F: falso) (MATTAR, 2008; MALHOTRA, 2001) e apresenta-se no Apéndice 3.

O questionario para a coleta das informacdes para a avaliacao referente ao incentivo
as atitudes é composto por questdes objetivas que tratam do comportamento do participante.
Instrumento de apoio para fazer um autorelato e verificar a opinido do participante acerca do
quanto o uso do jogo de empresas SOLOG incentivou suas proprias atitudes. O questionario é
estruturado, cuja escala vai de 0 a 10, com maior conceito relacionado ao maior grau de
concordéncia apresenta-se no Apéndice 4 (Parte 1).

O questionario para a coleta de informacges para a avaliacdo referente a contribuicao
para o0 processo de aprendizagem & composto de questdes que consideram 0s principios
educacionais comuns as modernas abordagens sobre aprendizagem (GIL, 2005). Instrumento
de apoio para verificar a percepcdo do participante acerca do quanto o uso do jogo de
empresas SOLOG contribuiu para a aprendizagem do participante. O questionario €
estruturado, cuja escala vai de 0 a 10, com maior conceito relacionado ao maior grau de
concordancia apresenta-se no Apéndice 4 (Parte 2).

Para tabulacdo e tratamento dos dados primérios (reacdo, aprendizagem,
conhecimento e atitude) foi utilizado como ferramenta o software Statistical Package for the
Social Science — SPSS, que, conforme Hair JR. et al. (1995), tem sido o recurso utilizado no
meio académico-cientifico para produzir estatisticas sobre os atributos da amostra, gerando
estatisticas descritivas e inferenciais que foram transcritas e apresentadas no capitulo
Resultados e discussdo. Ja para a analise dos dados primarios referentes as habilidades dos
participantes da aplicacdo do jogo de empresas, foi utilizado o resultado obtido por cada

equipe ao final da vivéncia proporcionada pelo jogo de empresas SOLOG.
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3 ENSINO E APRENDIZAGEM

Este capitulo trata do processo de ensino-aprendizagem. Sdo apresentados e
discutidos seus principais aspectos: que a educacdo formal passa pelo processo de ensino-
aprendizagem; que o processo de ensino é definido como meio para se chegar a
aprendizagem; e que esta pode ser obtida, também, ao longo da vida, tendo por base as

hipbteses que sustentam a andragogia e a aprendizagem vivencial.
3.1 Evolucao do sistema educacional

Educar é um processo complexo, dindmico, longo e permanente de inclusé@o social,
com custo elevado, baixa rentabilidade financeira e alto retorno social (CARDOSO, 2006).
Sua importancia para a sociedade brasileira reflete-se em texto da Constituicdo da Republica
Federativa do Brasil no Capitulo 11, Secao I, Art 205: “A educacao, direito de todos e dever
do Estado e da familia, sera promovida e incentivada com a colaboracdo da sociedade,
visando ao pleno desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e
sua qualificacéo para o trabalho” (BRASIL, 1996) e pode ser definida como

[...] a acdo exercida pelas geracdes adultas sobre aquelas que ainda ndo se encontram
preparadas para a vida social, tem por objetivo suscitar e desenvolver na crianca
certo nimero de estados fisicos, intelectuais e morais reclamados pela sociedade
politica, no seu conjunto, e pelo meio especial a que a crianga, particularmente, se
destina.[...] No homem [diferentemente do que acontece entre 0s animais], as
aptidGes de todo o género que a vida social pressupde sdo muito complexas para [...]
materializarem-se sob a forma de predisposi¢es orgénicas. Disso se depreende que
elas ndo podem ser transmitidas de uma geracdo e outra por meio de hereditariedade.
E pela educacao que se faz a transmissio (DURKHEIM, 1978, p.41).

A origem da educacdo confunde-se com a do proprio homem e, na medida em que se
empenha para compreendé-la de modo intencional busca nela intervir, e vai construindo um
saber que, desde a Grécia antiga, passando por Roma e pela Idade Média, chega aos tempos
modernos associada ao termo pedagogia (SAVIANI, 2008),*“cujas linhas iniciais se prendem
com a doutrina dos séculos VII a XlI, predominante nas escolas monasticas e catedrais
europeias, e que se reportava ao ensino de jovens rapazes por parte de mestres religiosos”
(NOGUEIRA, 2004, p.2).

Aquela época, as estratégias e metodologias de ensino utilizadas eram direcionadas a
aquisicdo de conhecimentos e ndo ao desenvolvimento de competéncias, visto que, o foco
educacional estava na doutrina dos estudantes na fé e rituais da Igreja Catdlica, consolidando-
se em um conjunto de pressupostos que fundamentou a pedagogia tradicional (NOGUEIRA,

2004). Este modelo de educacdo persistiu até o século XX, quando sdo identificadas as
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primeiras iniciativas para adequa-lo as necessidades de aprendizes adultos. Nessa época,
Thorndike (nos Estados Unidos) e Vigotski (na Unido Soviética) realizaram as primeiras
acOes para confirmar a capacidade das pessoas aprenderem sozinhas, ao longo da vida
(FEDERIGHI; MELO, 1999).

Embora a preocupacdo com a educacdo de adultos ja existisse, bem como a ideia de
que estes deveriam ser tratados de forma diferente na aprendizagem (CARDOSO, 2006), o
tema ganhou relevo apenas nas décadas que se seguiram a | Guerra Mundial, (NOGUEIRA,
2004). Entre as obras produzidas nessa época sobre educacdo, destacam-se o0s estudos de
Lindeman (nos Estados Unidos), pois foram determinantes para lancar as bases de uma nova
referéncia na educacgdo de adultos, ao concluir que era inadequada a utilizacdo das praticas de
ensino desenvolvidas para criangas — baseadas na pedagogia — aplicadas igualmente em
adultos (FEDERIGHI; MELO, 1999).

A sistematizacdo dessas iniciativas acabou por criar as condi¢cBes necessérias para
uma nova abordagem para lidar com a educacdo de adultos — a andragogia. Malcolm Knowles
foi o responsavel pelo reconhecimento dessa nova abordagem e, na década de 1970, definiu
seus aspectos gerais, cujo conceito € utilizado até hoje: “a arte e a ciéncia de orientar adultos
a aprender” (KNOWLES, HOLTON IlI; SWANSON, 2009, p.65); uma atividade intencional
e orientada profissionalmente que visa uma mudanca nas pessoas adultas.

Embora o crédito pelo estabelecimento da andragogia, enquanto ciéncia, seja dado a
Knowles, o termo associado a aprendizagem de adultos ja fora utilizado por Alexander Kapp
no inicio do século XIX. “Em 1831 este educador, aleméo, escreveu sobre a teoria proposta
por Platdo e na qual contrasta Pedagogia e Andragogia ao se defrontar com as diferencas
entre seus alunos do diurno (criancas) e do noturno (adultos)” (CARDOSO, 2006, p.24).

3.2 Processo de ensino-aprendizagem

A educacdo formal ocorre por meio do processo de ensino-aprendizagem. O ensino
tem como referéncia o educador, agente de mudanca e responsével pela condugdo do processo
de transmissdo do conhecimento, enquanto a aprendizagem ocorre quando o0 sujeito apreende
novas competéncias. Gil (2005, p.57) destaca que ““em termos educacionais, 0 conceito de
aprendizagem € mais especifico. Refere-se a aquisicdo de conhecimentos ou ao
desenvolvimento de habilidades e atitudes em decorréncia de experiéncias educativas, tais
como aulas, leituras, pesquisas etc.”

Souza e Ortiz (2006, p.133) definem a diferenca entre ensino e aprendizagem: este

““€ 0 processo de desenvolvimento do conhecimento, de como se aprende, enquanto 0 ensino é
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0 conjunto de agOes adotadas para se promover a aprendizagem. Um ndo existe sem o outro,
aprendizagem é o fim, o ensino é o meio. A conjuncdo desses fatores recebe o nome de
ensino-aprendizagem”’.

Gil (2005, p.57) complementa ao afirmar que a aprendizagem *‘refere-se as
modificagbes nas capacidades ou disposices do homem que ndo podem ser atribuidas
simplesmente & maturacdo”. E possivel verificar que ocorreu a aprendizagem quando uma
pessoa, a partir de suas experiéncias, adquire competéncias. Estas podem ser manifestadas por
meio do aumento da capacidade de desempenho, alteracdo de atitudes, interesses e valores.

Entretanto, Franco et al (2006) destacam, a partir das contribuicGes tedricas de Paulo
Freire e Lev Semynovich Vygotsky, apontadas na Tabela 7, que é necessario superar a visao
simplista de que aprendizagem é simplesmente mudanca de comportamento e também que ela

estd garantida pela motivacgéo e autoiniciativa do aluno.

Tabela 6: Interacdo social como parte do processo de ensino-aprendizagem

Autor Abordagem

Paulo Freire A educacdo é um processo destinado a libertacdo do individuo por meio do desenvolvimento

da consciéncia critica e “ninguém se conscientiza separadamente dos demais” (Freire, 2012,
p.19).

Para Freire, 0 objetivo maior da educacdo é conscientizar o aluno. Isso significa, em relagédo
as parcelas desfavorecidas da sociedade, leva-las a entender sua situagdo de oprimidas e agir
em favor da propria libertagdo. Freire entendia que a educagdo deveria se dar num processo
dialégico que possibilitasse o desenvolvimento da consciéncia critica para a formagéo da
personalidade democratica.

Lev S.

v O aprendizado depende fundamentalmente da influéncia ativa do meio social e é
ygotsky

diretamente relacionado ao desenvolvimento pleno do aluno. Pode ser apresentado em dois
niveis: 1) Real ou efetivo e 2) Proximal ou potencial. O primeiro refere-se as capacidades e
funcgdes que o aluno ja domina e o segundo ao que se é capaz de fazer, porém, com o apoio
de terceiros.

Para Vygotsky, a aprendizagem é um processo social e, por isso, deve ser mediada. Nessa
concepcao, o papel da escola é orientar o trabalho educativo para estagios de
desenvolvimento ainda ndo alcancados pelo aluno, impulsionando novos conhecimentos e
novas conquistas a partir do que ja sabe, constituindo uma acédo colaborativa entre o
educador e o aluno.

Fonte: Freire, 2012; Franco et al 2006.

Verifica-se que os autores defendem que o aprendizado deve levar o individuo a
superar praticas instrumentais e desenvolver seu senso critico acerca do mundo em que Vive,
de forma que possa reunir as condi¢cBes necessérias para escolha do papel que deseja

desempenhar. Destacam, ainda, a importancia de um processo de interagdo no qual o
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educador (professor, tutor, monitor, instrutor, facilitador, companheiro etc.), por meio do uso
da perspectiva tedrica ‘mais adequada’, contribui para o processo de aprendizagem.

Gil (2005) reconhece a existéncia e as diferencas das varias abordagens tedricas que
tratam da aprendizagem, mas afirma que estas apresentam aspectos comuns. Neste trabalho,
estes aspectos serdo tratados como ‘Principios educacionais comuns as modernas abordagens
sobre aprendizagem’: Estes principios, apresentados na Tabela 8, s&o relacionados as acGes
que podem e ou devem ser realizadas para que o processo de aprendizagem seja favorecido:
1) Diferencas individuais; 2) Motivacdo; 3) Concentracdo; 4) Reacdo; 5) Realimentacdo; 6)
Memorizagéo e 7) Transferéncia (GIL, 2005, p.57).

Tabela 7: Principios educacionais das modernas abordagens sobre aprendizagem

Principios comuns as modernas abordagens sobre Ac0es que podem (devem) ser realizadas para
aprendizagem favorecer a aprendizagem
Diferencas individuais Reconhecer as diferencas individuais
Motivagéo Motivar os alunos
Concentracao Manter os alunos atentos
Reacdo Estimular reac6es nos alunos
Realimentacéo Fornecer feedback
Memorizagéo Favorecer a retencdo do conhecimento
Transferéncia Criar condicdes para que o conhecimento adquirido

seja aplicado em outras situagdes

Fonte: Adaptado de Gil, 2005.

1) Diferengas individuais: Muitas razdes determinam as diferencas em relagdo a
aprendizagem. A heranga genética responde por parte delas, porém, devem-se considerar
outros fatores: tipo de educagédo recebida, condi¢Oes de vida, background cultural, diferentes
estilos de aprendizagem etc. Para Bordenave e Pereira (1999, p.42) “todo processo de ensino
deveria comecar na constatacdo do estado atual do aluno, quanto ao seu ‘conhecimento’
sobre 0 assunto em pauta, bem como as suas ‘atitudes’ a respeito do tema a ser aprendido™.
Dessa forma, as diferencas individuais poderiam ser trabalhadas no processo de
aprendizagem.

2) Motivacdo: Trata-se de fator determinante na aprendizagem, porém, é algo
interior; que esta associada a uma necessidade do aprendiz. Se 0 mesmo nado se envolver, por
mais que as condigdes sejam favoraveis, o processo de aprendizagem ndo acontece. Ocorre de
forma mais intensa se 0 ambiente de aprendizagem apresentar objetivos claros, especificos e
balanceados com a capacidade do processo (LOCKE e LATHAM, 1990).
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3) Concentragdo: Depende muito da motivagdo. E influenciada por estimulos do
ambiente, tais como: dimensdes da sala de aula, recursos de ensino, sequéncia de
apresentacdo da matéria, contetdo e qualidade do material didatico etc. A utilizacdo de
elementos que tenham aderéncia a realidade dos alunos contribui para que fixem sua atencéo,
visto que conseguem associar os contetdos tratados ao seu dia a dia.

4) Reacdo: Trata-se da necessidade de envolvimento com o conteudo. Para tanto, é
necessario que sejam gerados estimulos para que haja reacdo durante o processo de
aprendizagem, com o aluno manifestando, dizendo, escrevendo, elaborando ou indicando algo
(BORDENAVE; PEREIRA, 1999). Aforma como o contetdo é tratado, o relacionamento
com o professor, 0 ambiente no qual o processo é conduzido sdo aspectos que podem
contribuir para uma melhor reacdo em relagdo a experiéncia de aprendizagem
(KIRKPATRICK; KIRKPATRICK, 2010).

5) Realimentacdo (feedback): Processo que informa ao aluno sobre seu desempenho
e proporciona a possibilidade de verificar a proporcdo do contetdo apreendido, servindo de
base para direcionamento do processo de aprendizagem. Bordenave e Pereira (1999, p.43)
afirmam que “‘uma das mais importantes descobertas em matéria de aprendizagem € a do
papel fundamental que desempenha a confirmacéo pelo préprio aluno, de que esta acertando,
de que esta compreendendo™.

6) Memorizacdo: “Uma sequéncia de ensino deve conter recapitulagdes em nimero
suficiente para contrabalancar os efeitos do esquecimento, caso contrario, a aprendizagem
ocorre somente dentro dos limites daquilo que se chama de ‘memdria a curto prazo’ e ndo em
termos de armazenamento duradouro das respostas ou informagbes” (BORDENAVE;
PEREIRA, 1999, p.44).

7) Transferéncia: O aprendizado € util quando pode ser aplicado em situagdes
diferentes daquela em que originalmente ocorreu. Seu valor pode ser dimensionado pela

capacidade adquirida em aplica-lo em outras situacdes.
3.3 Andragogia e a aprendizagem ao longo da vida

A necessidade de aprendizagem ao longo da vida é a principal consequéncia da
Sociedade do Conhecimento (DELORS, 2010). Isso leva a considerar que ja ndo é possivel
associar a educacdo as faixas etérias iniciais da vida. Além da necessidade de novas respostas
e com maior frequéncia, o fator econdmico também pressiona para que esforcos sejam

direcionados ao aumento da escolaridade das pessoas na idade adulta: estima-se que para cada
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ano de aumento na escolaridade média da populacdo de um pais corresponde a um aumento
de 3,7% no crescimento da economia a longo prazo (MEC, 2010).

O relatério da Comissdo Internacional sobre Educacdo para o Século XXI —
Educacdo: um tesouro a descobrir — destaca que a aprendizagem ao longo da vida deve ser
organizada em torno de quatro pilares, também tratados como as aprendizagens fundamentais
ao logo da vida: 1) Aprender a conhecer; 2) Aprender a fazer e 3) Aprender a conviver,
consolidando-se em 4) Aprender a ser (DELORS, 2010). Estas aprendizagens e seus

respectivos conceitos séo apresentados na Tabela 9.

Tabela 8: Pilares da aprendizagem ao longo da vida

Aprendizagens fundamentais Conceito

1 Aprender a conhecer Adquirir conhecimento combinando uma cultura geral suficientemente
ampla para tratar em profundidade um pequeno nimero de temas.

2 Aprender a fazer Adquirir habilidades para poder agir sobre 0 meio social e de trabalho no
qual esta inserido.

3 Aprender a conviver Adquirir atitudes para participar e cooperar com os outros (atuar em
equipe) em todas as atividades humanas.

4 Aprender a ser Integracdo dos trés aspectos anteriores e que considera a educacdo como
um todo, ndo deve privilegiar apenas o conhecimento.

Fonte: Adaptado de Delors, 2010.

A discussdo acerca do aprendizado ao longo da vida encontra sustentagdo nas
proposi¢Ges do método de aprendizagem vivencial e na teoria andragdgica. Nesta orientaco,
tal como proposto por Hoover (1974, p.32), adota-se uma postura na qual o processo de
aprendizagem € ativo e que valoriza os interesses e experiéncias do aluno.

Ao tratar da aprendizagem na idade adulta, Knowles toma o ensino de criangcas como
referéncia e, ao apontar as diferencgas entre o ensino de criancas e adultos, define e defende os
pressupostos da andragogia como a forma mais adequada para lidar com o ensino de adultos
(KNOWLES, HOLTON I1I; SWANSON, 2009). A principal critica dos andragogistas aos
modelos anteriores era baseada na convicc¢ao de que a aprendizagem dirigida aos adultos nao
considerava suas caracteristicas pessoais, em particular suas experiéncias, pois “todo adulto
ao iniciar um processo de aprendizagem j& traz consigo uma série de conceitos, crencas e
informacdes de vida, que vao servir de filtro para a elaboracdo de novos conhecimentos,
porque o verdadeiro conhecimento deve gerar um novo comportamento, modificar habitos,

pois esta é a razdo béasica de se aprender algo de novo” (SERAPICQOS, 2008, p.38).
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Knowles definiu um conjunto de pressupostos da andragogia que irdo direcionar as
acOes para aprendizagem de adultos: 1) Necessidade de saber: Adultos precisam saber porque
precisam aprender algo antes de iniciar esse processo; 2) Auto conceito do aprendiz: Adultos
possuem 0 auto conceito de ser responsaveis pelas proprias decisdes, pelas proprias vidas;
possuem uma profunda necessidade psicoldgica de serem vistos e tratados pelos outros como
capazes de se auto dirigir; 3) Papel da experiéncia: Adultos se envolvem em uma atividade
educacional com um volume maior de experiéncias e que deve ser considerada; 4) Prontiddo
para aprender: Adultos ficam prontos para aprender as coisas que tém de saber e para as quais
precisam se tornar capazes de realizar a fim de enfrentar as situagfes da vida real; 5)
Orientacéo para aprendizagem: Adultos tém orientagdo para a aprendizagem centrada na vida,
tarefa ou problema; tém uma orientacdo a aprender conforme percebem que a aprendizagem
0s ajudara a executar tarefas ou lidar com problemas especificos e 6) Motivagdo: Adultos
tambeém sdo motivados por fatores externos: promogdes, melhores empregos, salarios, porém,
os motivadores mais fortes séo internos: qualidade de vida, maior satisfacdo no trabalho,
autoestima (KNOWLES, HOLTON I1I; SWANSON, 2009).

Entretanto, na pratica, Knowles acreditava que em algumas circunstancias ‘“‘apenas
uma implementagéo parcial da andragogia poderia ser alcangada” (KNOWLES, HOLTON
I11; SWANSON, 2009, p.256), pois o autor

[...] tinha a percepcdo de que ela raramente poderia ser aplicada em sua forma pura.
Em vez disso, ele percebeu que cada situacdo e cada grupo de aprendizes exigiriam
profissionais que fizessem ajustes e aplicassem a teoria de diferentes modos [...] A
questdo sobre quais modificagdes sdo exigidas por certas condi¢Bes e circunstancias
ainda é definida de maneira deficiente. Hoje, isso é claramente deixado para a arte
da pratica profissional (KNOWLES, HOLTON IlI; SWANSON, 2009, p.256).

Pode-se entdo afirmar que a abordagem andragdgica foi concebida para um publico
especifico — aprendizes adultos — entretanto, sua adocdo nao é exclusiva, pois aceita outras
teorias na orientacdo do processo de aprendizagem.

Além disso, os pressupostos da andragogia para direcionar as agdes de aprendizagem
dos adultos (KNOWLES, HOLTON III; SWANSON, 2009), em quase sua totalidade,
equivalem aos principios educacionais das modernas abordagens sobre aprendizagem
definidos por Gil (2005). Como aqueles principios ndo associados explicitamente aos
pressupostos da andragogia — reagéo, realimentacdo e memorizagao — estdo sempre presentes

em um processo de aprendizagem, € possivel classificar a andragogia como uma das
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modernas abordagens sobre aprendizagens. Na Tabela 10, verifica-se a correspondéncia entre

estes pressupostos e 0s principios.

Tabela 9: Associacdo entre 0s pressupostos da andragogia e os principios educacionais das
modernas abordagens sobre aprendizagem

Principios educacionais das modernas
abordagens sobre aprendizagem

o =] o ©
[%) 5] g D S
88 8 § o § § 2
£ £ £ % § £ 3
. i L ~ S 2 I S
Pressupostos da andragogia que irdo direcionar as acdes de g2 3B § K S g G
. = = <
aprendizagem dos adultos ne = S g g S
1 Necessidade de saber por que aprender algo X
2 Autoconhecimento do aprendiz (capazes de se auto dirigir)
3 Experiéncia do aprendiz é considerada no processo de x
aprendizagem
4 Prontiddo do aprendiz para aprender o que é necessario X
5 Orientados a aprender o que contribui para as tarefas X
(tarefas cotidianas)
6 Motivacdo para o aprender (predominante interna) X

Fonte: Adaptado de Gil (2005) e Knowles; Holton I11; Swanson (2009)

Ao propor a andragogia, Knowles colocou-a em oposi¢do a pedagogia, afirmando
que a primeira era boa e a segunda era ruim, ou ainda, que a pedagogia era apropriada para
criancas e a andragogia era apropriada para adultos. Com o avanco de seus estudos, esta
oposicdo acerca de como conceber a educacéo foi sendo dissipada até que a substituiu por
uma proposicdo integradora e de continuidade entre as duas teorias, cujo marco foi a obra
“The modern Practic of Adult Education”, de 1980, na qual Knowles afirma que ambos
modelos podem ser utilizados com criangas e adultos (NOGUEIRA, 2004).

A pratica demonstrou que 0 uso dos principios da andragogia junto as criancas
poderia contribuir com sua formacdo e que, nem sempre, estes principios garantem a
aprendizagem de adultos (KNOWLES, HOLTON I1I; SWANSON, 2009). Isso implica que
jovens também poderiam aprender melhor quando suas necessidades e interesses, situacfes de
vida, experiéncias, auto conceitos e diferencas individuais fossem considerados no processo
de ensino-aprendizagem (KNOWLES, HOLTON I1I; SWANSON, 2009).

Assim, a abordagem de ensino baseada na pedagogia seria mais adequada para 0s
primeiros anos de estudo do aluno que, com o passar do tempo, passaria a valorizar a
abordagem baseada na andragogia. Essa relacdo entre a aplicabilidade da abordagem

pedagdgica, frente a abordagem andragdgica, € ilustrada na Figura 9.
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Figura 9: Maturaco natural rumo a auto direcdo comparada com o ritmo de crescimento da
auto direcdo permitida pela cultura
Fonte: Knowles, Holton I11; Swanson, 2009, p.68.

Quanto ao reconhecimento do momento em que o aprendiz atinge a idade adulta,
condigdo na qual um processo de ensino-aprendizagem baseado na andragogia deveria ser
mais valorizado, ndo é possivel colocar um marco universal e definitivo para todos os
individuos. Pode-se dizer que o conceito de vida adulta tornou-se atualmente bastante
elastico, aceitando atribuicdes diferentes conforme o contexto social, cultural e histérico
(BOEING, 2011, p.48).

As abordagens mais frequentes sobre a chegada a vida adulta consideram elementos
das seguintes areas: biologia, direito, social e psicologia. Biologicamente, o individuo atinge a
idade adulta quando amadurece, 0 organismo da pessoa encerrou seu crescimento. Pelo ponto
de vista legal, no Brasil, a Lei n°® 10.741 de 1 de outubro de 2003 — Estatuto da Crianga e do
Adolescente — define as pessoas com idade até 11 anos como criangas e aquelas com idade
entre 12 e 18 como adolescentes. Logo, a pessoa adulta seria aquela que possui mais que 18
anos. Pelo ponto de vista social, trata-se da pessoa que comeca a desempenhar papéis
socialmente reconhecidos de adultos e assume responsabilidades por meio de decisdes
préprias. Pelo ponto de vista psicolégico o individuo adulto possui alguns tracos: 1) Vive em
um mundo real, objetivo; 2) Dominio sobre a afetividade; 3) Prevaléncia do amor oblativo; 4)
Avaliacdo objetiva ou critica; 5) Sentido de responsabilidade e 6) Capacidade de se adaptar a
novas circunstancias (RAMOS, 1997). Assim, o reconhecimento de que uma pessoa chegou a
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idade adulta pode ser feito por meio de, pelo menos, quatro defini¢des, ndo excludentes, tal

como apresentadas na Tabela 11.

Tabela 10: Caracterizacdo da pessoa adulta

Classe de definicéo Caracteristicas do homem adulto

Bioldgica O homem torna-se adulto quando atinge a idade em que a reproducao é possivel,
normalmente, na adolescéncia.

Juridica O homem torna-se adulto quando atinge a idade em que a lei permite votar, obter
uma carteira de motorista, casar-se sem pedir consentimento de responsaveis e
acBes semelhantes.

Social O homem torna-se adulto quando passa a desempenhar papéis reconhecidos como
de adultos: trabalhar em tempo integral, cdnjuge, pai ou mae, cidadao votante e
acOes semelhantes.

Psicologica O homem torna-se adulto quando chega ao auto conceito de ser responsavel por
sua propria vida, ser auto dirigido.

Fonte: Knowles, Holton I11; Swanson, 2009, p.69.

3.4 Aprendizagem vivencial

A aprendizagem é um processo continuo que ocorre por todo tempo e em todas as
situacbes em que as pessoas agem e interagem, refletem e pensam (DEWEY, 1966 apud
ANTONELLO, 2007). Entretanto, neste trabalho, interessam 0s processos estruturados para
gue a aprendizagem ocorra.

A aprendizagem vivencial ¢ um método educacional no qual o aluno é a referéncia
do processo de aprendizagem e o professor atua, predominantemente, como um facilitador
(ROGERS, 1985). Consiste em um método que considera, na situacdo de aprendizagem, a
experiéncia e a vivéncia dos alunos e, nesta orientacdo, adota-se uma postura na qual o
processo de aprendizagem ¢ ativo (HOOVER, 1974, p.32).

Embora a ideia de ‘foco no aluno’ seja téo intuitiva que se faz parecer 6bvia, nem
sempre foi clara ou priorizada. A mesma aparece junto com o construtivismo (REBELO,
2007) e para os construtivistas, ““0 conhecimento é uma concep¢do humana de significados
que procura fazer sentido de seu mundo [...] e a fim de realizar isso, eles explicam ideias e
fendmenos novos nos termos do conhecimento existente” (JONASSEM, 1996, p.78).

Kolb (1984, p. 21) afirma que a aprendizagem vivencial é o processo por meio do
qual o conhecimento € criado pela transformacgdo de experiéncia e ocorre a partir de seis
suposic¢des: 1) A aprendizagem € um processo, ndo um resultado; 2) Deriva da experiéncia; 3)
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Exige que um individuo solucione demandas dialeticamente opostas; 4) E holistico e
integrativo; 5) Requer interag&o entre uma pessoa e um ambiente; e 6) Resulta em apropriacéo
de conhecimento.

Para Rogers (1985, p. 77), a aprendizagem vivencial possui cinco elementos que a
tornam significante: 1) Considera o envolvimento pessoal; 2) E auto iniciada: o sentido de
descoberta e compreensdo vem de dentro; 3) Faz diferengca no comportamento, nas atitudes e,
talvez, na personalidade do aluno; 4) E avaliada pelo aluno, este sabe se o processo de
aprendizagem utilizado é adequado e se conduz ao que ele quer saber; 5) Sua esséncia €
significado: a experiéncia de aprendizagem s6 é valida se associada a elementos que
pertencem ao meio do individuo que é submetido ao processo de ensino.

A teoria da aprendizagem vivencial de Kolb (1984) coloca a forma de transmissao
como referéncia e ndo os possiveis resultados obtidos. Para o autor, a aquisicao, retencéo e
uso de novos conhecimentos, habilidades ou atitudes exige que o aprendiz se
envolva/desenvolva nas seguintes situacdes durante o processo de ensino: 1) Entendimento
via apreensdo; 2) Transformacdo via intencdo; 3) Entendimento via compreensdo e 4)
Transformacao via extensao.

Para Kolb (1984), o individuo que é submetido a um processo de aprendizagem
vivencial passa por um ciclo formado por quatro etapas: 1) Experiéncia concreta (EC); 2)
Observacdo reflexiva (OR); 3) Conceituacdo abstrata (CA) e 4) Experimentacdo ativa (EA). A
primeira etapa ocorre por meio de uma acdo que se desdobra em efeitos com os quais 0
individuo toma contato. A segunda etapa leva o individuo a refletir sobre a experiéncia
ocorrida e deve desenvolver sua capacidade de antecipar o resultado da ac&o experimentada se
a mesma for realizada nas mesmas circunstancias. A terceira etapa leva o individuo a ter a
capacidade de criar conceitos que integrem suas observacdes de forma logica e generalizar a
acdo experimentada. Na quarta e Ultima etapa, o individuo deve expandir o uso do
conhecimento gerado ao tomar decisdes e ou resolver problemas em outras situa¢es (KOLB,
1984).

Com base nestas caracteristicas Kolb (1984, p.38) afirma que a ““aprendizagem € o
processo pelo qual o conhecimento é criado através da transformacédo da experiéncia” em

um ciclo de quatro estagios conforme apresentado na Figura 10.
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Figura 10: Ciclo de aprendizagem de Kolb
Fonte: Adaptado de Kolb, 1984, p. 42

Sauaia (1995) sintetiza ao afirmar que na aprendizagem vivencial, o professor deixa

de ser o centro do processo, que passa a ser 0 educando. Na Tabela 12 sdo apresentadas as

principais diferencas entre 0 “ensino tradicional” e a abordagem de aprendizagem vivencial.

Tabela 11: Comparativo de pardmetros educacionais

Parametros educacionais

Ensino tradicional

Aprendizagem vivencial

Orientacdo didatica
Personagem central
Contetdos trabalhados
Envolvimento do educador
Envolvimento do educando
Atitude que orienta
Técnica usual

Tipo de aprendizagem

Avreas trabalhadas
Aplicacbes de conceitos
Objetivos educacionais
Avaliador da aprendizagem
Andamento da aula
Ambiente criado

Ensino
Educador

Do educador
Alto

Baixo

Quero ensinar
Expositiva

Cognitiva

Cérebro

Tedrica

Gerais e coletivos
Educador

Estimulos do educador
Competitivo

Aprendizagem
Educando

Do educando
Baixo

Alto

Quero aprender
Trabalho em grupo

Cognitiva, afetiva, cooperativa,
atitudinal e comportamental

Todo o individuo

Prética

Especificos e individualizados
Educando

Motivos do educando
Competitivo e cooperativo

Fonte: Sauaia, 1995

Pode-se destacar que 0s aspectos presentes na aprendizagem vivencial, em sua

maioria, sdo comuns a abordagem andragogica. Sauaia (1995) afirma que o trabalho em grupo
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prevalece sobre o trabalho eminentemente expositivo do “ensino tradicional” e que 0s
participantes sentem-se motivados, em um ambiente que os desafia e que a0 mesmo tempo 0s

acolhe, combinando momentos de disputa e de cooperacao.
3.5 Concluséo do capitulo

Quanto ao objetivo especifico que esse capitulo atende, “Apresentar 0s principais
aspectos educacionais do processo de ensino-aprendizagem”, conclui-se que as alteragdes da
sociedade contemporanea relacionadas a producdo e ao uso do conhecimento levam a
necessidade de processos de educacdo continuada. Fendmeno contemporaneo que €
reconhecido e tratado como aprendizagem ao longo da vida.

Entre as vérias formas de qualificar o individuo ao longo da vida, destacou-se o
processo formal (estruturado e com programacdo pré-definida) apoiado na abordagem
andragdgica e método educacional da aprendizagem vivencial.

Esta proposi¢do foi resultado da constatagdo de que, com o avanco da idade (e
chegada da maturidade), havera maior envolvimento com o processo de aprendizagem na
medida em que este reconhecer a autonomia do individuo adulto, considerar sua experiéncia e
trabalhar conteidos que véo ao encontro de seus interesses e necessidades, pressupostos da
andragogia.

Uma das respostas a demanda de aprendizagem ao longo da vida é a técnica de apoio
ao processo de ensino-aprendizagem jogos de empresas. Estes serdo tratados no préximo
capitulo, mas desde ja, é possivel destacar que essa técnica atende aos pressupostos da
andragogia e esta em consonancia com o método de aprendizagem vivencial. Trata-se de uma
simulacdo aplicada a gestdo empresarial, por meio da qual os participantes assumem o papel
de gestores de uma empresa simulada: o participante vivencia situagdes (simuladas) que sdo

proximas aquelas que teriam, se estivesse atuando no ambiente de negdcios real.
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4 JOGO DE EMPRESAS

Este capitulo trata do jogo de empresas, técnica de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem que proporciona uma vivéncia gerencial por meio do emprego de um simulador
qgue modela um cenario econémico. S&o apresentados seus principais aspectos, colocando-o0s
como uma alternativa de apoio ao processo de ensino-aprendizagem. Os seguintes assuntos
serdo apresentados e discutidos: surgimento e evolucdo dos jogos de empresas, seu

desenvolvimento e seu uso como técnica de apoio ao processo de ensino-aprendizagem.
4.1 Evolucéo dos jogos de empresas

Os jogos empresariais derivam de jogos de guerra que, inicialmente, tinham fins
recreativos, e cujos registros datam de 3.000 a.C na China e na india (KEYS; WOLFE, 1990).
Com o tempo, estes deixaram de ser apenas recreativos e aumentaram sua complexidade,
usando tabuleiros e mapas para simular comportamentos e taticas militares (RODRIGUES;
SAUAIA, 2005). Essa evolucgdo foi crescente até que, em 1955, foi desenvolvido o primeiro
jogo cujo simulador processava as informac6es por meio do emprego de computador— The
Game Monopologs— com fins militares, destinado a treinar a forca aérea estadunidense na
area de logistica, simulando um sistema de abastecimento e gerenciamento de materiais
(RENSHAW e HEUSTON, 1957).

Em 1956, surgiu o primeiro jogo de empresas para fins de treinamento empresarial —
Top Management Decision Game — desenvolvido pela American Management Association
(BERNARD, 2006, p.3). Segundo o autor, ndo demorou para que este méetodo fosse utilizado,
também, no meio académico, chegando a ser adotado, na década de 1980, por 1.900
faculdades de Administracdo nos Estados Unidos. Tanabe (1977, p.30) registra que, naquela
época, ja haviam algumas iniciativas de utilizacdo do método no Brasil: Fundacdo Armando
Alvares Penteado, Fundacdo Getllio Vargas, Universidade de Sio Paulo e Universidade
Federal do Rio Grande do Sul.

Entretanto, € a partir da década de 1990 que a utilizacdo de jogos de empresas foi
incrementada no Brasil (BERNARD, 2006; VICENTE, 2001; SAUAIA, 1995). Em sua
evolucdo, varios termos tém sido utilizados para designa-los, tais como: jogos de negocios,
jogos simulados, simulacé@o gerencial, simulacdo empresarial etc. Neste trabalho, foi adotado
como referéncia o termo jogo de empresas, embora verifica-se a tendéncia de substitui-lo por
simulagdo empresarial.

A simulacdo prende-se a existéncia de um modelo que tenha as principais

caracteristicas do sistema original. Quando direcionada aos problemas de gestdo, lida com a

40



estratégia e ou a tatica da situacdo estudada. Na andlise estratégica dedica-se a modelos em
larga escala, tais como fendmenos sociais, econdémicos e politicos, mais complexos e dificeis
de estruturar, enquanto que, na analise tatica, dedica-se a modelos bem definidos e
estruturados, tais como estoque, filas de espera e analise de trafego (MURY, 2002 apud
MACHADO; CAMPOQOS, 2003).

Leis et al (2006) reforcam a afirmacdo de que jogos e simulacdo s&o
costumeiramente utilizados como sindnimos, mas que nem todo jogo é simulacdo. Nem todos
0s jogos sdo desenhados para reproduzir parte do mundo real, como, por exemplo, 0s jogos de
dados e ou de cartas, assim como nem toda simulacdo é jogo, como, por exemplo, 0s
simuladores de voo e de controle de trafego.

Uma importante caracteristica dos simuladores é que sdo experimentais. “Os alunos
podem aprender pela execugdo, ao invés de so6 olhar ou ouvir uma descricdo de como as
coisas funcionam. Entéo, os simuladores tendem a ser mais motivadores do que as atividades
de aprendizagem tradicionais” (JONASSEM, 1996, p.78).

Num jogo de empresas, 0s participantes exercitam a analise de problemas
empresariais, e praticam a tomada de decisdo, em organiza¢bes simuladas descritas em
relatorios operacionais e financeiros (SAUAIA, 2008). “Os alunos geram hipoteses sobre o
fenbmeno do mundo real e entéo os testam em um simulador” (JONASSEM, 1996, p.78).

Embora uma das caracteristicas basicas de um jogo de empresas esteja relacionada
com a simulacdo da realidade, para Tanabe (1977), as simulacGes existentes nos jogos de
empresas sdo sempre mais simples que a do mundo real. Além do fato de ndo ser possivel a
obtencdo de um conhecimento completo da realidade, o jogo deve ser relativamente facil de
ser processado, permitindo que os participantes sejam capazes de identificar as relacGes de
causa e efeito de suas tomadas de decisoes.

Oliveira (2009) prop6s uma classificacdo que retne o0s principais aspectos
apresentados e que seréd considerada como referéncia neste trabalho. A mesma é apresentada
na Tabela 13.
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Tabela 12: Classificagdo dos jogos de empresas

Fatores de
classificacdo

Tipologia

Descri¢do

Objetivos

Escopo das
funcdes
gerenciais

Facilidade de
operacdo

Adaptabilidade

Validade

Arquitetura

Treinamento
Didatica

Pesquisa

Desenvolver nos participantes a habilidade de tomar decisdes através
do exercicio e experiéncias num ambiente simulado.

Transmitir conhecimentos especificos do campo da Administracéo e
Economia de um modo pratico e experimental.

Utilizar o cenario propiciado pelo jogo de empresas como um
laboratdrio para descobrir soluges para problemas empresariais,
esclarecer e testar teorias e investigar o comportamento.

Sistémico

Funcional

Abordam a organizagcdo como um todo, requerendo a integracdo das
funcgdes gerenciais.

Focalizam problemas organizacionais sob a ética de uma das areas
funcionais.

Simples

Complexo

A atividade de simulagdo requer um esforgo de aprendizagem
mediano, as intera¢des sdo simplificadas e a quantidade de decisdes
esta abaixo de 30 por rodada.

Ha& um namero consideravel de decisdes, acima de 30 por rodada, o
esforco de compreensao do problema requer mais tempo, pois ha
interacGes mais complexas.

Amplo

Restrito

Sé&o jogos que podem ser utilizados por diferentes pablicos em
diferentes contextos e proporciona maior integracdo entre as
disciplinas.

Geralmente sdo jogos que abordam um Unico contexto de deciséo e
sdo muitos mais técnicos, por isso sdo destinados a especialistas.

Validade interna

Validade externa

Validade de
contetido

Quando ndo ha vieis nas fun¢des do modelo simulado, representando
as relacdes econdmicas reais.

Quando a aplicabilidade da aprendizagem pode ser generalizada, ou
seja, pode preparar gerentes para situacoes reais.

Quando o modelo representa muito bem o mundo real, existe a
verossimilhanca.

Aberta (flexivel)

Fechada (rigida)

O jogo proporciona maior liberdade aos participantes e permite
ampliacBes das regras econdmicas do simulador.

Quando o jogo opera dentro dos limites do simulador e 0s
participantes devem seguir as regras definidas pelo manual do jogo

Fonte: Oliveira, 2009.

4.2 Desenvolvimento de jogos de empresas

O desenvolvimento de um jogo de empresas pressupde a definicdo (ou adogédo) de

um modelo que ira definir como as interacdes entre os participantes serdo realizadas e quais

suas decorréncias dentro do ambiente simulado, sucedido da definicdo da forma (design)

como esse modelo sera apresentado ao usuario.

4.2.1 Modelo conceitual

Modelar um jogo [de empresas] é representar uma situacdo de interagdo estratégica

de forma abstrata, isto €, focalizando apenas os aspectos principais para explicar como 0s

agentes interagem. Logo, qualquer modelo serd sempre uma simplificacdo de uma realidade

muito mais complexa. O importante € que o modelo, na medida em que incorpora 0S
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elementos considerados mais importantes de sua representagéo, seja coerente com a forma
pela qual se processa a interacdo estratégica e sirva como um guia eficiente para o
entendimento de fendmenos da vida econdmica e empresarial (FIANI, 2004).

Vicente (2001) esclarece que nao ha regras do quanto o modelo deve aproximar-se
da realidade, mas sugere o uso de modelos mais simples, sejam deterministicos e ou
probabilisticos, pois sempre havera a presenca de erro em um modelo e h&a um limite a partir
do qual mais complexidade ndo trara beneficios na mesma proporcdo para 0 jogo de
empresas. Tavares, Teixeira Filho e D’Agosto (2008, p.11) destacam que ““a quantidade de
combinacBes que se apresentam em fungdo das possibilidades de escolha de estratégias
dificulta ndo s6 aos alunos o entendimento como também aos instrutores e ai a atividade [...]
pode se transformar apenas em um ‘video-game’”’.

Lima (2004, p.1) concorda que o jogo de empresas deve ser simples pelo ponto de
vista das decisGes dos participantes (nimero de varidveis e a quantidade de informacdes),
entretanto, adiciona uma observagéo quanto ao modelo (representados no simulador): deve ser
sofisticado e calibrado de forma aderente a realidade permitindo um feedback coerente com a
pratica empresarial.

Para Sauaia (2008, p.4), ““tanto melhor sera o jogo de empresas quanto mais simples,
claro e objetivo for o0 modelo econémico, visto que o tempo disponivel e a complexidade
dificultam a assimilacdo das regras do jogo”. Ainda segundo o0 mesmo autor, modelos mais
simples tém sido preferidos quando o objetivo é a aprendizagem, ficando os modelos mais
complexos para situagdes nas quais modelos mais simples ja foram praticados pelos
participantes.

Cannon (2009) apresenta uma proposta de classificacdo de métodos experimentais
por meio das dimensdes de complexidade: carga de informacgdo e nivel de incerteza. Esta
proposicdo, tal como apresentada na Figura 11, pode ser utilizada como uma das

classificagOes dos jogos de empresas.
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Figura 11: Relacdo entre carga de informac&o e nivel de incerteza
Fonte: Cannon, 2009

O nivel de incerteza de um jogo, bem como a carga de informagdes disponiveis e ou
necessarias, estdo associados aos objetivos do jogo. Para abordagens com baixa carga de
informacdo e alta incerteza ha uma abordagem mais subjetiva com viés de analise
comportamental em ambiente de incerteza; em abordagens com alta carga de informacéo e
baixo nivel de incerteza ha uma abordagem mais objetiva com viés de analise técnica.

Nos casos em que ha baixa incerteza e baixa carga de informacdo (Q1), o principal
objetivo € apresentacdo de conceitos introdutdérios de algumas areas funcionais e sua
correlagéo tanto com as outras areas da empresa como com o ambiente. Ja nos casos onde ha
alto nivel de incerteza e alta carga de informacéo (Q3), busca-se o entendimento das relagdes
causais de forma mais aprofundada, menos deterministica e mais probabilistica.

A partir do exposto, pode-se determinar um continuum com as variaveis ‘carga de
informacdo’ e ‘nivel de incerteza’, tal como representado pela linha pontilhada na Figura 10 e,
desta forma, criar um jogo de empresas que, em funcdo de diferentes niveis de exigéncia,
pode atender a publicos distintos: técnicos e ou alunos do ensino médio até gerentes e ou
alunos de graduacdo/pos-graduacdo. Para o primeiro grupo, a aplicacéo ira tratar de conceitos
mais elementares e objetivos, para o segundo, questdes mais estruturadas e que demandam

maior conteudo teorico e capacidade de analise.

4.2.2 Design de jogos de empresas
Cannon (2009) propde uma forma de modelagem de um jogo de empresas que foi

esquematizada por Oliveira (2009). Os autores definem uma série de atividades para o
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delineamento de um modelo que possa suportar as interagdes de um jogo de empresas. Estas

séo apresentadas por meio da Figura 12 e detalhadas a seguir.

\4

Observacdo da organizagéo

L

Diretrizes (principios)

L

Modelagem

L

Jogo de empresas

Aprendizagem
pré-jogo

tr

Situacéo Tomadade Feedback de
problema decisio  aprendizagerr

v v v

v

Assembléias
gerais

Aprendizagem
dos resultados

Manual do jogo de empresas

Figura 12: Modelagem de um jogo de empresas
Fonte: Cannon, 2009.

1) Observagdo da organizacdo: a primeira atividade constitui uma analise

comparativa entre os modelos conceituais de referéncia acerca do tema de interesse existentes

na literatura, por meio de uma pesquisa bibliografica. Nesta atividade, busca-se identificar as

melhores praticas concernentes aos procedimentos e técnicas para a tomada de decisdes na

area de interesse. Sucede ao levantamento bibliogréafico, pesquisas de campo junto a

pesquisadores da &rea de jogos de empresas e ou para observacdo de organizagfes que atuam

na area de interesse para aprimoramento dos aspectos tedricos revisados.

2) Aprendizagem pré-jogo: decorrente da etapa anterior ha dois resultados principais:

determinacédo de diretrizes e o reconhecimento de como é o ambiente simulado. A primeira

serd discutida no proximo topico e a segunda consiste na familiarizagdo com o conjunto de

regras econémicas que irdo embasar as etapas de desenvolvimento do simulador e o0 programa

para capacitar o instrutor a utiliza-lo.
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3) Diretrizes (principios): entre os elementos identificados na revisao bibliogréafica e
ou pesquisa de campo, aqueles considerados mais importantes, serdo escolhidos como as
referéncias para o desenvolvimento do jogo. Nesta etapa, serdo descritas as possiveis opcoes
de decisdes dos participantes e também as possiveis decorréncias das mesmas frente as regras
econdmicas que interferem na atuacdo e resultados das empresas simuladas.

Neste momento, ha necessidade de adotar uma sequéncia de subatividades para
simplificacdo da realidade que servird de contexto para realizacdo da simulacdo. Cannon
(2009) determina uma proposta de simplificacdo da realidade formada por quatro fases:

a) Agrupamento estratégico: estimular uma visdo integrada;

b) Elaboracdo sequencial: reduzir a complexidade fazendo as atividades em etapas;

c) Estrutura da organizacéo simulada: estruturar em especialistas e coordenacao;

d) Medidas de desempenho: criar indicadores funcionais integrados.

4) Modelagem: Trata-se da transformacdo do modelo conceitual em um modelo
matematico. As relagdes competitivas, econdmicas, legais, sociais e politicas séo
transformadas em algoritmos que, por meio do simulador, irdo receber e processar as decisoes
dos participantes. Abrange essa etapa, além da concep¢do do modelo, o desenvolvimento do
simulador (nesse caso um software) que ird suportar a aplicagdo do mesmo.

Na relagdo entre os participantes e o simulador € necessaria uma interface e a mesma
é melhor quanto mais atenda ao seu usuério padrdo. Uma interface torna-se mais eficiente
quanto mais facil ela é de usar. Para Costa e Marins (2007), pode-se afirmar que a usabilidade
de uma interface é apropriada quando: a) ndo sao necessarios grandes esforgcos para apreendé-
la; b) o usuéario sente-se a vontade nela e ¢) o usuario consegue tirar proveito de todas as
funcionalidades oferecidas pelo sistema.

5) Jogo de empresas e Manual do jogo de empresas

a) Jogo de empresas: constitui em uma série de tarefas ordenadas passo a passo em
gue os participantes (equipes) interagem com o mediador enviando e recebendo arquivos com
informacdes (decisbes e relatorios) a cada ciclo gerencial. A interacdo entre as equipes
também & permitida, devendo as regras ser acordadas antes do inicio do jogo. O simulador ira
processar as decisdes inseridas e apresentar o resultado de cada ciclo gerencial. Ao processar
as decisdes do ultimo ciclo gerencial, deve estar claro para todos os participantes o critério
utilizado para determinar o desempenho dos gestores das empresas e seu respectivo resultado
no jogo de empresas.

b) Manual do jogo de empresa: A interacdo entre o jogo de empresas e 0 manual do

jogo de empresas se da pela apresentacdo, no manual, do problema gerencial que deve ser
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solucionado pelos participantes. O manual deve prover os participantes de informacoes
suficientes sobre as regras econdmicas e para a tomada de decisoes.

6) Assembleias gerais (debriefing): Ao final do dltimo ciclo gerencial, além do
relatorio da proprio ciclo gerencial, sdo apresentadas as decisfes e 0s respectivos resultados
de todas as equipes para os participantes. O debate que sucede a sequéncia de ciclos
gerenciais do jogo — as Assembleias — busca evidenciar as a¢es dos participantes e a forma
como os resultados foram obtidos.

Com a consolidacédo, apresentacdo e discussdo ha a possibilidade de comparagéo e
analise dos resultados decorrentes das decisGes tomadas pelos participantes. Trata-se de um
momento importante, visto que os participantes externalizam suas opgdes estratégicas, a
efetividade das mesmas em meio as op¢Oes das demais equipes e 0s impactos as estratégias
dos demais.

7) Aprendizagem dos resultados: reforcada pela Assembleia Geral, a combinagéo do
enfoque técnico e comportamental exigidos durante a realizacdo do jogo permite uma
experiéncia vivencial que pode contribuir para o processo de aprendizagem dos participantes
de, pelo menos, trés formas: a) “evita esquecimentos usuais dos que participam apenas
ouvindo; b) previne as vagas recordacdes dos que participam apenas vendo e c) ajuda a
compreender algo por meio da acéo, da integracdo com os colegas e da internalizagéo dos
resultados, dos sucessos empolgantes e dos fragorosos fracassos, registrados de maneira
indelével na memdria emocional” (SAUAIA, 2008, p.10).

4.3 Uso de jogos de empresas

Mudancas na sociedade tém demandado o uso de novas abordagens educacionais.
Essas demandas sdo causadas por tendéncias sociais como a aprendizagem ao longo da vida,
possibilidades oferecidas pelo uso de novas tecnologias de aprendizagem e a busca da reducéo
da lacuna entre trabalho e aprendizagem. O jogo de empresas tem sido colocado como uma
das possiveis alternativas a este cenario (NASDOLSKI et al, 2008).

Para Hofstede et al (2010), quatro s@o os pontos fortes dos jogos de empresas: 1)
Integracdo da cognicao, emocéo e acdo; 2) Forte reproducdo da vida social; 3) Multiplicidade
de regras e 4) Aprendizagem sobre a vida organizacional e mudanca. Estes aspectos sdo

descritos na Tabela 14.
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Tabela 13: Pontos fortes dos jogos de empresa

Pontos fortes

Descricdo

Integragdo da
cognicdo, emocdo e
acao

Forte reproducédo da
vida social

Multiplicidade de
regras

Aprendizagem sobre
a vida organizacional
e mudanca

Os jogos de empresa levam o participante a julgamentos de naturezas distintas: 1) de
fatos, 2) sobre 0 que €é desejavel e 3) sobre o que fazer. Estes estdo, respectivamente,
associados aos seguintes dominios: a) cognigdo, b)ética, emocoes e cultura e ¢) a agdo e
mudanca. Assim, possibilita a integracdo desses aspectos na medida em que é
necessario avaliar uma situacdo usando o conhecimento relevante, julgar sua
conveniéncia e aceitacdo de todas as partes interessadas e entdo decidir sobre um curso
de acdo. Esta integracdo vivenciada por participantes de jogos de empresas o coloca
como ferramenta adequada para adquirir habilidades cognitivas que na vida real tem
que ser feita sob tensdo, as vezes sob risco, considerando, ainda, emoc¢&o e acdo em
ambientes sociais (familia, trabalho, comunidade, governo etc.)

A vida das pessoas consiste em muitas atividades e grande parte delas € realizada por
meio da acdo coletiva: pessoas que redinem esforgos para um resultado comum com
envolvimento em uma acdo intencional para chegar ao efeito desejado. Os jogos de
empresa criam situacdo semelhante pois reproduzem a esséncia do que significa ser
humano: reunir-se em grupo em torno de um conjunto de tarefas para atingir o objetivo.

Os jogos de empresa, quando iniciados, sdo ambientes com regras claras, papéis
definidos e incentivos para comecar. Em seu curso ha espago para que regras que ndo
sdo totalmente especificadas sejam adotadas pois a interag8o interpessoal permite
margem de manobra com o uso de regras ndo escritas. Desta forma, os jogos de
empresas sdo muito semelhantes as instituicoes da vida real. A relagdo entre os
participantes pode ter elementos formais: formag&o das equipes, tempo para deciséo,
apuragdo dos resutlados etc. Outros ndo sdo formalmente especificados, surgem da
interacdo: quem sera o relator, decisdes individuais e ou colegiadas, o responsavel pela
apresentacdo etc.

Os jogos de empresa ndo se restringem a aspectos especificos, pois podem integrar uma
variedade de elementos trazendo para 0 ambiente simulado a complexidade das
estruturas sociais, 0s varios conjuntos de normas e regras em grupos ou sociedades
(formais e informais), diferentes conjuntos de competéncias e faculdades etc. Assim, ha
a oportunidade para explorar os varios aspectos, confronta-lo e até mesmo integra-los,
contribuindo para apredizagem sobre a vida organizacional.

Fonte: Hofstede et al, 2010.

Fiani (2004, p.2) afirma que situacOes “‘que envolvam interacOGes entre agentes

racionais que se comportam estrategicamente podem ser analisadas formalmente como

j0ogo”, enquanto Sauaia (2005, p.41) afirma que em um jogo de empresas 0S participantes

interagem dentro de uma inddstria [simulada] e, em sua gestdo, 0s participantes sdo

submetidos as forcas competitivas, econdmicas, legais, sociais e politicas. Verifica-se que a

dindmica em um jogo de empresas descrita por Sauaia é aderente ao conceito definido por

Fiani.

Estas interagOes entre os agentes geram oportunidades e ameacas que influenciam as

decisdes e 0 comportamento empresarial simulado, tal qual ocorre com as empresas reais. A

base dessas operacbes em um jogo de empresas € o simulador, também tratado como

processador. Trata-se de
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um instrumento didatico constituido por um conjunto de regras econdmicas a serem
praticadas para exercitar teorias, conceitos e técnicas. Tem por finalidade propiciar a
tomada de decisdo e em seguida o exame dos resultados produzidos, dadas as
condicOes iniciais das varidveis do simulador e as relacfes de causa e efeito sob
teste, apoiando o jogo de empresas (SAUAIA, 2008, p.3).

Quando o simulador opera de maneira interativa — as a¢des de um dos participantes
de uma simulagdo interferem nos resultados dos demais — diz-se que a incerteza se faz
presente e, nesse caso, a simulagdo ganha o carater de jogo [de empresas] (SAUAIA, 2008).
Ainda segundo Sauaia (2008), a combinacdo dos aspectos econdmicos — conduzidas sob
certeza — e as opcdes estratégicas — estabelecidas sob incerteza — vao levar os participantes de
um jogo de empresas a resultados diferentes, os quais serdo a base para discussao e avaliagcdo
das decis0es frente aos respectivos resultados.

Neste contexto, dois aspectos ndo exclusivos valorizam a dindmica dos jogos de
empresa: a competicdo e a experimentacdo. O primeiro é a oportunidade de aproveitar a
dindmica de ter outras pessoas tentando conseguir a mesma coisa. Essa competic¢do, segundo
Lewis; Maylor (2007, p.136), é quase sempre benéfica para a experiéncia do participante do
jogo de empresas, criando uma pressdo adicional andloga a de um mercado competitivo. O
segundo é a oportunidade que o jogo de empresas proporciona de verificar os efeitos do
emprego de uma ou outra estratégia.

Para a aplicagdo de um jogo de empresas € necessario a existéncia de trés elementos
principais: 1) O participante; 2) O mediador e 3) O processador (mddulo do mediador e
modulo do participante), acompanhado do manual do jogo.

O manual do jogo de empresas descreve o problema de gestdo a ser tratado, o
ambiente simulado, as relagdes existentes e suas regras. O participante compreende o grupo
de pessoas (alunos) que deve estudar o ambiente simulado e, durante a aplicacdo do jogo
definir as estratégias mais adequadas para o processo de tomada de decisdo. O mediador
(tutor, instrutor, facilitador, professor) é a pessoa responsavel por coordenar a aplicacdo do
jogo: apresentar objetivos, definir as equipes, conduzir as decisdes, processar as decisoes,
emitir e disponibilizar relatorios, realizar as avaliacGes e organizar as discussdes para analise
da aplicacdo do jogo de empresas. O processador é dividido em dois médulos: 0 modulo do
aluno é a area do jogo aonde serdo registradas as decisdes dos participantes e que,
posteriormente, serdo transferidas para 0 mdédulo do mediador. O simulador compreende a
area do jogo que compde o ambiente econdmico cujos parametros serdo as referéncias para

realizar os calculos e o armazenamento de todos os dados gerados durante os ciclos
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gerenciais, com o intuito de definir os resultados do jogo e permitir a analise das decisdes
numa associac¢ao de causa e efeito.

O jogo € realizado por uma sequéncia de acdes pré-determinadas. Sua aplicacéo se
desenvolve, de forma geral, como proposto por Ornellas e Campos (2008, p.16) ao definir a
sequéncia simplificada dos principais passos do jogo LOG in. Na Figura 13 é ilustrada a
proposicéo desses autores.

Passo 1

Administrador envia
informacdes/relatorios

para as equipes Passo 2

Equipes tomam um
conunto de decisdes

- . Passo 3
seqilencials

Equipes enviam suas
decisdes para o

o Passo 4
admunmistrador

Adnumstrador recebe as
decisfes e executa a
simulagio

Figura 13: Sequéncia simplificada de atividades do jogo de empresas LOG in
Fonte: Ornellas; Campos, 2008, p.16.

A sequéncia apresentada na Figura 13 deve ser complementada para compreender
todo o ciclo de uso de um jogo de empresas. O ciclo apresentado por Ornelas e Campos
representaria parte da Aplicacdo do jogo de empresas — o ciclo repetitivo — durante o qual
ocorrem as decisdes, seu processamento e relatérios sdo gerados para que o ciclo recomece,
ao qual deveria ser acrescido, ainda, uma etapa de apresentacdo do caso, das regras, formacéo
das equipes, forma de avaliacdo, esclarecimento de duvidas etc. Além disso, ha duas outras
etapas para representar, de forma simplificada, as etapas de um jogo de empresa. Uma etapa
inicial, que compreende a decisdo de utilizar um jogo, sua escolha, a aprendizagem de seu uso
e a definicdo da forma como serd utilizado, além de uma etapa final, na qual é realizada a
apuracao, apresentacao, discussao, avaliagcdo e analise dos resultados da aplicacdo do jogo de
empresas. Assim, ter-se-ia 1) Preparacdo da aplicacdo do jogo de empresas; 2) Aplicacdo do
jogo de empresas e 3) Avaliacdo da aplicacdo do jogo de empresas, tal como apresentado na

Figura 14.
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1 — Preparacéo da aplicagéo
do jogo de empresas

Escolha e aprendizagem
do jogo de empresas

Apresenta¢do do jogo:
regras, decisdes e forma
de avaliacdo dos
resultados

2 — Aplicagéo do
jogo de empresas

Administrador envia
informacao/relatérios
para as equipes

Equipes tomam um
conjunto de decisbes
sequenciais

Equipes enviam suas
decisBes para o
administrador

Administrador recebe as
decisOes e executa a
simulacdo

Apuracéo, apresentacéo,
discussao, avaliagdo e
analise dos resultados

3 — Avaliacéo da aplicacéo
do jogo de empresas

Figura 14: Sequéncia simplificada de atividades de um jogo de empresas
Fonte: Adaptado de Ornellas; Campos, 2008, p.16.

4.4 Conclusao do capitulo

Quanto ao objetivo especifico que esse capitulo atende, “Relatar o surgimento,
desenvolvimento e o0 uso dos jogos de empresas”, conclui-se que, embora existam registros
muito antigos da utilizacdo de jogos como recurso de aprendizagem, somente a partir da
década de 1950, com o uso de recursos de informatica, é que esta técnica de apoio ao processo
de ensino-aprendizagem foi intensificada. Inicialmente direcionada ao treinamento militar,
quase que imediatamente foi adotado por empresas e universidades.

Seu uso tem sido intensificado por estar em consonancia, entre outros, com o
fendmeno contemporéneo ‘Aprendizagem ao longo da vida’. Este demanda o uso de técnicas
de apoio ao processo de ensino-aprendizagem que atendam a necessidade de educacgédo
(continuada), uma vez que ndo €& mais possivel limitar o processo de formacdo (de
competéncias) apenas aos anos iniciais da vida do individuo.

Os jogos de empresas diferenciam-se de outras técnicas de apoio ao processo de

ensino-aprendizagem em funcdo de contribuir para a formacdo em todos os aspectos da
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competéncia de um individuo: possibilita transferir conhecimentos, desenvolver habilidades e
incentivar atitudes. Ao mesmo tempo, possui flexibilidade de aplicacdo: dependendo de sua
estrutura e do interesse do usuario pode ser direcionado para problemas relacionados ao nivel
estratégico ou tatico ou operacional, podendo ser utilizado em varios niveis de escolaridade.
No proximo capitulo serd evidenciado como 0s jogos de empresas podem ser
empregados na formacdo de competéncias na area de logistica. Talvez as maiores restricbes
de seu uso sejam o0 custo e o tempo para desenvolvimento de um jogo. Porém, este apresenta
compensacOes: aproximacdo de teoria e pratica com a integracdo de varios conteddos,
proporcionando aquisicdo de conhecimento, desenvolvimento de habilidades e incentivo a
atitudes. Isto sem os riscos que a atividade que estd sendo simulada poderia proporcionar,
quando comparados com a forma tradicional de formacao: cursos regulares e estagios em

empresas.
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5 FORMACAO DE COMPETENCIAS NA AREA DE LOGISTICA

Este capitulo trata dos principais aspectos acerca da formacdo de competéncias na
area de logistica. Os seguintes assuntos serdo apresentados e discutidos: o processo de
logistica e as funcBes que o compde; formacdo de competéncia (conhecimento, habilidade e
atitudes) de um individuo e como o jogo de empresas pode ser utilizado para apoio ao

processo de ensino-aprendizagem para formacdo de competéncia na area de logistica.
5.1 Logistica

A logistica empresarial trata de todas as atividades de movimentacéo e armazenagem
que facilitam o fluxo dos produtos desde o ponto de aquisi¢do da matéria-prima até o ponto de
consumo final, assim como dos fluxos de informagdo que possibilitam colocar os produtos em
movimento, com o propdsito de providenciar niveis de servigo adequados aos clientes a um
custo razoavel (BALLOU, 2007; NOVAES, 2004).

5.1.1 Logistica e cadeia de suprimento

O Council of Supply Chain Management Professionals (CSCMP) define que a
logistica é parte da cadeia de suprimento, e tem por finalidade integrar suas atividades com as
outras fungdes organizacionais, estando envolvida em todos os niveis de planejamento e

execucao: estratégico, tatico e operacional (CSCMP, 2012). Na Tabela 15 é apresentada a

relacdo entre logistica e cadeia de suprimento.

Tabela 14: Cadeia de suprimento e a logistica

Conceito Abrangéncia
Cadeia de E uma funcéo de integracdo que  Planejamento e gest&o de todas as atividades envolvidas no
suprimento  yjsa ligar as fung@es e processos  fornecimento e ou aquisicdo de servigos/produtos. Inclui a
intra e entre empresas em um coordenacdo e ou a colaboracdo com parceiros:
modelo de negdcios coeso e de fornecedores, intermediérios, prestadores de servicos e
alto desempenho. clientes. Em esséncia, 0 gerenciamento da cadeia de
suprimentos integra a oferta e a gestdo da demanda dentro e
através de empresas.
-ogistica E a parte do gerenciamento da Gerenciamento do transporte de entrada e saida, da frota,

cadeia de suprimento que
planeja, implementa e controla,
de forma eficiente e eficaz, o
fluxo e armazenagem de bens,
servicos e informacdes, entre o
ponto de origem e o ponto de
consumo, a fim de atender as
exigéncias dos clientes.

armazenagem, manuseio de materiais, atendimento de
pedidos, projeto de rede logistica e estoque. Inclui o
abastecimento/planejamento de demanda e gestéo de
servigos de terceiros prestadores de servigos logisticos.Em
graus variados, a funcéo logistica também inclui
abastecimento e os contratos de planejamento, producéo e
programacdo, embalagem e montagem e atendimento ao
cliente.

Fonte: CSCMP, 2012.
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A partir do conceito de cadeia de suprimentos sua gestdo pode ser apresentada por

meio de trés componentes:1) Administracdo de processos; 2) Coordenagéo interfuncional

(colaboracdo e construcdo de relacionamentos com outras areas funcionais da mesma

empresa) e 3) Coordenacdo inter-organizacional (colaboracdo e coordenacdo de fluxos de

produtos entre os membros do canal). A gestdo da cadeia de suprimento € um conjunto de

acbes bem mais abrangente do que a area de logistica tem feito. Esta é limitada a algumas

atividades de gestdo: transporte, estoques, armazenagem, processamento de pedidos etc

(BALLOU, 2006).

Para facilitar sua analise e entendimento, a cadeia de suprimentos pode ser dividida

em estagios denominados de producdo de insumos, transporte de insumos, producdo de

produtos e ou servigos potenciais, distribuicdo de produtos e ou servigos e consumo final,

como apresentado na Figura 15.
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Figura 15: Relacéo entre cadeia de suprimento e o transporte de carga
Fonte: D’Agosto, 2010

O transporte dos materiais pela cadeia de suprimento pode ser agrupado em duas

funcBes: suprimento e distribuicdo fisica. A primeira trata do deslocamento e o

armazenamento dos produtos que vém dos fornecedores para a producdo, enquanto a segunda,
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trata do deslocamento e o0 armazenamento de produtos acabados até o cliente (ARNOLD,
1999).

5.1.2 Funcdes logisticas

As funcbes da logistica que necessitam ser gerenciadas ao longo da cadeia de
suprimentos apresentam alguma variacdo de empresa para empresa, dependem de sua
estrutura organizacional, da opinido dos envolvidos acerca do que a compde e da importancia
de cada funcdo dentro das operagdes da empresa (BALLOU, 2007). As mesmas podem ser
agrupadas em funcdes primérias e de apoio.

As funcgbes logisticas primérias sdo as responsaveis pelo deslocamento e controle de
produtos e ou servicos. Sao elas: 1) Processamento de pedidos; 2) Manutencédo de estoques e
3) Transporte. Apresentam-se em todos os sistemas logisticos e podem ser definidas como a
sequir.

1) Processamento de pedidos: Atividade priméaria que da partida ao processo de
movimentacdo de materiais e produtos, bem como a entrega desses servicos. E considerada
uma atividade logistica principal por ser um elemento critico no que se refere ao tempo
necessario para levar bens e servigos aos clientes (POZO, 2004). Engloba varias atividades
relacionadas ao ciclo de pedido do cliente: preparacdo e a transmissdo de informacoes, o
recebimento e registro do pedido, seu atendimento e o relatério da situacéo do pedido.

2) Manutencao de Estoques: Atividade primaria que busca equilibrio entre o volume
de estoques e a disponibilidade desejada pelos clientes de forma a manté-lo em niveis mais
baixos possiveis (POZO, 2004). O estoque agrega valor de tempo ao produto e por esta razao
deve ser posicionado proximo aos consumidores ou aos pontos de manufatura. Porém, sua
existéncia leva a custos de estoque, de armazenagem e de manuseio de materiais que podem
ser equilibrados com os custos de transporte, de producdo e ou de aquisi¢cdo (BALLOU,
2007).

3) Transporte: Atividade priméria que trata da movimentacdo de matéria-prima,
materiais, produtos e servicos. O transporte pode ser de transferéncia ou de distribuicdo. O
transporte de transferéncia €, em alguns casos, denominado de transporte principal, pois
realiza a movimentacdo de carga entre o fabricante principal e o mercado (atacadistas e
varejistas) em grande escala e em fluxos individuais (de um fabricante principal para um
atacadista ou varejista). Ja o transporte de distribuicdo ocorre invariavelmente de um
atacadista e ou varejista (uma origem) para muitos pontos de venda ou consumidores

(diversos pontos de consumo).
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Os recursos empregados com o transporte de transferéncia podem ser otimizados em
funcdo de ganho de escala: transporte de grandes massas por grandes distancias. J& o
transporte de distribuicdo apresenta-se como um dos problemas mais dificeis para o transporte
de carga. Trata-se da roteirizagdo de veiculos, um dos problemas de otimizacdo mais
estudados, devido a sua relevancia pratica e consideravel dificuldade (CHOPRA; MEINDL,
2003; GUARIROBA; D’AGOSTO, 2009).

As funcdes logisticas de apoio dédo suporte ao desempenho das atividades primarias.
Sdo elas:1) Armazenagem; 2) Embalagem; 3) Manuseio de materiais; 4) Planejamento; 5)
Sistema de informacdo e 6) Suprimentos. Nem todo sistema logistico apresenta todas essas
funcoes.

1) Armazenagem: Atividade de apoio por meio da qual é realizada a administragédo
do espaco fisico necessario para 0s estoques e é composta por: determinacdo de espaco do
armazém, disposicdo do estoque e desenho das docas, configuracdo do armazém e localizacdo
do estoque (BALLOU, 2007). Estas acGes podem ser detalhadas da seguinte forma: 1)
Receber o produto; 2) Identificar os produtos; 3) Despachar os produtos para o
armazenamento; 4) Guardar os produtos; 5) Escolher os produtos; 6) Preparar a remessa; 7)
Despachar a remessa; 8) Operar o sistema de informagdo (ARNOLD, 1999, p.352). Ainda
segundo 0 mesmo autor, de forma estruturada ou néo, todas estas atividades ocorrem em um
depdsito. A complexidade esta associada ao numero de unidades, ao volume de cada unidade
e ao numero de pedidos.

2) Embalagem de produtos (empacotamento): Atividade de apoio que visa proteger
0s produtos durante sua movimentacdo sem danifica-los (POZO, 2004). Uma embalagem
adequada proporciona uma movimentagdo sem quebras, enquanto dimensfes adequadas de
empacotamento facilitam o manuseio e armazenagens eficientes. Arnold (1999) esclarece que
a embalagem deve identificar, conter e proteger o produto, além de contribuir para a
eficiéncia da distribuicdo fisica. Para o autor, geralmente, ha pelo menos trés niveis de
embalagens: no primeiro tem-se a embalagem que contém o produto, no segundo um
contéiner (uma caixa de papeldo ondulado, por ex.) que agrupa um conjunto de embalagens
primarias e no terceiro uma embalagem e ou amarracdo que reune varias embalagens
primarias e ou secundarias em uma carga unitéria. Esse processo de unitizagdo visa diminuir o
manuseio e o custo de transporte uma vez que ““€ mais econdémico transportar o produto em
uma caixa do que individualmente e ainda mais econdémico transportar varias caixas em uma
Unica carga unitaria” (ARNOLD, 1999, p.400).
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3) Manuseio de materiais: Atividade de apoio que consiste no transporte de curta
distancia que ocorre no interior ou em torno de uma fabrica ou de um centro de distribuico
(ARNOLD, 1999). Envolve decisbes relacionadas a selecdo de equipamento de
movimentacdo, balanceamento da carga de trabalho, estudo dos procedimentos de formacéo
dos pedidos e movimentagdo de materiais no local de estocagem (POZO, 2004).

4) Planejamento: O planejamento de um sistema logistico pode ser tratado por dois
pontos de vista complementares: espacial e temporal. O problema espacial envolve a
localizagdo estratégica dos locais de armazenagem e a definicdo de rotas que as mercadorias
devem seguir, enquanto o problema temporal envolve a determinagdo dos melhores métodos
para controle de estoques, entrada e processamento de pedidos (ROCHA, 2001). Pozo (2004)
complementa ao afirmar que o resultado dessa atividade servird como base de informacéo
para a programacdo detalhada da producdo, pois determina as quantidades agregadas que
devem ser produzidas, como seréo produzidas e por quem.

5) Sistema de informacdo: Atividade de apoio que gera e mantém a base de dados
com as informacOes necessarias para a organizacao operar eficientemente. Envolve a coleta,
manipulacdo, arquivamento e disponibilizacdo de informacéo, alem de sua analise e controle
(POZO, 2004).

6) Suprimentos: Atividade de apoio que faz com que o produto esteja disponivel, no
momento exato, para ser utilizado pelo sistema logistico. Trata do procedimento de avaliacéo
e selecdo de fornecedores, definicdo do volume a ser adquirido, da programacéo de compras e

da forma pela qual o produto é comprado (POZO, 2004).

5.1.3 Custos logisticos

Um dos principais desafios da logistica € a busca do equilibrio entre o nivel de
servico e os custos logisticos globais (BOWERSOX; CLOSS, 2001). Estes sdo resultados da
soma dos custos com transporte, instalacfes e estoques (CHOPRA; MEINDL, 2011). Como
as instalagfes sdo utilizadas, em sua maior parte, para armazenamento, 0S custos com as
mesmas podem ser considerados como parte dos custos dos estoques.

Ao considerar os principais custos, a melhor alternativa sera aquela que os coloca em
equilibrio, determinando o volume de transporte e de armazenagem (instalacdes e estoques)
que maximizam a relacdo de custo/beneficio de cada uma dessas atividades (BALLOU,
2007). Na Figura 16 é ilustrado o comportamento dos principais custos logisticos tendo como
base o total de armazéns no sistema de distribuicdo. A curva que representa o custo total tem

seu ponto de minimo — de equilibrio - ““em uma regido intermediaria entre 0os pontos
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extremos e contrarios onde temos o menor custo de transporte e 0 menor custo de estoque”
(BALLOU, 2007, p.44).

Custo total (soma dos custos de transporte,

armazenagem e processamento de pedido) Custo de
\—/ armazenacem

Custo de
transnorte

Custos ($)

Custos de processamento
de pedidos

Total de armazéns no sistema de distribuicéo

Figura 16: Relagéo entre custos de transporte e de armazenagem (total de depdsitos)
Fonte: Ballou, 2007, p.44.

Verifica-se que ndo adianta apenas uma das funcdes ser eficiente. A analise tem que
considerar a cadeia de suprimento como um todo. Desta forma, maximizar o resultado da
cadeia de suprimento néo significa atingir o menor custo, por exemplo, de transporte se, para
tanto, os custos de armazenagem forem muito altos ou vice-versa.

Lima (2003 apud WANKE e FLEURY, 2006) explica que, considerando a
composicao dos custos a partir dos elementos classificados como fixos e varidveis, ou ainda,
diretos e indiretos, é possivel estabelecer um sentido estratégico as diferentes decisdes de

transporte ao trata-las. Os autores afirmam que

em circunstancias em que o volume/peso total a ser transportado e a distancia a ser
percorrida sdo consideraveis, a flutuacdo da operacdo é pequena e os produtos, 0s
clientes e as rotas sdo homogéneos, deveria ser maior a énfase para explorar
economias de escala no transporte de cargas. DecisGes de transporte de cargas que
refletissem maior proporcdo de custos fixos e de custos indiretos deveriam ser
consideradas. Contudo, em circunstdncias em que o volume/peso total a ser
transportado e a distancia a ser percorrida sdo pequenos, o coeficiente de variagdo
das vendas é alto e os produtos, os clientes ou as rotas sdo heterogéneos, a énfase
seria maior por flexibilidade de resposta. De modo anélogo, decisdes de transporte
de carga que refletissem maior proporcdo de custos varidveis e de custos diretos
deveriam ser consideradas (WANKE; FLEURY, 2006, p.414).

Estes aspectos sdo complementados pela proposicéo de Chopra; Meindl (2003). Estes
autores apontam que o nivel de demanda e o valor do produto concorrem para a decisdo
acerca das alternativas de como os produtos serdo distribuidos. Para os autores, a agregagao
de estoques ciclicos e ou de seguranca, a partir do nivel da demanda e do valor do produto,

irdo influenciar o numero de armazéns do sistema de distribuicdo, interferindo na
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compensacao entre os custos de transporte e de armazenagem. Na Tabela 16 ha o resumo

desta proposicao.

Tabela 15: Impacto do valor e da demanda do produto na agregagéo de estoques

Demanda do Valor do AQreqacio Impactos
produto produto gregag P

Alta Alto Estoque ciclico desagregado. H4& economia nos custos de transporte
Estoque de seguranga agregado. porque permite que os pedidos de
Meio de transporte barato para o ressuprimento sejam transportados de
ressuprimento do estoque de maneira menos onerosa.
seguranga e meio rapido ao
utilizar o estoque de seguranca.

Baixo Todos os estoques séo Os estoques devem ser desagregados e
desagregados. mantidos perto do cliente para reduzir 0s
Meio de transporte barato para o custos de transporte.
ressuprimento de estoque.

Baixa Alto Todos os estoques agregados. Os estoques devem ser agregados para
Se necessario utilizar um meio de  economizar nos custos de estoque.
transporte rapido para atender aos
pedidos dos clientes.

Baixo Estoque de seguranca é agregado.  Os estoques ciclicos podem ser mantidos

Meio de transporte barato para
reabastecer o estoque ciclico.

perto do cliente e os estoques de
seguranca agregados para reduzir os

custos de transporte e a0 mesmo tempo
tirar alguma vantagem da agregacé&o.

Fonte: Adaptado de Chopra; Meindl, 2003, p. 289.
5.2 Formacao de competéncias

A competéncia pode ser associada a trés diferentes niveis de compreensdo: pessoas,
organizacOes e paises (FLEURY; FLEURY, 2001, p.183). Ainda segundo os autores, 0
primeiro trata da competéncia do individuo, o segundo trata das core competences de uma
organizagdo e o terceiro trata dos sistemas educacionais e de formagéo de competéncias de
um pais. O presente trabalho se restringe ao primeiro nivel — competéncia do individuo.

Entre as formas de definir competéncia, Barato (1998 apud CASTRO et al, 2008)
aponta duas abordagens como as mais importantes: A primeira, de origem anglo-americana,
possui 0 mercado de trabalho como referéncia e é direcionada aos fatores ou aspectos
relacionados aos descritores de desempenho requeridos pelas organizagdes. A segunda, de
origem francesa, possui a relacdo entre educacdo e trabalho como referéncia, indicando as
competéncias como resultado de processos sistematicos de aprendizagem. A referéncia anglo-
americana tem como fundamento as abordagens comportamentalista e funcionalista,

respectivamente, enquanto a francesa tem como base a abordagem construtivista.
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A abordagem comportamentalista compreende a competéncia como a capacidade de
se executar adequadamente uma tarefa. Nesta perspectiva, uma pessoa com competéncia
reline as caracteristicas que permitem o desempenho de tarefas, papéis ou funcdes, segundo as
possibilidades apresentadas pelo meio (PLANTAMURA, 2003, p. 34). A abordagem
funcionalista compreende competéncia como a capacidade de solugédo de problemas na
pratica. Pressupde que os problemas sdo bem formulados (ndo-ambiguos) e, portanto, podem
ser resolvidos com a aplicacdo do conhecimento cientifico. Desta forma, os profissionais séo
vistos como portadores de um alto grau de pericia especializada para resolver problemas bem
definidos (CERVERO, 1988, p.9). A abordagem construtivista compreende a competéncia
como a capacidade de exercer determinada atividade mobilizando o saber, o saber-fazer e o
saber-ser para enfrentar os problemas reais considerando tanto as demandas do mercado
quanto os proprios interesses pessoais (PLANTAMURA, 2003, p. 34). Um resumo dessas
abordagens é apresentado na Tabela 17.

Tabela 16: Principais abordagens para defini¢cdo de competéncia

Concepcéo/origem Descricdo
Comportamentalista Centrada na definicdo de atributos individuais capazes de resultar em desempenhos
(norte-americana) organizacionais superiores
Funcionalista Enfatiza a definic8o de perfis ocupacionais que servirdo de apoio para a certificacdo
(inglesa) de competéncias
Construtivista Coloca o processo de aprendizagem como mecanismo central para o
(francesa) desenvolvimento de competéncias profissionais

Fonte: Plantamura, 2003; Cervero, 1988.

Manfredi (1999) explica que a auséncia de consenso quanto ao conceito pode ser
atribuida, simultaneamente, as divergéncias de carater filosofico, ideoldgico e a adogdo da
expressao com diferentes enfoques e em diferentes areas do conhecimento. Ainda assim,
segundo Sant’Anna (2008, pag.6), é possivel verificar alguns aspectos que sdo comuns a
proposicdo do que é competéncia, podendo esta ser tratada como “uma resultante da
combinagéo de multiplos saberes — saber fazer, saber agir, saber ser”.

Ruas, Antonello e Boff (2005) defendem que o conceito de competéncia tem
convergido e destacam esses aspectos a partir dos trabalhos de Le Boterf (1994, 1999);
Zarifian (1995); Levy-Leboyer (1996); Tremblay e Sire (1999); Fleury e Fleury (2000),
resumidos na Tabela 18.
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Tabela 17: Principais elementos de referéncia sobre a no¢do de competéncia

Elementos comuns Descricdo

Gestdo de competéncia - . N . . L
Enfase nas necessidades organizacionais — treinamento, desenvolvimento, avaliacdo

de desempenho etc. — e ndo em sua definicdo, composicao e ou classificacdo.

Categorias constitutivas

da competéncia A competéncia é constituida pela mobilizacdo de capacidades, também tratados

como recursos de competéncias: conhecimentos, habilidades e atitudes.
Contexto e competéncia A L . x N

A competéncia é vinculada a uma situacdo profissional, entdo, a competéncia s6
existe dentro de um contexto.

Legitimacéao da

A A competéncia é reconhecida quando o individuo consegue aplicar suas
competéncia

capacidades e cumprir uma tarefa ou responder por sua responsabilidade em uma
situacdo real de trabalho.

Competéncias e

. ~ . As competéncias se desenvolvem pela interacdo interpessoal, no ambiente de
interacGes sociais P p ¢ p

trabalho, formal ou informalmente ou no ambiente em que se vive.
Agregacéo de valor N s - N

gregag A competéncia melhora o desempenho do individuo e adiciona valor as atividades
da organizacdo e valor social ao individuo.

Competéncia e

A competéncia pode ser caracterizada como uma forma de atingir o desempenho
desempenho P P g P

esperado enquanto este é a quantificacdo da performance.

Fonte: Adaptado de Ruas, Antonello e Boff, 2005.

Rhinesmith (1993, p.75, apud JACOBSOHN, 2003, p.40) esclarece que uma pessoa
pode possuir uma caracteristica distintiva, mas se a mesma ndo for aplicada em seu trabalho,
ou ainda, para adaptar-se as mudangas organizacionais, ndo pode ser tratada como uma
competéncia.

Conforme Dutra (2004, p.29), € necessario agregar capacidade de entrega a pessoa
gue detém os atributos em analise. Nesse sentido, “o fato de uma pessoa deter as
qualificagcBes necessarias para um trabalho ndo assegura que ela ir4 entregar o que lhe é
demandado”. Lima (2005, p.373) complementa ao afirmar que a “competéncia nédo é algo
que se possa observar diretamente, mas pode ser inferida pelo desempenho.

Do exposto, competéncia sera tratada, neste trabalho, tal como Antonello (2007,
p.154) apresenta: ““capacidade de mobilizacdo de conhecimentos, habilidades e atitudes
(recursos de competéncia) pelo individuo frente a uma situacéo, atividade, contexto e cultura
no qual ocorre ou se situa”.

Assim, pode-se afirmar que “orientar o processo de ensino-aprendizagem por
competéncia tem, por definicdo, um carater pratico e social. Os contetdos passam a ser

explorados considerando-se o significado a eles atribuido e sua consisténcia e funcionalidade

61



para o enfrentamento de situacOes reais e complexas, segundo padrbes de exceléncia
socialmente definidos™ (LIMA, 2005, p. 374).

5.3 Formacao de competéncias em logistica por meio do uso de jogos de empresas

A discussao acerca da adequacdo do uso dos jogos de empresas para formacgédo de
competéncias na area de logistica sera realizada a partir de duas abordagens. A primeira trata
dos subsidios educacionais que um jogo de empresas deve conter, ja a segunda, trata das
competéncias que o0 jogo de empresas deve contribuir para formar. Embora apresentadas de
forma segregada, essas orientacfes devem ser consideradas de forma integrada.

5.3.1 Principios educacionais do processo de ensino-aprendizagem que devem ser
considerados no uso de jogos de empresas

A presenga dos principios educacionais comuns a maioria das modernas abordagens
de aprendizagem, tal como definido por Gil (2005), nos jogos de empresas, coloca-0 como
uma técnica de apoio a aprendizagem que pode contribuir para a formacdo de competéncias,
inclusive na area de logistica. A forma como cada um desses principios esta presente em um
jogo de empresas sera evidenciada a seguir.

1) Diferencas individuais: O uso de um jogo de empresas possibilita que diferencas
individuais sejam valorizadas e interfiram menos no processo de aprendizagem se comparado
aos métodos tradicionais. 1sso porque a vivéncia proporciona momentos e formas distintas de
aprendizagem: i) Em sua preparacdo, a0 compor equipes por pessoas com perfis distintos
(experiéncia, sexo, formacgdo etc.); ii) Durante a dindmica, ao demandar conhecimentos,
habilidades e atitudes distintas e iii) Na finalizacdo, ao expor objetivos e resultados, quando
cada individuo/equipe terd a oportunidade de defender e ou criticar suas preferéncias e o
proprio desempenho.

2) Motivagéo: O jogo de empresas desperta entusiasmo e interesse na maioria de seus
participantes, principalmente por dois motivos: clima de competicdo e a aproximacdo das
decisbes do ambiente simulado com aquelas do ambiente real (TANABE, 1977). Sua
concepcao é adequada para “estimular os participantes a discutirem entre si para somente
entdo formarem opinido” (SAUAIA, 1989, p.44). Porém, o jogo ““deve ser projetado de
forma a estimular a participacdo de todos. O nivel de envolvimento e participacdo néo
depende unicamente do jogo, mas do modo como o facilitador apresenta seu cenario [...].
Caso 0 jogo ndo desperte a participacdo, dificilmente alcancara seus objetivos™
(LINHARES; JENUON, 2010, p.5).
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3) Concentragdo: O jogo de empresas possui etapas cujas atividades possuem graus
diferentes de concentracdo. Ao apresentar uma realidade simplificada, bem como a forma
com que o jogo de empresas se desenvolve, interrelacionando decisdes e resultados, estimula
o direcionamento da atencao dos participantes aos propositos de aprendizagem.

4) Reacdo: O jogo de empresas possui atributos para levar o participante a reagir as
proposi¢Oes do ambiente simulado: inicialmente, pela apresentagdo do contexto e regras;
durante seu desenvolvimento, por meio das reacGes dos competidores em relacdo aos seus
resultados e também das demais equipes e, ao seu final, em relacdo aos resultados gerais.

5) Realimentacdo (feedback): A compreensdo da relacdo entre as decisOes e 0s
resultados pode ser reforcada a cada ciclo gerencial (rodada) por meio de relatdrios parciais.
Estes possibilitam que os participantes compararem o proprio desempenho com sua
expectativa e ou com o desempenho dos demais. Para Tavares, Teixeira Filho e D’Agosto
(2008), a realimentagdo so ira ocorrer se as relagcdes de causa e efeito durante e ao final do
jogo forem entendidas. Além disso, especial atengdo deve ser dada a etapa de encerramento,
pois € um momento no qual todas alternativas séo reveladas e todos os participantes tém a
oportunidade de verificar seu desempenho e também com base nas opg¢des e resultados das
demais equipes.

6) Memorizagdo: A sucessao de ciclos de gestdo (rodadas) simulados em um jogo de
empresas contribui para que haja a memorizagao, pois, a cada nova rodada, as decisdes terdo
como subsidio, além do conhecimento prévio, tambeém, o aprendizado ocorrido em cada ciclo
gerencial (rodada), em um processo de reforco.

7) Transferéncia: A similaridade entre as decisbes simuladas em relagdo as reais
contribui para que o participante de um jogo de empresas possa antecipar possiveis
decorréncias de suas decisbes no ambiente de trabalho. Assim, o valor da competéncia
formada por meio do jogo de empresas pode ser dimensionado pela capacidade adquirida em
aplica-la em outras situagbes. Esta preocupacdo j& estava presente na época em que 0S
primeiros jogos de empresas foram desenvolvidos — década de 1950. Audlinger (1958, apud
MARTINELI, 1987, p.29) afirma: “para que um jogo de empresas seja mais que um
brinquedo, é necessario que ocorra alguma transferéncia para realidade. Portanto, 0s jogos
de empresa tém que fornecer elementos que possam ser aplicados imediatamente a vida
pratica”.

Na Figura 17 é apresentada a relacdo entre os principios educacionais, 0 jogo de

empresas e a formacdo de competéncias
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PRINCIPIOS
EDUCACIONAIS
P1 - Diferencas individuais FORMACAO DE
COMPETENCIAS
P2 - Motivacédo EM ADULTOS
JOGO
P3 - Concentracéo DE
Conhecimento
P4 - Reagdo EMPRESAS
Habilidades
P5 - Realimentagéo APLICADO
A Atitudes
P6 - Memorizagao AREA DE
P7 - Transferéncia LOGISTICA
TEORIAS DE TECNICA DE RESULTADOS
APRENDIZAGEM APRENDIZAGEM ESPERADOS

Figura 17: Principios educacionais aplicados ao jogo de empresas para formar competéncias
Fonte: Elaborado pelo autor a partir de Gil, 2005; Sauaia, 2008 e Fleury e Fleury, 2001.

Considerar os principios educacionais € necessario, mas nao suficiente para que o
processo de ensino-aprendizagem leve até a formacdo de competéncias por meio do jogo de
empresas. A aprendizagem pode sofrer interferéncia de outros fatores, tais como: perfil do
desenvolvedor (recursos tedricos e praticos para criar a situagdo-problema); contetido
(simplificacdo da realidade e sua modelagem); tecnologia utilizada (estrutura ldgica e
interface com o usuario); preparo do mediador de um jogo (professor e ou instrutor) e,
principalmente, interesse e capacidade por parte do aluno.

Estes fatores vao interferir na carga cognitiva do participante (quantidade de
informacdo que consegue perceber e assimilar). Em funcdo da memdria de trabalho ha uma
quantidade limitada de informacGes que podem ser apresentadas a uma pessoa para que 0O
processo de assimilagdo ndo seja comprometido. Além da quantidade de informagdes, o tipo
de carga cognitiva faz diferenca quando estamos aprendendo algo. H4 trés tipos principais de
carga cognitiva: 1) intrinseca; 2) externa e 3) natural (BARRETO, 2012)

A carga cognitiva intrinseca diz respeito ao conteudo propriamente dito. Deve-se a
complexidade natural da informacdo a ser processada e € determinada pelo nivel de
interatividade existente entre os elementos que a compdem. Em um jogo de empresas, a
interacdo entre os elementos é alta e a carga cognitiva intrinseca submetida a memoria de
trabalho € maior que aquela na aprendizagem do contetdo de cada uma das disciplinas

contempladas no jogo quando consideradas individualmente. A carga cognitiva externa ndo se
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relaciona diretamente ao conteddo que esta sendo aprendido. Geralmente, é um tipo de
informacdo imposta & memdria de trabalho desnecessariamente e, consequentemente,
desperdica sua capacidade. Um dos principais motivos da existéncia da carga cognitiva
externa é uma instrucdo inapropriada, que ignora as limitacbes da memoria de trabalho. Em
um jogo de empresas, isso pode ocorrer em funcdo do preparo e ou conhecimento insuficiente
e ou inadequado do instrutor acerca do jogo de empresas em uso. A carga cognitiva natural €
causada pelo esforco de aprendizagem e que resulta na construcao de conhecimento. E a carga
imposta pelas atividades de ensino que beneficiam o objetivo de aprendizagem. Oferecer uma
variedade de exemplos, demonstrando um contetdo, aumenta a carga cognitiva natural, mas
provavelmente, favorece a aprendizagem daquele conteldo ou conceito. Em um jogo de
empresas, isso ocorre em funcdo dos ciclos repetitivos sendo reforcado pelas acdes e ou
reacOes dos concorrentes (BARRETO, 2012).

5.3.2 Competéncias que orientam o processo de ensino-aprendizagem

As competéncias requeridas de um profissional que atua na area de logistica podem
ser discutidas por meio de uma abordagem tedrica e ou pratica. Para tratar da abordagem
pratica € possivel tomar como base os principais fatores que influenciam as decisdes no dia a
dia do ambiente de trabalho, enquanto que para a abordagem teorica, é possivel tomar como

base as diretrizes dos cursos que formam profissionais para atuar na area de logistica.
5.3.2.1 Competéncias praticas requeridas

A tomada de decisdo, inerente ao exercicio das atividades da area de logistica,é
definida por Keeney (2004, p.4) como “‘situagdes nas quais o tomador de decisdo reconhece
gue uma escolha consciente pode ser feita”. Essa situacdo acaba por colocar o jogo de
empresas como uma alternativa para atender parte das necessidades de formacdo dos
profissionais que atuam, ou querem atuar, na area de logistica, na medida em que em seu uso
sdo realizados ““exercicios de tomada de decisdo, que é o elemento central da pratica
gerencial” (OLIVEIRA, 2009, p.87).

Bateman e Snell (2007, p.79) complementam o conceito ao diferenciar as decisdes
entre programadas e ndo programadas. Decisdes programadas: tratam de um problema
frequente, repetitivo, rotineiro e com muita certeza quanto as relacfes de causa e efeito,
enquanto as decisdes ndo programadas tratam de um problema inusitado e com muita
incerteza quanto as relacdes de causa e efeito. Decisdes programadas sdo orientadas por meio

de politicas, regras e procedimentos definidos, enquanto que para as decisdes néo
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programadas ha a necessidade de criatividade, intuicdo, tolerancia & ambiguidade, solucGes
criativas para o problema (BATEMAN; SNELL, 2007).

A partir dos trabalhos de Raiffa (1968); Bell e Schleifer (1995); Kirkwood (1997) e
Clemen e Reilly (2001), Keeney (2004) define que as caracteristicas gerais da tomada de
decisdo podem ser apresentadas em quatro etapas. Estas devem ser aplicadas para tratar das
decisdes ndo programadas.

1) Estruturar o problema de decisdo: definicdo do problema de decisdo gerando
conjuntos de objetivos e de alternativas adequadas;

2) Especificar as consequéncias das alternativas, descrevendo quao bem hé aderéncia
de cada uma das alternativas ao conjunto de objetivos;

3) Avaliar cada uma das varias consequéncias;

4) Integrar as informacOes das trés primeiras etapas logicamente e avaliar as
alternativas.

Com o propdsito de buscar o equilibrio entre o nivel de servico praticado, precos que
garantam o retorno econémico da empresa e a disposicdo do embarcador em remunerar 0s
servicos, o gestor podera adotar nas suas tomadas de decisdo ndo programadas, a proposicao
de Hammond (1999 apud KEENEY, 2004) para percorrer as quatro etapas que contém as
caracteristicas gerais da tomada de deciséo.

1) Problema: Definir seu problema de decisdo de modo que seja o problema certo;

2) Objetivos: Especificar 0 que esta realmente tentando alcancar com sua deciséo;

3) Alternativas: Criaras melhores alternativas para escolher;

4) Consequéncias: Descrever como cada alternativa atende a seus objetivos;

5) Trade-offs: Prds e contras de diferentes alternativas para cumprir seus objetivos;

6) Incerteza: Identificar e quantificar as principais incertezas que afetam a decis&o;

7) Tolerancia de risco: Determinar a disposicao em assumir riscos;

8) Decisbes relacionadas: Planejar com antecedéncia por meio de uma eficaz
coordenacdo das decisOes atuais e futuras.

Entretanto, Keeney (2004) esclarece que, ao tomar boas decisdes, ndo é possivel
garantir boas consequéncias por causa das incertezas envolvidas, na média, € possivel ter
resultados muito melhores do que se teria, caso 0s aspectos que poderiam concorrer para
resultados indesejaveis ndo fossem considerados.

De forma especifica, os principais aspectos que irdo influenciar as decisdes na area
de logistica séo as opc¢des do embarcador. Estas estdo vinculadas, principalmente, ao projeto
da rede de transporte, escolha dos meios de transporte e a designacdo de um meio de

transporte especifico para cada remessa aos clientes. O embarcador identifica os trade-offs
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entre todos 0s custos ao tomar as decisbes com o intuito de minimizar o custo total de
atendimento do pedido do cliente e alcancar a responsividade prometida (CHOPRA,;

MEINDL, 2003, p. 268). Os principais custos considerados para as tomadas de decisdo séo

aqueles apresentados na Tabela 19.

Tabela 18: Principais custos logisticos considerados para tomada de decisdo

Tipo Custos Descricdo

1 Transporte Quantia total paga aos E influenciado pela op¢éo por meios de transporte
diversos transportadores para  lentos e baratos ou rapidos e caros. Os custos de
0 envio de produtos aos transporte sdo considerados varidveis para todas as
clientes. decisdes do embarcador desde que ele ndo seja o

dono da transportadora.

2 Estoque Custo de manutencédo de Os custos de estoque sdo considerados fixos para
estoque contraido pela rede de  decisdes sobre transporte de curto prazo que
cadeia de suprimento do designam cada remessa do cliente a uma determinada
embarcador. transportadora. Quando o embarcador esta

projetando a rede de transporte ou planejando
politicas operacionais, 0s custos de estoque sdo
considerados variaveis.

3 Instalacdes Custo das instala¢des que Os custos de instalagdo sdo considerados variaveis
integram a rede de cadeia de guando os gerentes da cadeia de suprimento tomam
suprimento do embarcador. decis0es estratégicas de projeto, mas sao

considerados fixos para todas as outras decisdes
relacionadas a transporte.

4 Processamento  Custo do carregamento/ Séo considerados variaveis para todas as decis6es de
descarregamento dos pedidos  transporte.
bem como os custos de
processamento associados ao
transporte.

5 Nivel de Custo contraido pela Em alguns casos, pode ser claramente especificado

servico incapacidade em atender aos como parte de um contrato, em outros, reflete-se na

compromissos de entrega.

satisfacdo do cliente. Este custo deve ser considerado
em decisOes de estratégia, planejamento e operacdes.

Fonte: Adaptado de Chopra e Meindl, 2003

5.3.2.2 Competéncias teoricas requeridas

No Brasil, a formacdo na area de logistica se da basicamente em trés niveis: Técnico,
Tecnologo e Pos-graduacdo (lato sensu). No nivel de graduacdo e pos-graduagdo (strito
sensu) também ¢é possivel obter formacao na area de logistica, mas ndo sdo cursos dedicados
ao setor. S&o cursos que possuem disciplinas que abordam os contetidos da area de logistica
(graduacdo em Administracdo e Engenharia), ou ainda, apresentam-se como linhas de
pesquisa (mestrado e doutorado).

O conteudo a ser tratado na formacdo de um profissional que atua na area de logistica

¢ adequadamente especificado no programa do curso de Tecnologo em Logistica. Este define
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com precisdo a abrangéncia da formacdo deste profissional. Trata-se do individuo
especializado em aquisicao, recebimento, armazenagem, distribuicdo e transporte. Atuando na
area logistica de uma empresa ou organizacao, planeja e coordena a movimentacéo fisica e de
informacdes sobre as opera¢des multimodais de transporte, para proporcionar fluxo otimizado
e de qualidade para pecas, matérias-primas e produtos. Desenvolve e gerencia sistemas
logisticos de gestdo de todo tipo de material, o que inclui redes de distribui¢do e unidades
logisticas, estabelecendo processos de compras, identificando fornecedores, negociando e
estabelecendo padrBes de recebimento, armazenamento, movimentacdo e embalagem de
materiais, podendo ainda controlar recursos financeiros e ocupar-se do inventario de estoques,
sistemas de abastecimento, programacdo e monitoramento do fluxo de pedidos. As
responsabilidades no exercicio das atribuicbes exigem visdo sistémica e estratégica,
capacidade de comando, lideranca, além de densos conhecimentos de estratégias de seguranca
e respectivas tecnologias e equipamentos (MEC, 2010b).

Apesar das especificacdes, a mudancga da condigdo de aluno para profissional tem
sido objeto de discussdo, ““0 ensino nas universidades parece ndo ser suficiente para criar
competéncia [...]. Uma possivel causa é a estratégia de ensino adotada que, usualmente, é
voltada para a teoria e raramente envolve os estudantes em projetos reais” (THIRTY,
ZOUCAS; GONCALVES, 2010, p.1). Ao mesmo tempo, verifica-se que a decisdo de
contratar o graduando ultrapassa sua formacdo cognitiva, sendo decisivas as variaveis
comportamentais e vivenciais (LEMOS; PINTO, 2008).

Mascarenhas et al (2011, p.275) afirmam que trata-se de um debate global com
condicionantes locais e que o reconhecimento dos elementos que devem compor ““teoria e
pratica, diz respeito a natureza do conhecimento que produzimos e emerge das maneiras
distintas com que académicos e praticantes produzem e consomem conhecimento”. Santos
(2003), citando os cursos de engenharia, destaca que a alteracao das diretrizes curriculares dos
cursos de graduacdo foi um avanco, pois colocou a competéncia como o elemento-chave,
destacando-se a mobilizacdo e a interdisciplinaridade dos conhecimentos, habilidades e
atitudes. Porém, Silva e Cecilio (2007, p.64) argumentam que a “dissociacao teoria e pratica
dificulta o processo de ensino-aprendizagem, além de acarretar insatisfacfes a alunos e
professores e comprometer os resultados de suas agfes”. Os autores sugerem que ““em um
contexto em que a informacdo circula de forma répida, o papel do professor e 0 ensino séo
redefinidos. O professor deixa de ser o centralizador das informacdes. Ele vai conduzir um
processo de aprendizagem, definindo diretrizes, metodologias, objetivos e mediar as relacdes
dos alunos com a realidade (SILVA; CECILIO, 2007, p.65).
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Estas lacunas entre teoria e pratica acabam por apresentar um cenario favoravel a
utilizacdo dos jogos de empresas como apoio ao processo de ensino-aprendizagem. Isto é
valido na medida em que 0 jogo de empresas possui um contexto, requisito para aplicacdo e
reconhecimento da competéncia do individuo, e de exigir em sua dinamica a aplicacdo de

todas suas componentes: os conhecimentos (teoria), as habilidades e atitudes (praticas).
5.4 Concluséo do capitulo

Quanto ao objetivo especifico que esse capitulo atende, “Esclarecer que a formacéo
de competéncias na area de logistica pode ser realizada por meio do uso de jogos de
empresas”, conclui-se que esta técnica é adequada para apoio ao processo de ensino-
aprendizagem de adultos na area de logistica, pois, um jogo de empresas pode ser
desenvolvido e aplicado tendo uma area funcional da empresa (nesse caso a logistica) como
referéncia, atende aos pressupostos que tratam da aprendizagem de adultos e, em seu uso,
demanda os varios aspectos que compdem a competéncia do individuo.

Conforme for idealizado, um jogo de empresas aplicado a area de logistica pode
contemplar os principios educacionais comuns as modernas abordagens educacionais
(diferencas individuais; motivacdo; concentracdo; reacdo; realimentacdo; memorizacdo e
transferéncia) e contribuir para transferir conhecimentos, desenvolver habilidades e incentivar
atitudes, tendo as funcgGes primarias e secundarias da &rea de logistica como contetdo de
referéncia.

Ao mesmo tempo, 0s jogos de empresas estdo alinhados as alteracfes incorporadas
na Lei de Diretrizes Basicas considerando tanto os requisitos teOricos quanto praticos,
incorporando no processo de formagdo mais que conhecimento. Nesse sentido, o0 jogo de
empresas possui um contexto, requisito para aplicagdo e reconhecimento da competéncia do
individuo e de exigir em sua dindmica a aplicacdo de todas suas componentes: 0S

conhecimentos (teoria), as habilidades e atitudes (praticas).
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6 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Este capitulo trata dos resultados do presente trabalho. Os seguintes assuntos serdo
apresentados e discutidos: o simulador, 0 jogo de empresas, 0 uso do jogo de empresas e a
proposta de protocolo para uso de jogos de empresas. Ao longo do desenvolvimento deste
trabalho estes resultados foram gerados ao mesmo tempo, em uma sequéncia circular de
pesquisa, ndo sendo possivel associar atividades e resultados especificos.

Na Figura 18, é evidenciando que o Resultado 4: Proposta de protocolo, engloba e
depende do Resultado 3: Uso do Jogo de empresas SOLOG, que por sua vez engloba e
depende do Resultado 2: Jogo de empresas SOLOG, que por sua vez, engloba e depende do
Resultado 1: Simulador do jogo de empresas SOLOG e que estes foram derivados das
atividades de pesquisa que ocorreram de forma paralela e sobreposta. A apresentacdo dos
resultados e atividades nas se¢cdes que seguem organiza as informac6es que se diferem em

funcéo da abrangéncia de cada escopo.

Resultado 4: Proposta de protocolo

Resultado 3: Uso do jogo de empresas SOLOG

Resultado 2: Jogo de empresas SOLOG

Resultado 1: Simulador do jogo de empresas SOLOG

Atividades de pesquisa

isd Aplicacdo do
E%\I/.lsaolf_ Elementos jogo de empresas
ogratica técnicos e SOLOG pelo Tabela de
educacionais . : L
i : pesquisador atividades
Entre\_/l‘ls_tas com considerados na 'roc\ar;rztseggejggo junto a
especialistas para elaboracéo e uso q especialistas
desenvolvimento de um jogo de S%engpéesas
do jogo de L _
emjprgsas SOLOG empresas Aplicacdo do Matriz de
jogo de empresas | marco ldgico
Entrevistas com Modelo Manual do SOLOG pelo

participantes para
avaliar uso do
jogo de empresas
SOLOG

Entrevistas com
multiplicadores
para avaliar
proposta de
protocolo

conceitual do
jogo de empresas
SOLOG

Relacdes
econdmico-
financeiras do
jogo de empresas
SOLOG

participante

Apresentacéo
do jogo de
empresas
SOLOG

pesquisador
junto ao publico-
alvo

Aplicacéo do
jogo de empresas
SOLOG pelos
multiplicadores
junto ao publico-
alvo.

Proposta do
protocolo de
uso de jogos de
empresas

Figura 18: Atividades e resultados da pesquisa

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014
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RESULTADO 1: SIMULADOR DO JOGO DE EMPRESAS SOLOG

6.1 Elementos considerados na elaboracao e ou uso de um jogo de empresas

As entrevistas junto aos pesquisadores selecionados foram realizadas para
complementar a revisdo bibliografica. Visa aprofundar a discussdo acerca das principais
caracteristicas educacionais e técnicas que um jogo de empresas deve conter. Estas atividades
contemplam as etapas de defini¢do das ‘Diretrizes’ (principios) e da ‘Modelagem’ do jogo de
empresas SOLOG, tal como proposto por Cannon (2009) para o desenvolvimento de um jogo
de empresas.

Os especialistas selecionados para as entrevistas desenvolvem, pesquisam e ou
utilizam jogos de empresas como método de apoio ao processo de ensino-aprendizagem. Os

mesmos séo apontados na Tabela 20.

Tabela 19: Pesquisadores selecionados e entrevistados

Atividades relacionadas com

Nome Formagao -
jogos de empresas
Gustavo da Silva Motta Graduagdo, mestrado e doutorado em  Ensino e pesquisa Desde
Administracéo 2006
http://lattes.cnpq.br/3917463442982884
Murilo Alvarenga Oliveira Graduacdo, mestrado e doutorado em  Desenvolvimento, Desde
http://lattes.cnpq.br/1138897474101598 Administragéo ensino e pesquisa 2001
Suellem Deodoro Oliveira Graduagdo em Matematica, mestrado  Desenvolvimento, Desde
http://lattes.cnpg.br/7650824057987897 e doutorado em Engenharia de ensino e pesquisa 2008
Transportes

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.
6.1.1 Relatorio da entrevista com o especialista Gustavo da Silva Motta realizada em
19 de fevereiro de 2013

Principais atividades de Gustavo da Silva Motta: trabalhando com jogos de empresas
desde 2006, é doutor (2012) e mestre (2009) em administracdo pela Universidade Federal da
Bahia (UFBA), possui graduacdo em Administracdo de Empresas (2001) e especializacdo em
Gestdo Estratégica de Marketing (2003). Atualmente é Professor da UFF — Universidade
Federal Fluminense, Referee das Revistas BAR (Brazilian Administration Review — Qualis
A2) e da RAC (Revista de Administracdo Contemporanea — Qualis A2), Lider do grupo de
pesquisa GPADES (UFF), Pesquisador do NACIT (UFBA) e LAGOS (UFF) e Avaliador do
INEP/MEC. Tem experiéncia na avaliacdo de projetos inovadores emergentes (Seed Capital)
para 0 Fundo CRIATEC (BNDES/BNB). Se dedica a pesquisar a utilizagdo de indicadores
patento-cientométricos para avaliagdo de projetos inovadores e a aplicagdo de Jogos de

Empresa para a formacdo em Administracéo.
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O especialista Gustavo da Silva Motta, a partir de agora tratado apenas pelo primeiro
nome, define 0 jogo de empresas como “‘uma técnica para favorecer a aplicacdo de uma
vivéncia em sala de aula”. O entrevistado esclarece que sua defini¢do foi objeto de estudo e
reflexdo, pois, ao tratar do tema em seu mestrado, considerou que 0s textos dos principais
autores apresentavam uma abordagem inadequada. Justifica seu ponto de vista pelo fato de
gue alguns autores definem o jogo de empresas como método, outros como técnica, sem,
entretanto, definir estes conceitos. Gustavo afirma que método € uma concepcdo mais ampla
do processo de aprendizagem, enquanto a técnica, também tratada como estratégia por alguns
autores, € utilizada para proceder a vivéncia. Como exemplo cita os métodos Aprendizado
Baseado em Problemas (Problem-Based Learning— PBL) e a Aprendizagem Vivencial que
podem ser aplicadas por meio de algumas tecnicas (estratégias): jogos de empresas, dindmica
de grupo, visita técnica etc. Dependendo da técnica utilizada ha um recurso que pode ser
empregado. Por exemplo, o0 jogo de empresas pode ser realizado por meio dos seguintes
recursos: tabuleiro, cartas, software etc.

Em seu entendimento, o uso do jogo de empresas no processo de ensino-
aprendizagem é adequado sempre que houver a necessidade de uma vivéncia para atender ao
objetivo educacional. O entrevistado esclarece que existem alguns contetdos que tém uma
melhor apreenséo se forem vivenciados.

Para uso dos jogos de empresas, destaca trés aspectos: infraestrutura, tempo e ciclos
de aplicacdo. Em relacdo a infraestrutura e ao tempo, ha maior necessidade se comparado com
a aula expositiva. No primeiro caso, tanto pela forma como os grupos trabalham, como
também pelo debate entre seus integrantes. No segundo, além do periodo para a propria
aplicacdo, é necessdrio algum tempo para que os alunos aprendam as regras e 0O
funcionamento do jogo de empresas. Em relacdo a aplicagdo, o entrevistado declara que no
jogo de empresas devem ocorrer mais que um ciclo gerencial (uma rodada) destacando,
positivamente, a experiéncia Unica que o participante tera cada vez que passar por um ciclo de
tomada de decisdo. A repeti¢cdo dos ciclos possibilita ao aluno refletir sobre cada resultado
parcial, discutir com colegas e ou com o professor, para, entdo, tomar novas decisoes.

Quanto ao momento em que € aplicado Gustavo declarou que ja utilizou o jogo de
empresas antes e apds a exposicdo do contetdo. Prefere utilizar antes, pois os resultados
gerados nesse momento servirdo como referéncia para conduzir a exposi¢do dos contetdos.
Entretanto utilizou também o jogo de empresas ap0s a apresentacdo do contedo como
recurso para sua consolidacdo. Quanto a possibilidade de intercalar o conteddo com o jogo de

empresas, ndo a considera adequada. Sugere que, dessa forma, os alunos acabariam tendo a
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solugédo para os problemas, e as respectivas decisOes, direcionadas, ou mesmo limitadas, ao
contetdo apresentado pelo mediador. Para o entrevistado, além de reduzir o escopo da
discussdo dos problemas e das alternativas de solugcbes, o uso do jogo de empresas de forma
intercalada poderia tirar a centralidade do processo do aluno e transferi-la ao professor.

Gustavo relata que “chama atencdo a disponibilidade dos alunos para essa
atividade...a boa vontade, interesse dos alunos. Ha satisfagdo em participar da dinamica
mesmo quando os resultados ndo sdo os melhores...”. O entrevistado esclarece que ““0s
alunos se doam para a atividade, o que nao quer dizer que o aprendizado é melhor por isso”.

Entretanto, aponta como desvantagens de utilizacdo do jogo de empresas o fato de
gue os alunos, em sua maioria, ndo se empenham para apreender o contetdo. “Eu vejo o
empenho dele em jogar, em ter um bom resultado, em ganhar dos colegas”, mas ndo
necessariamente busca aplicar seus conhecimentos. Raramente, hd a relacdo entre o
aprofundamento do conhecimento a possivel melhora dos resultados do jogo de empresas.
Outro aspecto negativo apontado pelo entrevistado ““é quando ele é percebido pelo professor
como um solucionador de problemas gerais. Se o aluno é insatisfeito, se 0 aluno nao tem
motivacao para estudar, com isso o fato de ser estimulado a participar dessa atividade gera
uma maior motivac¢éo de aprendizado. Eu n&o vejo essa relagdo”.

Quanto aos aspectos que devem ser considerados na escolha, uso ou
desenvolvimento de um jogo de empresas, 0 entrevistado aponta que a especificidade é o
principal fator a ser considerado. Gustavo fez uma comparagdo entre a cartografia e a
simulacdo [educacional] para ilustrar seu ponto de vista: um mapa ndo precisa apresentar, em
todos os detalhes, as caracteristicas da regido que representa para que 0 usuario possa obter as
informacdes que deseja. Da mesma forma, um jogo de empresas ndo precisa possuir todas as
caracteristicas da atividade que representa para que os usuarios (aluno e professor) possam
atuar no ambiente simulado.

Gustavo argumenta que “existe valor em simular a realidade e néo ser a realidade,
sO que quanto mais completo for o modelo vai ficar tdo complexo que para entender vai ser
mais dificil””. O jogo de empresas que possui muitos elementos de reflex@o e ou varidveis de
decisdo acaba dificultando o processo de aprendizagem. Primeiro ha a dificuldade para
entender as regras do jogo e de aprender como se joga, e complementa: se todas as areas de
gestdo de uma empresa forem consideradas de forma detalhada, a falha na analise de um
componente, de uma area, podera comprometer todo o esfor¢co de uma equipe sem que haja a
possibilidade de identificar a relacdo entre o desvio ocorrido nessa variavel e o resultado

provocado. “E vocé trazer para a sala de aula um professor que tenha competéncia em todas
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as areas... ..para tratar do conteddo com propriedade e outra que o aluno tenha a
maturidade de captar toda essa multipla influéncia.” Isso é muito dificil.

Para o caso de ndo ser possivel tratar apenas dos temas relacionados a area de
referéncia do jogo de empresas, sugere que 0s assuntos de outras areas devam sejam tratados,
na medida do possivel, consolidados no menor nimero de variaveis e de decisoes.

Em relacdo aos aspectos educacionais de um jogo de empresas, o entrevistado diz
que sdo os aspectos relacionados a sua aplicacdo que favorecem aos objetivos educacionais.
Algumas questbes podem referenciar essa situacdo: Por que estou aplicando o jogo de
empresas? Quais as caracteristicas do grupo no qual vou aplicar o jogo de empresas? Esse
jogo é tecnicamente melhor para aplicar na graduacdo ou na pos-graduacdo? Devera ser
aplicado quando (inicio, durante ou ao final do treinamento)?

Em relacdo aos aspectos técnicos de um jogo de empresas, 0 entrevistado declarou
que “Meu entendimento do que é aspecto técnico de um jogo de empresas € a sua construcao,
seu desenvolvimento, seja ele um software ou ndo”. Ao definir aspectos a serem tratados
como técnicos, apontou: forma de registro e processamento das decisdes (tabuleiro, regras,
software), nimero de rodadas, periodo representado em cada ciclo gerencial, nimero de
equipes, quantas pessoas podem compor cada equipe, nimero de varidveis e suas relacoes etc.

Ao ser confrontado com as afirmacgdes “A competéncia pode ser avaliada por meio
de trés perspectivas: conhecimento, habilidade e atitude” e “O jogo de empresas possui
aderéncia a proposta andragdgica de aprendizagem” Gustavo declarou que ndo estava
confortavel para discuti-las por tratarem de assuntos que nao fazem parte de seu dia a dia.
Disse que sua percepcao é que sim, mas ndo tem condigdes de fazer afirmagfes. Em relacdo a
primeira afirmacdo declarou que, simplesmente, considerando 0 processo de ensino-
aprendizagem de adultos sim. ““Creio que a competéncia pode ser avaliada por mais que
estas trés perspectivas. Para mim, o CHA (conhecimento, habilidade e atitude) aplicado a um
elemento especifico é que seria a competéncia”. Quanto a segunda afirmacédo, declarou que
“nosso processo educacional, independente da aplicacdo da teoria, busca desenvolver
competéncia, ou auxiliar, no desenvolvimento de competéncias™. Na area de empresas existe
uma adocdo muito comum desse tripé: conhecimento, habilidade e atitude. Na area de
psicologia esse tripé aplicado a um objetivo especifico é que seria a competéncia.

O entrevistado concordou com a afirmacgdo “O jogo contribui para a formacéo de
competéncia”, mas desde que esteja alinhado ao objetivo educacional pensado e conduzido
pelo professor. Isso contribui, mas ndo garante a formacgéo de competéncia. O uso do jogo de

empresas deve ocorrer de tal forma que o aluno, de fato, esteja em um papel central, levando-
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0 a refletir para tomar as decisdes e ponderar os resultados. Apenas aplicar o jogo de empresas
ndo garante, mas eu acredito que 0 jogo de empresas contribui para a formacdo de
competéncias, pois trard o aluno para um ambiente no qual o administrador, o contador, o
engenheiro etc., é levado ao ambiente de tomada de decisdo. Como esse é um processo que €
realizado por uma equipe contribui, também, para o desenvolvimento de suas relacdes
interpessoais,

Em relacdo ao processo de avaliacdo dos participantes de um jogo de empresas, foi
solicitado que o entrevistado o tratasse a partir das trés dimensbes de competéncia:
conhecimento, habilidade e atitude.

O entrevistado esclareceu que, ““antes de discutir gostaria de frisar que desempenho
ndo tem relacdo com aprendizado”. ““O jogo de empresas ndo é para ser avaliado, é para ser
um instrumento de construcdo da aprendizagem e 0 que tem que ser avaliada é a
aprendizagem”.

“Eu acho complicado pensar a avaliagdo de um jogo de empresas. Em minha
concepcao, a melhor forma de ser avaliado é pela opinido daqueles que participaram do
processo a respeito da percepcéo do aprendizado que tiveram™. “O bom desempenho pode
ser fruto da sorte ... a decisdo errada muitas vezes pode contribuir mais que o acerto porque
vocé é levado a refletir sobre o erro”. Além disso, o erro, eventualmente, pode contribuir
muito mais que o acerto.

“Por isso € que sou contrario a aplicacdo de jogo de empresas como uma
disciplina”. Principalmente, porque pra mim a unica coisa que justifica a criacdo de uma
disciplina € o seu contetdo. “Porque se eu estou criando um espaco para tratar de conteudo,
mas ndo estdo sendo tratados contetdos novos, estou tratando de contetidos j& vistos. Ndo me
parece que faz sentido. Nesse caso, que conteudo sera avaliado uma vez que ndo ha
conteudo? Seria muito mais adequado 0 jogo de empresas vir como uma técnica dentro da
disciplina. Pensando na concepg¢do, sem considerar as dificuldades de operacionalizagéo,
essa seria a forma mais interessante””. Para mim, o jogo de empresas deve ser empregado
dentro de um contexto. O professor responsavel por uma disciplina curricular utilizar, entre
outros recursos, 0 jogo de empresa para conduzi-la. A disciplina criada para apresentar um
conteddo ndo o tera em um jogo de empresas. “Por que criar uma disciplina especifica para
jogo de empresas? Por que ndo tratar o conteudo por meio de um jogo de empresas em uma
disciplina”?

Ao abordar a avaliacdo da contribuicdo dos jogos de empresas no desenvolvimento

de habilidades declarou que a melhor alternativa seria a opinido do participante acerca do
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desenvolvimento das habilidades. Naturalmente, as pessoas irdo responder de forma diferente
a diferentes formas de ensino. Quanto a avaliagdo da contribuicdo dos jogos de empresas no
incentivo a atitudes o entrevistado ndo se manifestou acerca dessa proposicéo.

Ao tratar da “adequada” aplicacdo de um jogo de empresas, Gustavo afirmou que
“uma adequada aplicacdo de um jogo de empresas deve considerar a coeréncia com o
objetivo educacional. Aquele que vocé definir para a disciplina, para o curso”. Deve-se
considerar a capacidade do responsavel pela aplicacéo e, também, utilizar o jogo de empresas
para tratar conteddos que seriam melhores apreendidos na forma de vivéncia do que de outra
forma, por exemplo, uma aula expositiva.

Outro aspecto é o perfil dos alunos. Eu pensava que os alunos de pds-graduacao
teriam mais rejeicdo que os alunos de graduacao, entretanto, eles se empenham mais, embora,
em sua maioria, ndo estejam interessados no desenvolvimento de novos conhecimentos.
Buscam refletir suas experiéncias, conhecimentos, suas certezas no ambiente simulado. Da
mesma forma que os alunos de graduagao, querem ganhar o jogo.

Ao solicitar ao entrevistado o que gostaria de reforcar e ou que gostaria de relatar que
ndo fora tratado na entrevista, declarou que o uso do jogo de empresas & importante,
entretanto, ndo é imprescindivel para a formacdo do aluno. Este pode formar-se sem contato
com esta estratégia, mas € uma estratégia importante porque leva a discussao o0 processo
educacional no qual o papel e a relagdo professor-aluno sdo discutidos. Além disso, o
emprego do jogo de empresas permite para cada um uma vivéncia propria e Unica, 0
conhecimento que ele vai construir sera Unico. Sera a captacdo que ele fizer naquele
momento.

O entrevistado encerrou sua fala tratando de um aspecto da estrutura do jogo de
empresas sugerindo que fosse considerada a possibilidade de inserir uma “area de
administracdo” no jogo de empresas. Este recurso possibilitaria a alteracdo de alguns
pardmetros do jogo de empresas de forma que pudesse valorizar alguns de seus aspectos
conforme o interesse do professor. Citou alguns parametros que poderiam ser alterados como
exemplos: nimero de rodadas, elasticidade da demanda, custos etc.

6.1.2 Relatorio da entrevista com o especialista Murilo Alvarenga Oliveira realizada
em 13 de dezembro de 2012

Principais atividades de Murilo Alvarenga Oliveira: trabalhando com jogos de
empresas desde 2001, é graduado em Administracdo (UFRRJ), Mestrado em Administracdo
(PPGEN-UFRRJ), Doutor em Administracdo pelo PPGA/FEA/USP. Atualmente atua nas

Linhas de Pesquisa: Estrategia, Tecnologia e Inovacdo, Laboratério de Gestdo, Simuladores
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Organizacionais, Apoio a Decisdo e Desempenho Organizacional. E professor Adjunto do
Depto de Administracdo da Universidade Federal Fluminense (P6lo Universitério de Volta
Redonda) ICHS/UFF/PUVR. Atua como professor em MBAs da UFF. Possui experiéncia em
Qualidade, Marketing e Treinamento & Desenvolvimento de empresas do setor farmacéutico
e tecnologia em agronegdcios. Participa do Programa de Mestrado Profissional em Gestao e
Estratégia da UFRRJ como professor e orientador no programa. E lider do Grupo de Pesquisa
— Laboratorio de Gestdo Organizacional Simulada (LAGOS) UFF onde coordena pesquisa de
Iniciacdo Cientifica e Mestrado. E participa como pesquisador no grupo de pesquisa
SIMULAB- FEA-USP na area de Laboratorio de Gestdo, Jogos de Empresas e Simuladores
Organizacionais. Sua producdo tem énfase em Administragio de Empresas, atuando
principalmente nos seguintes temas: jogos de empresas, simulagdes organizacionais,

administracdo, marketing e processo decisorio, gestdo da inovacéo.

O especialista Murilo Alvarenga Oliveira, a partir de agora tratado apenas pelo
primeiro nome, define 0 jogo de empresas como “Vivéncia dinamizada por um artefato —
simulador (tabuleiro, software, formulario, documentos etc.) — que modela um cenario
econdmico para educagéo profissional”’.

Murilo afirma que o emprego do jogo de empresas é adequado quando o objetivo
educacional for demonstrar a aplicacdo de conceitos e ou modelos e ou técnicas dentro de um
contexto de formacdo. Em relacdo ao momento no qual este recurso pode ser utilizado no
processo de aprendizagem esclarece que ndo ha restricdes: pode ser antes, durante ou apos a
exposicdo dos conceitos relacionados ao jogo de empresas. Quando utilizado antes da
exposicao dos conceitos-chaves o proposito € o de colocar o participante em uma situagao na
qual sdo necessarias informacdes adicionais para lidar com os problemas propostos. Esta
abordagem vai ao encontro do Aprendizado Baseado em Problemas (Problem-Based
Learning— PBL). Quando utilizado durante a exposicdo dos conceitos, 0 proposito é reforgar
0s conceitos que estdo sendo tratados. Neste caso, ha uma interrupgdo na forma pela qual ha a
transferéncia de contetdos para, em um segundo momento, apds o emprego do jogo de
empresas, retomar a discussdo. Quando utilizado ao final o propdsito é reforcar os conceitos
ja tratados. Neste caso, busca-se, por meio da vivéncia, gerar as condi¢cdes necessarias para
gue o contetdo apresentado seja aplicado. O entrevistado afirma que “independente da
abordagem adotada, a motivacdo para utilizacdo de um jogo de empresas no processo de

aprendizagem € a integracao entre teoria e pratica™.
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Ao confrontar o uso do jogo de empresas com outros recursos educacionais (aula
expositiva, semindrios, estudo de caso, visita técnica, estudo dirigido, solucdo de exercicios,
leitura e discussdo de textos), Murilo afirma que o ambiente de incerteza e a dindmica de um
jogo de empresas 0 aproxima mais dos problemas organizacionais quando comparado com 0s
demais recursos didaticos. Além disso, o processo de tomada de decisdo presente no jogo de
empresas possibilita a integracdo entre teoria e pratica e o desenvolvimento do pensamento
sistémico, necessario para a conducdo de uma empresa.

Em paralelo, durante a participacdo no jogo de empresas, ha a possibilidade de
exercitar a capacidade de trabalho em equipe, com énfase a negociagéo, visto que, a decisdo é
do grupo, ndo do individuo. Como o contexto é dindmico, é possivel que o aluno tenha mais
envolvimento com as atividades relacionadas ao jogo de empresas quando comparado com
outras atividades didaticas. Os participantes podem mais do que absorver conteddos
programaticos ao exercitar seu comportamento (atitudes) em atividades em grupo.

O entrevistado aponta como desvantagem, ou limitacdo, do emprego do jogo de
empresas, o fato de ser uma atividade de dificil conducéo. E necessario que o professor faca
um preparo detalhado para utilizar o jogo de empresas como recurso didatico sob pena de que
a vivéncia torne-se um game e ndo uma aplicacdo da teoria. Ressalta que o mediador de um
jogo de empresas deve possuir algumas caracteristicas para que seu uso como recurso didatico
traga resultados positivos: compreensdo das regras do simulador, capacidade de lidar com
incertezas, visdo generalista, principalmente, com conteudo de outras areas que ndo a de
atuacdo do professor.

Destacou, ainda, como limitagdo a calibracdo do nivel de dificuldade que o jogo de
empresas deve possuir. Se 0 jogo de empresas for muito simples, ou muito complexo, pode
ndo atender ao propdsito de contribuir para o processo de ensino-aprendizagem. Neste
sentido, o perfil do educando vai interferir muito para que a vivéncia contribua para os bons
resultados. Na medida do possivel, o nivel de dificuldade do jogo de empresas deve estar em
equilibrio com o perfil dos alunos.

Ainda em relacdo as limitacbes do uso dos jogos de empresas, 0 entrevistado
reforcou sua fala e coloca ““a visédo do jogo de empresas como um game como a pior das
situacBes na aplicacdo desse recurso didatico. Cabe ao professor conduzir a atividade de
forma que durante sua realizacdo haja real demanda por conhecimento”. Complementou
declarando que o viés de competicdo exacerbado, ao invés de direcionar o aluno ao

aprendizado, pode ser contraproducente.
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Quanto aos aspectos que devem ser considerados na escolha, uso e desenvolvimento
de um jogo de empresas, 0 entrevistado informou que os principais elementos que o professor
que ir4 usar um jogo de empresas COmMO apoi0 ao pProcesso ensino-aprendizagem deve
considerar sdo: clareza das regras, validade conceitual, validade interna e nimero de variaveis
de decisdo. O ideal é que tenha a possibilidade de aplica-lo com niveis de dificuldade
distintos, dessa forma, adequando-o a profundidade com que os contetdos serdo explorados
em cada um dos treinamentos em que for utilizado. Quanto ao cenario econdmico
representado, quanto menos regras o jogo de empresas possuir, maior sera a facilidade para o
instrutor utiliza-lo, entretanto, mais distante da realidade serd o jogo de empresas. O contrario
é verdade, quanto mais regras o jogo de empresas possuir, mais dificil seré a aplicacdo para o
instrutor, entretanto, mais proximo da realidade.

Sugeriu que a presenca de, pelo menos, um campo aberto (“coringa”) também deve
ser considerada na escolha de um jogo de empresas. A partir desse recurso, 0 jogo ganha
como caracteristica a arquitetura aberta, por meio da qual, o instrutor podera criar incidentes
criticos: situacOes inesperadas que alteram positiva, ou negativamente, o cenario econdmico
do jogo. A arquitetura aberta possibilita ao instrutor gerar situac6es inesperadas que levam os
participantes a tomar decisdes em ambiente de maior incerteza, demandando habilidade para
gerar solucdes em cenarios ndo esperados. Esta caracteristica possibilita ao mediador dosar o
nivel de dificuldade do jogo de empresas que esta sendo empregado. Se a percepgéo for de
que o ambiente enfrentado estd muito previsivel, cria-se um fato inesperado que gere
dificuldades, logo, exigira mais dos alunos. Se for o contrario, gera-se um fato inesperado que
gere facilidades.

Ao tratar do uso de um jogo de empresas, o entrevistado informou que, além de todos
0s aspectos acerca da escolha serem considerados, deve-se verificar a aderéncia ao
curso/disciplina no qual o jogo de empresas sera inserido. Neste sentido, os varios elementos
que fazem parte da programacéo da vivéncia devem ser considerados: formagao das equipes,
namero de rodadas que 0 jogo terd, intervalo de tomada de decisdo adequado para a reflexao
acerca das opcoes e resultados obtidos.

Ja para o desenvolvimento de um jogo de empresas, o0 entrevistado informou que,
além de todos os aspectos apresentados para uma escolha e uso, deve-se considerar uma
interface que aproxime a realidade dos alunos que irdo utilizar o jogo de empresas. Este é um
aspecto que valoriza o ambiente simulado e, para tanto, ha a necessidade de que sejam
inteligiveis e encadeadas, cujas informacgdes sejam faceis de serem reconhecidas, que as

decisbes sejam faceis de registrar e que os relatérios sejam faceis de interpretar. Ainda em
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relagdo ao desenvolvimento, Murilo destacou que deveriam ser considerados 0S aspectos
tecnoldgicos: plataforma utilizada, banco de dados e vida Gtil da tecnologia.

Em relacdo aos aspectos educacionais de um jogo de empresas, 0 entrevistado diz
que podem ser apresentados em dois grupos: didatico e pedagogico. Quanto aos aspectos
didaticos, foi destacada a capacidade do instrutor em conduzir a vivéncia, 0s conceitos
tratados no jogo de empresas, 0 processo de avaliagdo (% associado ao resultado do jogo e %
associado as avaliagbes complementares — testes, resumos, provas etc.) e a opinido de
especialistas de areas correlatas. J& em relacdo aos aspectos pedagogicos, foi destacada a
necessidade da elaboracdo de roteiros detalhados para direcionar as atividades durante o jogo,
considerar o equilibrio entre as limitagdes do jogo de empresas com a limitagdo dos alunos em
participar da vivéncia, bem como a apresentacao dos registros ao final das atividades.

Em relacdo aos aspectos técnicos de um jogo de empresas, 0 entrevistado diz que
estes estdo circunscritos a relacdo entre o simulador e a vivéncia (aplicacdo do jogo de
empresas). O simulador diz respeito a operacionalizacdo da regra, ao artefato de suporte
(software, tabuleiro, descricdo etc.), as decisfes. J& a vivéncia diz respeito a forma como o
jogo é conduzido, a sua estrutura (simples x complexo), presenca de incidentes criticos,
informacgdes fornecidas (relatérios técnicos), arquitetura (aberta x fechada), cenario
econémico, nimero de equipes e como estas sdo formadas.

Murilo concorda com as afirmacgdes “A competéncia pode ser avaliada por meio de
trés perspectivas: conhecimento, habilidade e atitude” e “O jogo de empresas contribui para a
formacéo de competéncia”. No primeiro caso, afirma que seu ponto de vista € amparado pela
literatura da &rea de jogos de empresas, enquanto que para a segunda afirmacgdo, sua
experiéncia na area de jogos de empresas da respaldo a sua concordancia.

O entrevistado declarou que o jogo de empresas contribui para a formacdo de
competéncias dos alunos, na seguinte ordem: desenvolvimento das atitudes, habilidades e
conhecimentos. Fez um paralelo com a préatica mais adotada em sala de aula — aulas
expositivas — e destacou que esta contribui, na ordem inversa, para o desenvolvimento das
competéncias dos participantes: conhecimento, habilidades e atitudes.

Complementa a questdo da formacdo de competéncias relatando que realizou
pesquisas que confirmaram que conhecimento individual ndo garante desempenho coletivo.
Em sua opinido, este € fortemente influenciado por habilidades e atitudes. Em seus
experimentos verificou que, nem sempre, alunos/grupos com desempenho académico

superior, medido por suas notas, apresentam os melhores resultados em um jogo de empresas.
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Ao tratar da aderéncia do jogo de empresas a proposta andragogica de aprendizagem,
o0 entrevistado afirmou que ela existe. O entrevistado destacou que ha uma area de pesquisa
em jogos de empresas que estd em crescimento — serious game — também tratado como jogos
maduros, cuja proposta se encaixa perfeitamente a proposicao da andragogia, pois considera
0s aspectos pessoais dos usuarios, tais como, sua experiéncia de vida, o motivo pelo qual se
interessa por um tema e como este é repassado ao participante. Entretanto, para Murilo, a
maturidade ndo estd relacionada com a faixa etaria. Ha alunos sem maturidade, inclusive
académica, na graduacdo, pos-graduacdo ou cursos de formagéo profissional.

Em relacdo ao processo de avaliacdo dos participantes de um jogo de empresas, foi
solicitado que o entrevistado o tratasse a partir do conhecimento, da habilidade e da atitude.

O entrevistado destacou que o que deve ser considerado € 0 momento em que isto
sera realizado, uma vez que, dentro de um programa de treinamento, 0 jogo de empresas pode
ser utilizado, antes, durante ou ap6s a exposi¢do do conteudo. Esta situacdo foi discutida no
inicio da entrevista e foi retomada quando a avaliacdo do aspecto conhecimento foi abordada.

Para avaliar a contribuicdo dos jogos de empresas na transferéncia de conhecimentos,
0 entrevistado afirmou que esta pode ser realizada por meio da aplicacéo de provas objetivas e
ou abertas, se possivel, antes e ap0s a realiza¢do da vivéncia.

Para avaliar a contribuicdo dos jogos de empresas no desenvolvimento de
habilidades, o entrevistado afirmou que esta pode ser realizada por meio do resultado obtido
no jogo de empresas. O entrevistado entende que a colocacdo que a equipe obteve ao final do
jogo € um indicador adequado para mensurar a habilidade que o grupo teve durante a
participacdo na vivéncia. Foi destacado que este indicador é adequado para avaliacdo de
vivéncias aonde cada organizagdo participante foi formada por uma equipe, ndo por um
individuo, visto que, neste ultimo caso, ndo estariam contempladas as habilidades
interpessoais para o trabalho e tomada de decisdo em grupo, apenas a capacidade de aplicar os
conhecimentos as situacfes propostas.

Para avaliar a contribuicdo dos jogos de empresas no incentivo a atitudes, o
entrevistado afirmou que, em seu entendimento, entre os aspectos considerados na formagéo
de competéncias a avaliacdo da atitude é considerada a mais dificil. O proposito € verificar o
envolvimento do participante na vivéncia, sua vontade de realizar as atividades, situacdo que
nem sempre é possivel fazer ao acompanhar as atividades dos participantes. Para o
entrevistado, uma das formas de avaliar a atitude seria entrevistar o participante e solicitar que
relate os problemas enfrentados durante a vivéncia. A partir do relato seria possivel mensurar

em gue medida o participante se envolveu com a vivéncia.

81



Quanto a “adequada” aplicacdo de um jogo de empresas, o entrevistado afirmou que
depende ““fundamentalmente do preparo do instrutor que ira utiliza-lo”. O mediador deve,
obrigatoriamente, ter dominio do conteudo da disciplina que é a referéncia do jogo de
empresas, bem como da forma de conducdo da vivéncia. Destaca que 0 uso de um jogo de
empresas como recurso educacional ficara comprometido se o professor que tiver a iniciativa
em utiliz&-lo estiver mau preparado, ou ainda, o simulador possuir limitacdes que fazem com
que ndo seja adequado ao perfil da turma. O grande risco é que 0 jogo de empresas
transforme-se em um game e ndo possa ser tratado como um recurso didatico que contribui
para a formacao de competéncias dos alunos.

Para o entrevistado, o uso de um jogo de empresas trata-se de um desafio
educacional porque a técnica de aprendizagem (vivéncia) € excelente para o processo de
ensino-aprendizagem, a maior parte dos alunos gosta muito porque é uma atividade pratica,
mas que, em funcgéo do perfil, frustra a alguns alunos. O entrevistado pesquisa 0s resultados
da utilizacdo da técnica em suas atividades educacionais h& aproximadamente 6 anos e afirma
que entre 15% e 20% dos alunos tém frustracao.

Ao solicitar ao entrevistado o que gostaria de reforcar e ou que gostaria de relatar que
ndo fora tratado na entrevista declarou que o jogo de empresas deve ser visto como “‘uma
vivéncia mediada por um simulador que modela um cenario econdmico. Por vivéncia,
podemos entender a dinamica fundamentada por uma técnica de aprendizagem e esta, por
uma ordenacdo de uma teoria de aprendizagem, no caso um jogo de empresas, ou ainda, uma
aprendizagem vivencial”.

6.1.3 Relatorio da entrevista com a especialista Suellem Deodoro Silva realizada em 20
de dezembro de 2012

Principais atividades de Suellem Deodoro Silva: Possui graduacdo em Matematica
pela Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro (2007), mestrado (2010) e doutorado
(2014) em Engenharia de Transportes pela Universidade Federal do Rio de Janeiro
PET/COPPE/UFRJ. Atualmente é pesquisadora, na area de simulagdo de acesso portuério, do
Instituto Nacional de Pesquisas Hidroviarias (INPH). Tem experiéncia na area de Matematica
aplicada (modelagem matematica), na area de educacdo e na area de Transporte, Energia e
Meio Ambiente. Possui conhecimento de softwares de simulacdo (Arena e Promodel) e
simulador de navegacdo SIMFLEX NAVIGATOR. Areas de interesse: Matematica Aplicada,
Simulacdo, jogos de empresas, Terminais de contéineres, Ensino em Transporte e logistica,
Transporte, Energia e Meio Ambiente
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A especialista Suellem Deodoro Silva, a partir de agora tratada apenas pelo primeiro
nome, define 0 jogo de empresas como ““uma abstragdo matematica da realidade, sendo que
nunca vai ser contemplada toda a realidade, pois se trata de uma simplificacéo desta™.

Em seu entendimento, o uso do jogo de empresas no processo de ensino-
aprendizagem deve ser visto como um recurso complementar, quando o professor ja
apresentou um determinado conteido. “Em meu caso, 0 jogo explora a operacéo de terminal
de contéiner, entdo, ndo tem adiantado aplicar para alunos que nao sabem o que é um
terminal de contéiner, por exemplo”. O jogo de empresas ndo vai substituir a aula normal,
expositiva, vai ser mais um elemento para auxiliar no entendimento do assunto que esta sendo
explorado.

Quanto ao momento do processo de aprendizagem no qual o jogo de empresas deve
ser utilizado, Suellem disse que tem o usado na conclusdo de uma discussdo, mas acredita que
também possa fazer parte do processo de exposicao de conteudo. “Creio que ao ser utilizado
para introduzir é possivel que seu uso acabe perdendo o foco. Mas para apoiar ou concluir a
discusséo eu considero que seja adequado. Eu tenho utilizado somente para conclusao”.

Suellem considera que o principal aspecto a ser destacado no uso de um jogo de
empresas € a recep¢do que o aluno tem. “Quando a gente vai aplicar um jogo ele acha que
esta ali para brincar, que aquilo nem faz parte do processo de ensino-aprendizagem dele,
quando ele vai brincando, vai brincando, inicialmente de forma descompromissada ele vai
absorvendo coisas...”. No momento adequado, 0 jogo € interrompido e entdo vocé diz “...

presta atencdo no quadro que eu vou mostrar para vocé como € que funciona...” vocé
consegue a atencdo em uma situagdo que em muitas vezes ndo seria possivel.

A entrevistada destacou, ainda, que o uso do jogo de empresas gera a vantagem do
trabalho em grupo, que nem sempre é possivel em aulas expositivas. Declarou que tem
percebido que no jogo “o aluno perde a obrigacdo de ter que aprender e desperta uma
competitividade cooperativa”. Quando estd trabalhando dentro de seu grupo, hd um
cooperativismo para buscar solugdes e superar 0os demais grupos, na intencdo dessa superagéo,
0 comportamento passa para a competitividade.

Ao ser questionada se a competitividade poderia ser um problema dentro do processo
de aprendizagem respondeu que “pelas aplicagfes que tenho visto, a competitividade tem
sido um fator motivador na medida em que uma equipe quer aprender mais para superar as
demais™, embora ndo acompanhe os desdobramentos ap6s o término da aplicacdo. Disse que
ndo sabe como é que 0s participantes ficam nas outras aulas e que nao poderia afirmar qual é

0 comportamento dos alunos em funcdo do resultado do jogo (ganhar ou perder). “Posso dizer
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que sempre que acaba uma aplicagéo, principalmente o grupo que perdeu sempre quer que
eu volte para fazer uma nova aplicacéo para ele ter uma nova oportunidade de ganhar o
Jogo, mas nao sei se depois eles conversam entre eles tendo o resultado do jogo como tema.
Se ha algum atrito”.

Quanto as desvantagens do uso do jogo de empresas, disse que se trata de uma
atividade que requer tempo. O tempo do jogo é muito diferente do tempo de uma aula
expositiva. Além disso, para aplicar um jogo de empresas € necessario ter uma infraestrutura
que, dependendo do lugar, pode ser um limitador.

Suellem disse que o uso de um jogo de empresas da um pouco mais de trabalho que
uma aula expositiva. Destacou o trabalho inicial maior na preparacdo até que vocé conhega
como € a forma adequada de uso do jogo. Tomando o jogo de empresas que desenvolveu
como referéncia (o jogo do TECON), disse que 0 mesmo possui uma desvantagem que pode
ocorrer em outros. Na realidade, um limitador, pois como foi desenvolvido em VBA Excel, é
necessario a disponibilidade de 5 computadores (1 para o professor e 4 para 0s alunos) e com
um software especifico instalado (Windows). Além disso, se a turma for muito grande (acima
de 16 alunos) ndo é possivel aplicar adequadamente, ou entdo, se a turma for muito pequena
(menos de 8) ndo é possivel desenvolver a vantagem de trabalho em grupo que um jogo de
empresas proporciona, pois, no primeiro caso, as equipes ficariam muito grandes e integrantes
da equipe se dispersam (5 ou mais integrantes por equipe) e no segundo, nao teria pelo menos
uma dupla formando cada equipe.

Quanto aos aspectos quw devem ser considerados na escolha/desenvolvimento/uso
de um jogo de empresas, Suellem mostrou preocupacdo com o0 tempo necessario para
aplicacdo do jogo de empresas, 0s recursos necessarios (infraestrutura), possibilidade de ter
estes recursos, a relacao (interface) do jogo com o usuério e a rela¢do do jogo com o contetido
da disciplina. Disse que, inicialmente, destaca a necessidade de tempo para aplicacao, porque
precisa saber se possui esse tempo. Depois tem que verificar se 0 jogo estd adequado aos
objetivos da disciplina, se 0 que se pretende ensinar na disciplina e 0s elementos que
consegue desenvolver com o uso do jogo estdo relacionados. Se ha a disponibilidade da
infraestrutura necessaria para utilizar esse jogo, destacando: uso de computadores, nimero de
alunos que podem ser atendidos com o jogo, se é possivel dividir a turma para fazer a
aplicacdo. Destacou, ainda, a importancia de verificar se 0 jogo possui atratividade. “Ver se o
jogo possui elementos para envolver o aluno. Primeiro eu tenho que ter vontade de jogar o
Jogo, caso contrario, ndo vou convencer os alunos a participarem do jogo [...]. Se o jogo nao

é chato! [...] um jogo muito longo, um jogo que possui muitas tomadas de decisGes, que
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possui tantas varidveis que daqui a pouco vocé ndo sabe qual foi a que alterou o seu
resultado”.

Ao tratar do desenvolvimento de um jogo de empresas, a entrevistada fez seu relato
baseado em sua experiéncia nessa atividade. Disse que devem ser considerados 0s aspectos
citados na escolha, destacando que, para desenvolver um jogo, é importante considerar o
conteudo da disciplina na qual sera utilizado. Em seu caso, pesquisou o contetdo da disciplina
para saber 0 que se ensinava — 0 objetivo de aprendizagem — para definir a relacdo do jogo
com 0 objetivo e contetdo da disciplina. Além disso, € necessario conhecer o ambiente real
que sera simulado pelo jogo e, para tanto, ha a necessidade de realizar uma pesquisa sobre o
ambiente que sera reproduzido.

Suellem afirmou que ““se vocé quer que 0 jogo seja uma ferramenta de ensino, ele
tem que ter um vinculo muito forte com o que se quer ensinar’ e que, a principio, um mesmo
jogo pode ser utilizado de forma distinta de acordo com o nivel de escolaridade e vai ter uma
variacdo em funcdo do grau de escolaridade no qual é utilizado (Técnico, Graduacgdo e Pos-
graduacéo).

Como o Jogo do TECON foi feito quase que por encomenda para o nivel técnico,
percebo uma diferenca nas avaliagdes das aplicagdes nos nivel de graduagdo e pds-graduacéao
em relagdo ao resultado obtido nas aplicagdes no nivel técnico. Os alunos dos cursos de maior
nivel de escolaridade o consideram um jogo facil. “Eu apliquei o jogo em uma turma de
graduacdo em uma disciplina da area de portos muito interessada, mas ainda assim 0s
resultados ndo se comparam com aqueles obtidos nas aplica¢des no nivel técnico”.

A entrevistada destacou a importdncia do planejamento antes de iniciar o
desenvolvimento de um jogo de empresas. Que, em seu caso, foi elaborando o jogo e apos sua
conclusdo, identificou limitacGes que ndo precisariam existir se tivesse pensado todo o jogo
de empresas antes (inicio, meio e fim). Por exemplo, hoje ha uma limitacdo no jogo de
empresas que desenvolvi, pois ele esta programado e dependente de um aplicativo do Office.
“Para que isso ndo ocorra, € muito importante que haja planejamento na elaboragdo de um
jogo de empresas, € necessario definir antes sua estrutura”.

Quanto ao uso de um jogo de empresas, destacou a importancia do momento em que
serd utilizado. “Momento aqui tem dois sentidos complementares”. Primeiro, considerando o
contetdo que ja foi ministrado na disciplina na qual o jogo seré utilizado, se vai ser utilizacdo
como uma avaliacdo ou ainda como uma pratica buscando reproduzir a realidade, sem ter que
fazer uma visita técnica. Segundo, considerando a programacdo de eventos da disciplina.

Aplicacbes que antecedem ou sdo simultdneas a periodos de avaliagbes (provas), por
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exemplo, ndo sdo adequadas, pois os alunos acabam ndo se envolvendo com 0 jogo por
considera-lo uma atividade de menor importancia que as provas. ““As vezes vocé aplica 0 jogo
uma semana antes da prova e uma semana antes da prova o aluno nao quer saber de jogo [
... ], em uma aplicacdo que realizei, estava no momento correto porque ja havia sido
concluido todo o conteudo, mas varidveis externas acabaram interferindo na conducéo do
jogo™.

Ao ser questionada se este comportamento dos alunos estaria relacionado ao fato de
que a aplicacdo estaria sendo realizada por uma pessoa que nédo ¢ a responsavel pela disciplina
e se isso teria influenciado o comportamento dos alunos, a entrevistada concordou e
acrescentou que ““o ideal seria que o professor tivesse um treinamento e o proprio professor
assumisse a responsabilidade em aplicar o jogo”. Disse ainda que, embora o professor
houvesse informado a turma que a atividade iria ser contemplada na nota, ele ndo estava la
para apoiar sua realizacéo e isso pode ser fonte de problemas.

Ao tratar dos aspectos educacionais e técnicos, Suellem relacionou os aspectos
educacionais com o método utilizado para transmitir um conteudo, desenvolver habilidades e
incentivar atitudes. Para a entrevistada, 0 aspecto educacional é a dinamica, € a forma usada
para compartilhar os aspectos técnicos, como se passa 0 conteldo. Enquanto que 0s aspectos
técnicos estdo relacionados as informagdes que estdo sendo compartilhadas, ao contetdo da
disciplina.

Ao ser solicitado que discutisse a afirmacdo “A competéncia pode ser avaliada por
meio de trés perspectivas: conhecimento, habilidade e atitude”, a entrevistada declarou que
concorda com a afirmacdo. ““Se vocé for competente em alguma area vocé sabe do que se
trata, vocé sabe 0 momento em que deve usar e vocé usa adequadamente”.

Quanto a afirmacdo “O jogo contribui para a formacdo de competéncia”, a
entrevistada afirmou que pode vir a contribuir, mas depende de como forem trabalhadas as
vantagens e desvantagens de um jogo. Pode néo ter o resultado que se espera em fungédo da
dindmica que foi utilizada na aplicacdo. Por exemplo, se a aplicagdo for realizada em um
momento no qual os alunos estdo preocupados com outros interesses, eles vao participar da
dindmica para cumprir a obrigacdo, mas ndo necessariamente hd a contribuicdo para a
formacgéo de sua competéncia. Agora, se 0 jogo seguir sem alteragdes, sem intervencoes
externas, possui um grande potencial de contribuir para a formacdo de competéncia.

Quanto a afirmacao “O jogo de empresas possui aderéncia a proposta andragdgica de
aprendizagem”, a entrevistada disse que esta ndo era sua area de estudo, entretanto, ap6s o

entrevistador complementar a afirmacdo, apresentado os principios andragdgicos, a
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entrevistada disse que ha a aderéncia e destacou o aspecto de que o aluno adulto tem
necessidade de aplicar o que aprendeu e que 0 jogo de empresas proporciona esta situacéo.

Quanto ao processo de avaliagdo dos participantes de um jogo de empresas, foi
solicitado que a entrevistada o tratasse a partir das dimensdes da competéncia: conhecimento,
habilidade e atitude. Sobre a avaliacdo de conhecimento, a entrevistada falou da dificuldade
de avaliar, ndo pela escolha de uma prova objetiva ou discursiva, mas sim de fazer uma
avaliacdo proxima com o contexto no qual o aprendizado esta ocorrendo. Ainda assim,
afirmou que, para a dimensdo de conhecimento, essa deve ser realizada por meio de uma
prova.

Ja em relagdo as dimensdes habilidade e atitude, a entrevistada relatou que se tratam
de abordagens dificeis de serem avaliadas. Que ambas tém o mesmo grau de dificuldade de
avaliar e que ndo tem uma proposicdo conclusiva para tratar dessa situagdo. Em seu
entendimento, estdo muito vinculadas a percepcdo. Diante de sua exposicdo, houve o
questionamento: Tudo bem que seja por meio da percep¢do, mas como mensurar este
resultado? Houve uma discussdo entre o entrevistado e o entrevistador mas esta ndo avancgou,
N&o houve uma proposta para tratar a questao.

Ao questionar se a entrevistada gostaria de reforgar algo que ja havia tratado, ou
ainda, relatar algo que ndo fora tratado na entrevista, quis reforcar um pouco mais as
vantagens do uso de um jogo de empresas. “A gente quer usar 0 jogo como uma ferramenta
para apoiar a construcdo do conhecimento e, para tanto, coloca o aluno como centro do
processo, assim, é o aluno que esté interagindo, o professor so esta assessorando, ele é um
facilitador do processo, quem esta envolvido é o aluno. Que interagem entre si, que recebem
o0 resultado dessa intera¢do”. A entrevistada encerrou sua fala afirmando que colocar o aluno
no centro do processo de aprendizagem é muito importante para que os resultados esperados

sejam alcangados.
6.2 Modelo conceitual do simulador do jogo de empresas SOLOG

O jogo de empresas SOLOG foi elaborado para simular até 12 (doze) ciclos mensais
de gestdo (rodadas) e participacédo de até 6 (seis) equipes. O jogo sera melhor se ocorrer pelo
menos 4 ciclos gerenciais e tiver a participacdo de pelo menos 4 equipes. No primeiro caso,
porque havera a possibilidade de que uma equipe se recupere de um mau resultado inicial, no
segundo, porque contribui para que haja menos previsibilidade da a¢do dos concorrentes.

A abordagem conceitual do jogo de empresas SOLOG contempla as principais

funcbes da logistica que necessitam ser gerenciadas ao longo da cadeia de suprimentos.
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Conforme Ballou (2007); as funcgdes logisticas primarias sdo as responsaveis pelo
deslocamento e controle de produtos e ou servigos e estdo presentes em todos os sistemas
logisticos, ja as funcdes logisticas de apoio, ddo suporte ao desempenho das atividades
primarias e nem todo sistema logistico apresenta todas essas funcdes. As funcbes primarias
sdo: 1) Processamento de pedidos; 2) Manutencgéo de Estoques e 3) Transporte. As funcdes de
apoio sdo: 1) Armazenagem; 2) Embalagem de produtos; 3) Manuseio de materiais; 4)
Planejamento; 5) Sistema de informacéo e 6) Suprimentos.

A operacao logistica simulada no jogo de empresas SOLOG envolve a aquisi¢éo, a
transferéncia, a armazenagem e a distribuicdo de um dnico produto com peso unitéario de 1
Kg. O objetivo dos participantes é obter o melhor resultado financeiro (lucro liquido ajustado
pelas sobras de estoque) atendendo a uma demanda diaria pre-estabelecida.

Em um processo de comparacdo mutua, a demanda de cada regido, sera partilhada
entre as empresas participantes a partir de quatro pardmetros, em cada ciclo gerencial:
proximidade com o cliente, nivel de servico de transferéncia, nivel de servico de distribuicdo
e preco de venda.

Para que o produto saia das fabricas e chegue ao cliente é necessario que 0s gestores
das empresas tomem seis decisdes em cada ciclo gerencial, cujo resultado de cada empresa
sera influenciado pelas decis6es dos gestores das demais empresas. Estas decisfes, a principal
variavel de referéncia a qual estdo vinculadas e as informacgdes disponibilizadas aos

participantes sdo apresentadas na Tabela 21.
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Tabela 20: Decisdes dos gestores e informag6es fornecidas do ambiente do SOLOG

- Variavel de . Lo
Decisdo o Informagdes disponiveis
referéncia
Volume de Demanda Demanda diéria de cada uma das seis regides
produtos ofertado
em cada regido
Regibes onde serdo  Localizacdo Distancia das duas fabricas para as seis regifes (clientes e CDs)

instalados os
Centros de
Distribuigdo (CDs)

Distancia de cada regido para os clientes localizados nas demais
regides

Distancia da regido para os clientes localizados dentro de sua
prépria regido

Transportadora que
ird realizar a
transferéncia

Transporte de
Transferéncia

Nivel de servico (indice de falhas) de cada transportadora de
transferéncia

Custo do transporte de transferéncia de cada empresa de transporte

Intervalo entre as
entregas dos
produtos ofertados
das fabricas para os
CDs

Estoque/Lote de
compra

Capacidade de armazenagem do CD de cada regido

Transportadora que

Transporte de

Nivel de servico (indice de falhas) de cada transportadora de

ird realizar a Distribuicdo distribuicdo
distribuicéo Custo com transporte de distribuicdo de cada empresa de transporte
Preco de venda para Despesas dos CDs  Despesa com aluguel do CD de cada regido

0 produto

Custos dos CDs

Despesa com aluguel extra com CD de cada regido

Despesas financeiras referentes ao capital imobilizado com os
estoques

Custo unitario dos produtos
Custos de movimentacdo de produtos do CD de cada regido

Custos de processamento de pedidos de produtos do CD de cada
regido

Fonte: Teodoro, D’Agosto e Silva, 2014.

O ambiente simulado pelo jogo de empresas SOLOG possui oito regides. Em duas

dessas estdo localizadas apenas as fabricas (Sudoeste e Sul), enquanto que nas outras seis

regides (Norte, Noroeste, Nordeste, Centro, Oeste e Sudeste), estdo localizados os clientes.

As seis regides onde estdo os clientes, formam um mercado no qual as empresas

simuladas irdo atuar, e sdo as mesmas onde podem ser instalados os CDs. Cada uma das
regibes pode receber até um CD de cada uma das empresas simuladas e o fato de uma
empresa simulada instalar um CD em uma regido, ndo impede que as demais também o fagcam
na mesma regido Logo, cada empresa terd no minimo um CD, e no mé&ximo seis (um em cada
regido). Além disso, uma empresa podera disputar o mercado potencial de cada uma das
regides independente de ali instalar um CD. Nesse caso, 0s estoques serdo armazenados no

CD mais proximo. Na Figura 19 é apresenta a cadeia de suprimentos simulada.
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Figura 19 — Delimitacéo do escopo do jogo de empresas SOLOG
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013

Considerando a proposicéo de Oliveira (2009), o jogo de empresas SOLOG pode ser
categorizado a partir dos seguintes fatores: objetivo, fungbes gerenciais, facilidade de
operacéo, adaptabilidade, validade e arquitetura. Na Tabela 22 s&o apresentados os fatores de
classificacdo do SOLOG.

Tabela 21: Classificagdo do jogo de empresas SOLOG

Fatores Tipologia SOLOG

Objetivo Treinamento Sim
Didatica Sim

Pesquisa Sim

Funcdes gerenciais Funcional Sim
Sistémico Néo

Facilidade de Operacédo Simples Sim
Complexo Né&o

Adaptabilidade Restrito Né&o
Amplo Sim

Validade Interna Né&o
Externa Néo

Conteudo Né&o

Arquitetura Aberta Né&o
Fechada Sim

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.
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Quanto ao objetivo, o jogo de empresas SOLOG foi elaborado para apoiar o processo
de aprendizagem de adultos na area de logistica. Sua forma e contetdo permitem, ainda, que
possa ser usado com outros objetivos: avaliacdo de comportamento em ambiente de
competicdo, verificagdo do dominio de conhecimento especifico (logistica, custos e financas),
base de pesquisa, processos de selec¢do e aculturamento.

Quanto as funcbes gerenciais, a abordagem do jogo de empresas SOLOG é
funcional: os participantes do jogo assumem a posicao de gestores de uma empresa da area de
logistica. O viés proposto € de uma gestdo compartilhada. Entretanto, se houver interesse, é
possivel que as fungdes sejam distribuidas entre os integrantes em trés grandes areas: 1)
Previsdo de oferta/demanda, 2) Movimentacdo e armazenagem dos produtos (transporte de
distribuicdo/transferéncia e estoques) e 3) Gestdo de custos e financeira.

Quanto a adaptabilidade, o jogo de empresas SOLOG é amplo. Pode ser aplicado a
publicos distintos tanto no que se refere ao nivel de escolaridade (Técnico, Tecndlogo,
Graduagdo, Pos-graduagdo) quanto ao contetdo a ser predominantemente explorado
(Logistica, Custos e Financas)

Quanto a validade, ndo ¢ possivel fazer afirmacdes. O periodo de tempo de uso do
jogo de empresas SOLOG permite afirmar que o jogo contribui para a aprendizagem,
entretanto, ndo permite afirmar que ndo ha viés nas fun¢Bes do modelo simulado (validade
interna), representando adequadamente as relagcdes econdmicas reais (validade de contetdo) e
que a aprendizagem proporcionada pode ser generalizada, que pode preparar gestores para
situacOes reais (validade externa). Como ha verossimilhanca entre 0 modelo e 0 mundo real
pode-se afirmar que 0 modelo possui consisténcia interna e externa, uma etapa para identificar
oportunidades de melhoria para chegar a validade.

Quanto a arquitetura, 0 jogo de empresas SOLOG e fechado. As ac¢des que 0S
participantes podem realizar no gerenciamento das empresas no ambiente simulado s&o
previamente determinadas. Ndo é possivel inserir decisdes diferentes daquelas que foram
definidas durante a elaboracéo do simulador.

Um fator de classificagdo de jogos de empresas pode ser adicionado a relacéo
proposta por Oliveira (2009): a flexibilidade. Este aspecto pode ser analisado considerando a
interacdo entre o responsavel pela aplicacdo do jogo e os participantes. O jogo de empresas
SOLOG é flexivel. Pode ser utilizado presencialmente, semipresencial (parte presencial e
parte a distancia) e a distancia. A partir dessas alternativas irdo variar a necessidade de

pessoas, equipamentos e a forma de registro das decisdes. Na Tabela 23 séo relacionados 0s
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tipos de interacdo com 0s recursos necessarios (pessoas e equipamentos) e forma de registro

das decis0es, de acordo com a opcao de aplica¢ao do jogo escolhida.

Tabela 22: Recursos necessarios e interagdo para aplicacdo do jogo de empresas SOLOG

Uso do SOLOG Interacdo Pessoas Equipamentos
Presencial* Pessoal  Registro das decisfes 1 instrutor — 1 computador (Processamento)
em formulario de papel  aplicagéo e 1 impressora (Relatorios)
Relatorio impresso processamento
entregue pessoalmente
Pessoal  Registro das decisfes 1 instrutor — 1 computador (Processamento)
em planilha eletronica  aplicagéo e t | impressora (Relatorios)
Relatorio impresso Processamento  pede local para transmissdo das
entregue pessoalmente decisdes

Até 6 computadores (Equipes)

Semipresencial ~ Pessoal  Registro das decisdes 1 instrutor — 1 computador (Processamento)
eletrdnico processamento

. Internet + e-mail
Relatério digitalizado

entregue via e-mail

A distancia Virtual  Registro das decisdes 1 instrutor — 1 computador (Processamento)
em planilha eletrénica  aplicagdo Internet + Home Page (Moodle)
Relatorio digitalizado 1 instrutor — Até 6 computadores (Equipes)
entregue via Home processamento
Page

* A escolha entre as duas opdes de aplicagdo presencial € condicionada a disponibilidade de equipamentos
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014,

6.3 Relagdes econdmico-financeiras do simulador do jogo de empresas SOLOG

Todas as atividades realizadas por uma empresa podem ser associadas, ainda que
indiretamente, a uma movimentacdo financeira. Decorrem das decisfes dos gestores a entrada
e ou a saida de recursos financeiros da empresa. Essa movimentacdo € registrada segundo
normas contabeis que agrupam as receitas e os desembolsos de acordo com sua natureza.

No ambiente do jogo de empresas SOLOG também é assim. Por simplificacdo,
adotou-se apenas o Demonstrativo do Resultado do Exercicio (DRE) como referéncia para
registrar 0s impactos econdmico-financeiros decorrentes das tomadas de decisdo dos
participantes. Este demonstrativo possui apenas uma linha (a primeira) para registro de
entradas de recursos: receita total. Todas as demais sdo para registro dos desembolsos: custos;
despesas operacionais; despesas financeiras e impostos.

Dessa opc¢do, decorreu a necessidade de fazer um ajuste no lucro liquido das

empresas, 0 qual, apds apurado, é deduzido do valor das sobras de estoque, ao pre¢o de custo.
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Essa alternativa foi adotada para evitar que o jogo de empresas SOLOG tivesse um segundo
relatorio contébil financeiro — o Balango Patrimonial. Assim, a sobra de estoques, que deveria
ser apropriada neste relatorio (contas patrimoniais), foi contemplada por meio de uma conta
retificadora do DRE (contas de resultado) que reduz o lucro liquido.

Esta opgdo ndo compromete a verossimilhanca das relagdes econdémico-financeiras
do jogo de empresas SOLOG com a realidade, trata-se de mais uma simplificagédo do modelo
na busca por reproduzir os aspectos mais importantes do ambiente que estd sendo
representado. Ao mesmo tempo, impede o que Martinelli (1987) trata como oportunismo de
alguns participantes. Eventualmente, alguns participantes direcionam seu esforco apenas para
o resultado do jogo (ganhar dos demais participantes), colocando a vivéncia educacional em
segundo plano, principalmente no ultimo ciclo de gestéo.

Ao desconsiderar a necessidade de equilibrio entre suas aquisi¢cbes de produtos
(oferta) com o volume de vendas projetado (demanda), a empresa acabara sendo penalizada
em funcédo da deducgéo do valor das sobras de estoques (ao preco de custo de aquisi¢éo) por
meio de uma conta retificadora do lucro liquido — custo das sobras de estoques.

Na Tabela 24 é apresentado um DRE simplificado e as equacdes para calculo de cada

um desses grupos de conta sdo apresentadas a seguir.

Tabela 23: Demonstrativo de Resultado do Exercicio
RECEITA TOTAL

(-) CUSTO DOS PRODUTOS VENDIDOS
Custo dos produtos
Custo de transferéncia
Custo de processamento de pedidos
Custo de movimentacdo
Custo de distribuicdo

= LUCRO BRUTO

(- ) DESPESAS OPERACIONAIS
Despesas com aluguel

= LUCRO OPERACIONAL
(-)JUROS
Despesas financeiras
= LUCRO ANTES DO IMPOSTO DE RENDA

(-) IMPOSTO DE RENDA
Imposto de renda — aliquota de 15%

= LUCRO LIQUIDO
(-) SOBRA DE ESTOQUES
Custo da sobra de estoques
= LUCRO LIQUIDO CONSOLIDADO

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.
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1) Receita total: As receitas obtidas pelas empresas no jogo de empresas SOLOG sdo
formadas pela quantidade de produtos vendidos no ciclo gerencial multiplicado pelo preco de

venda unitério.
6
RT = l qQu, | XX pv
n=1
Em que:
RT = Receita total
gv = quantidade vendida em cada regido

pv = pre¢o de venda unitario dos produtos vendidos

2) Custo dos produtos vendidos: os custos dos produtos vendidos no ambiente simulado do
jogo de empresas SOLOG sédo formados por: custo de aquisicdo do produto, custo do
transporte de transferéncia da fabrica até os centros de distribuicéo, custo do processamento
dos pedidos, custo de movimentacdo dos produtos nos centros de distribuicdo e custo do
transporte de distribuicdo. Todos estes custos estdo diretamente associados ao volume de

atividade, quanto maior o volume de vendas, maiores seréo estes custos.

CPV =CV +CTT + CPP+ CMP + CTD

2.1) Custo dos produtos vendidos
6

CV =

qu, | X cpa
n=1
Em que:
CV = Custo total dos produtos vendidos
gv = quantidade vendida em cada regido
cpa = custo unitario dos produtos adquiridos

2.2) Custo do transporte de transferéncia

6
CTT = z qa, X ctt

n=1
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Em que:
CTT= Custo total de transporte de transferéncia
ga = quantidade adquirida para cada regiao

ctt = custo de transporte de transferéncia da empresa selecionada

2.3) Custo do processamento dos pedidos

6
CPP =" qpp, % cvp,
n=1

Em que:
CPP= Custo total de processamento dos pedidos
gpp = quantidade de pedidos processada em cada centro de distribui¢ao

cpp = custo unitario do processamento de pedido em cada centro de distribuicéo

2,4) Custo de movimentacdo dos produtos

CMP =

n

6
qmpn X cmpy

=1

Em que:

CMP= Custo total de movimentacéo de produtos

gmp = quantidade de movimentacéo de produtos em cada centro de distribuicdo

cmp = custo unitario de movimentacao de produto em cada centro de distribuicdo

2.5) Custo do transporte de distribuigéo

6
CTD = Z quy, X ctd
n=1

Em que:

CTD= Custo total de transporte de distribuicéo

gv = Quantidade vendida para os clientes em cada regido

ctd = custo de transporte de distribuicdo da empresa selecionada

3) Despesa Operacionais: as despesas operacionais no ambiente simulado pelo jogo de

empresas SOLOG sdo formadas pelas despesas com o aluguel dos centros de distribuicéo.

Verifica-se que estas despesas estdo relacionadas com o tempo. Todo més a empresa incorrera
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na despesa com o aluguel dos CDs instalados e, se durante o ciclo gerencial, o estoque
exceder a capacidade do CD, a empresa incorrera, compulsoriamente, com despesas de

aluguel extra.
DO = DA

3.1) Despesa com aluguel

6
DA = Z d, + de,
n=1

Em que:

DA = Despesa total com o aluguel dos centros de distribuicao

d = valor do aluguel do centro de distribui¢do de cada regido

de = valor do aluguel do centro de distribuicdo extra de cada regido

4) Despesas financeiras: as despesas financeiras no ambiente simulado pelo jogo de empresas
SOLOG séo formadas na proporcdo das sobras de estoques. Todo més a empresa devera
incorrer na despesa com o pagamento de juros sobre os recursos que foram utilizados para

financiar sua politica de estoques

DF

Il
\t

4.1) juros
6

J = ZSen X cpa X i

n=1

Em que:

J = Despesas com juros

se = sobra de estoque ao final de cada ciclo gerencial em cada centro de distribuicéo
cpa = custo unitario dos produtos adquiridos

| = taxa de juros mensais

5) Imposto de renda: a receita federal estd presente no ambiente simulado pelo jogo de
empresas SOLOG por meio de um unico imposto que é langado sobre o lucro operacional

deduzido das despesas financeiras.
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IR =1

5.1) imposto

I=(L0O—-DF)xt

Em que,

| = impostos

LO = Lucro operacional
DF = Despesas financeiras

t = aliquota do imposto (15%)

6) Sobra de estoques: a sobra de estogues (uma conta de patrimoénio) foi agregada ao DRE
(contas de resultado) para que o excesso de compras, e a consequente imobilizacdo de
recursos, fosse contemplada sem que, para isso, tivesse que ser incluido um novo relatorio no
jogo de empresas. Trata-se de uma conta retificadora que penaliza o resultado da empresa — 0
Lucro liquido — na medida da sobra de estoques.

SE = CSE

6.1) Custo da sobra de estoques

6
CSE = Z qa, — qvn] XX cpa
n=1

CSE = Custo total de sobra de estoque

Em que:
ga = quantidade adquirida para cada regido

gv = quantidade vendida em cada regido

cpa = custo unitario dos produtos adquiridos
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RESULTADO 2: JOGO DE EMPRESAS SOLOG

6.4 Ambiente do jogo de empresas SOLOG

A tela principal do ambiente simulado no jogo de empresas SOLOG € apresentada na
Figura 20, por meio da qual os gestores podem: 1) Visualizar a area geogréafica na qual ocorre
0 ambiente simulado; 2) Ter acesso as telas secundérias com as informacdes necessérias para
as tomadas de decisdo; 3) Ter acesso as telas secundarias para registro das tomadas de

decisédo; 4) Registrar suas decisdes e 5) Consultar os registros ja realizados.

| Perindicidade de entrega t]

- SOLOG

Periodicidade em que as entregas das
fdbricas devem ocorrer (em dias)
5

| DECISOES: |

| Regifies onde serdo instalados CDs

| Demanda estimada em cada regido

| Periodicidade de entrega

H |Trar|spnrtadnra de distribuicio
H | Preco do produto

COMFIRMAR DECISOES Demandafm Gada Dlstanclai entre Capacidade de CustosdoCO  DespesasdaCD Transporta:iora de Tran.spo.rta.dera de
regian agregides armazenagem doz COs transferéncia distribuigio

|Trar|spnrtadnra de transferéncia |

INFORMACOES:

Figura 20: Tela de gerenciamento das decisdes do ambiente simulado no jogo de empresas
SOLOG
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013

Para apoio as decisfes sdo fornecidas as seguintes informacdes: 1) Custo unitario do
produto; 2) Demanda diaria de cada uma das seis regifes; 3) Distancia das duas fabricas para
as seis regides onde estdo os clientes e que podem receber os CDs; 4) Distancia de cada regido
para os clientes localizados nas demais regides; 5) Distancia da regido para os clientes
localizados dentro de sua propria regido; 6) Capacidade de armazenagem do CD de cada
regido; 7) Custos de movimentacdo de produtos do CD de cada regido; 8) Custos de
processamento de pedidos de produtos do CD de cada regido; 9) Custo do transporte de
transferéncia de cada empresa de transporte; 10) Nivel de servigo (indice de falhas) de cada

transportadora de transferéncia; 11) Custo com transporte de distribuicdo de cada empresa de
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transporte; 12) Nivel de servico (indice de falhas) de cada transportadora de distribui¢do; 13)
Despesa com aluguel do CD de cada regido e 14) Despesas financeiras referentes ao capital
imobilizado com os estoques.

As sete telas, por meio das quais estas informacgdes sdo disponibilizadas, foram
elaboradas tendo como referéncia o relatério do projeto de pesquisa do jogo de empresas
TRASNCARG, elaborado pela equipe de pesquisadores do Laboratério de Transporte de
Cargas (LTC) do Programa de Pos-graduacdo em Engenharia de Transportes da
COPPE/UFRJ. As mesmas sao apresentadas a seguir.

Na Figura 21 é apresentada a tela que possibilita a consulta as informacdes de apoio
as decisbes ‘11 — Demanda de cada regido’, por meio da qual os gestores tém acesso a
informacdo acerca da demanda diaria de cada uma das regides do ambiente simulado do jogo
de empresas SOLOG.

Demanda média (por dia)
Regides Valume
MNoroeste 1200
MNorte 1000
Mordeste 1100
Oeste 1300
Centro 1400
Sudeste 1500
Total 7500

Demanda em Distdncias entre Capacidade de Transportadora Transportadora

- - Custos do CD Despesas do CD .. L
cada regido as regites armdazegggem F de transferéncia de distribuicdo
os COs

Figura 21: Tela para consulta a demanda média diaria de cada regido
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013

Na Figura 22 é apresentada a tela que possibilita a consulta as informacGes de apoio
as decisdes ‘12 — Distancias entre as regifes’, por meio da qual os gestores tém acesso a
informacdo acerca da distancia entre as fabricas e as regides aonde estdo os clientes e podem
ser instalados os CDs, como também entre as regides.
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Distancias (em Km)

Regies Noroeste Norte Nordeste Oeste Centro Sudeste Sul Sudoeste
Noroeste 50 400 1400 300 500 2700 1500 1300
Norte 400 50 1000 700 600 2300 1600 1700
CDs e clientes Nordeste 1400 1000 50 1700 1600 1300 2600 2700
Oeste 300 700 1700 50 800 3000 1300 1000
Centro 500 600 1600 300 30 2900 1000 1800
Sudeste 2700 2300 1300 3000 2900 50 1400 4000
Fabricas Sul 1500 1600 2600 1800 1000 1400 30
Sudoeste 1300 1700 2700 1000 1300 4000 - 50

Capacidade de
armazenagem  Custos doCD  Despesas do CD
dos (Ds

Transportadora Transportadora
detransferéncia de distribuicdo

Demanda em  Distdncias entre
cada regido as regides

Figura 22: Tela para consulta as distancias entre as regiGes
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013

Na Figura 23 é apresentada a tela que possibilita a consulta as informac@es de apoio
as decisdes ‘13 — Capacidade de armazenagem dos CDs’, por meio da qual os gestores tém
acesso a informacdo acerca da capacidade de armazenagem dos CDs localizados em cada uma

das regides do ambiente simulado pelo jogo de empresas SOLOG.

. Capacidade de armazenagem
Regiao -
do CD de cada regido (Kg)

MNoroeste 12000

MNorte 10000
Mordeste 11000

Oeste 13000

Centro 14000

Sudeste 15000

Capacidade de
T rtad T rtad
armazenagem Custos do CD Despesas do CD ransportadora lransportadors

dos CDhs

Demanda em Distancias entre

cada regido as regioes de transferéncia de distribuicdo

Figura 23:Tela para consulta a capacidade de armazenagem do CD de cada regido
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013

Na Figura 24 é apresentada a tela que possibilita a consulta as informacdes de apoio
as decisdes ‘14 — Custos do CDs’, por meio da qual os gestores tém acesso a informacao

acerca dos custos relacionados & movimentacdo de produtos (aquisicdo e ou venda),
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processamento de pedidos (aquisi¢cdo e ou venda) e do custo unitario dos produtos a serem

distribuidos.
T Movimentacao Processamento de pedido Custo do produto
{unidade) {unidade) {unidade)
Moroeste 0,10 0,15
Norte 0,11 0,15
Nordeste 0,12 0,10
10,00
Oeste 0,13 0,20
Centra 0,14 0,20
Sudeste 0,15 0,15

Capacidade de
armazenagem Custos do CD Despesas do CD
dos CDs

Demanda em Distancias entre Transportadora Transporiadora

cada regido as regides de transferéncia de distribuicdo

Figura 24: Tela para consulta aos custos de cada regiéo
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013

Na Figura 25 é apresentada a tela que possibilita a consulta as informacGes de apoio
as decisOes ‘15 — Despesas dos CDs’, por meio da qual os gestores tém acesso a informagao
acerca do valor mensal do aluguel dos CDs localizados em cada uma das regides do ambiente
simulado pelo jogo de empresas, o valor mensal do aluguel emergencial (CD extra), bem
como o custo de oportunidade do capital imobilizado em estoques.

O custo de oportunidade é proporcional ao volume de estoques mantido pela empresa
de um dia para o outro. Embora a taxa de referéncia para o custo de capital seja expressa ao
més, a taxa equivalente didria incide sobre o valor do estoque final de cada dia. Maiores

estoques irdo levar a um maior custo de oportunidade para a empresa.

Despesas financeiras

Regido Aluguel do CD (a.m.) Aluguel de CD extra (a.m.) (am)
Noroeste 95000,00 18000,00

Norte 7000,00 14000,00
Nordeste 000,00 16000,00

8,50%

Oeste 10000,00 20000,00
Centro 11000,00 22000,00
Sudeste 12000,00 24000,00

Demanda em Distancias entre Capacidade de Transportadora Transportadora
- . Custos doCD Despesas do CD - R
cada regido as regides armazenagem dos (Ds de transferéncia de distribuico

Figura 25: Tela para consulta as despesas operacionais cada regido
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013
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Na Figura 26 é apresentada a tela que possibilita a consulta as informacdes de apoio
as decisbes ‘16 — Transportadora de transferéncia’, por meio da qual os gestores tém acesso a
informacdo acerca do valor praticado por cada empresa de transporte de transferéncia que atua
no ambiente simulado do jogo de empresas SOLOG. O pre¢o do quilémetro rodado aumenta
de acordo com a capacidade de transporte do veiculo contratado, bem como com o aumento

na confiabilidade (reducdo do nivel de falha).

Transportadora de transferéncia: trarifa ($/Km ) e indice de falha

Veiculo com capacidade de

Transportadora - - - - indice de Falha
Até 0,991 deld1,99t de234,99t AcimadeSt
TransAlfa 2,00 2,20 2,80 4,00 0%
TransBeta 1,90 2,00 2,60 3,60 15%

TransCharlie 1,70 1,80 2,00 3,20 20%
TransDelta 1,60 1,60 1,80 2,40 25%

m Capacidade de
Demanda em Distancias entre
armazenagem Custos do CD Despesas do CD

daos CDs

Transportadora Transportadora

cada regido as regides de transferéncia de distribuigdo

Figura 26: Tela para consulta aos custos do transporte de transferéncia
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013

Na Figura 27 é apresentada a tela que possibilita a consulta as informacdes de apoio
as decisfes ‘17 — Transportadora de distribuicdo’, por meio da qual os gestores tém acesso a
informacdo acerca do valor praticado por cada empresa de transporte de distribuicdo que atua
no ambiente simulado do jogo de empresas SOLOG. O pre¢o do quilémetro rodado aumenta

de acordo com o aumento na confiabilidade (aumento do conceito do nivel de servigo).

Transportadora de distribuigdo: tarifa (t/Km) e
conceito do nivel de servigo
Transportadora| Tarifa (¢lm) Conceito
TransEco 14,00 1
TransFox 12,00 0,7

TransGama 10,00 0,6
TransHotel 8,00 0,5

Capacidade de
armazenagem Custos do CD' Despesas do CD
dos CDs

Demanda em  Distancias entre Transportadora Transportadora

cada regido as regioes de transferéncia de distribuicdo

Figura 27: Tela para consulta aos custos do transporte de distribuicao
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013
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6.5 DecisOes e regras do ambiente econdmico do jogo de empresas SOLOG

Para que o produto saia das fabricas e chegue até o cliente, os gestores de cada
empresa terdo que tomar seis decisdes: 1) Volume de produtos que sera ofertado em cada
regido (estoque); 2) Localizacdo do(s) centro(s) de distribuicdo; 3) Transportadora que iré
realizar o transporte de transferéncia; 4) Periodicidade de entrega dos produtos da fabrica para
0s CDs dos produtos ofertados; 5) Transportadora que iré realizar o transporte de distribuicdo
e 6) Preco de venda para o produto. Para todos os casos, sempre havera um trade off quanto as
escolhas que os gestores fardo e estes sdo detalhados apds cada tela para registro de deciséo

As seis telas por meio das quais sdo registradas as decisdes em cada ciclo gerencial,
bem como as regras que regulam a atuacdo dos gestores das empresas, sdo apresentadas a
seguir. Ao final desta secéo, € apresentado o formulario (impresso ou eletrdnico) que substitui
0 registro das decisdes nas planilhas. Este formulario € utilizado em uma aplicacao presencial
na qual ndo ha a disponibilidade de computadores para as equipes € ou é realizada a distancia,
com o uso de Internet. O mesmo é apresentado na Figura 34.

Na Figura 28 ¢é apresentada a tela que possibilita o registro da deciséo ‘D1 — Regides
onde serdo instalados CDs’, por meio da qual os gestores irdo definir em quais das regides a

empresa ira instalar seus CDs.

Regid R E s nlﬁegiﬁesondeserﬁoinstaladosCDs|
egides nstala CD na regiao:

MNoroeste
Morte
Nordeste
Oeste
Central

Sudeste

ﬂ |Prego do produto |

Figura 28: Tela para registro da instalacdo dos CDs
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013

Se 0s gestores de uma empresa optarem por instalar apenas um CD em uma Unica
regido, para atender a todas regides, o volume de estoque no primeiro dia, do primeiro ciclo
gerencial, neste CD, sera igual a soma do volume de produtos ofertados (adquiridos) para
cada uma das regides. Ao final do dia, sera igual a diferenca entre o que foi adquirido e o que

foi vendido em todas as regides.
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A partir do primeiro dia do primeiro ciclo gerencial, o volume de estoque ao final de
cada dia, sera igual ao volume de estoque ao final do dia anterior, acrescido das mercadorias
adquiridas que foram entregues no dia (se previsto), deduzidas do volume de venda em todas
as regides no dia. Se, ao final dos 30 dias do ciclo gerencial houver sobras de estoque neste
CD, este sera o estoque inicial do ciclo gerencial posterior.

Se os gestores da empresa optarem por instalar um CD em cada uma das regides, 0
volume de estoque no primeiro dia, do primeiro ciclo gerencial, de cada um dos CDs, sera
igual ao volume de produtos ofertados (adquiridos) para a respectiva regido. Ao final do dia,
serd igual a diferenca entre o que foi adquirido e o que foi vendido na respectiva regido.

A partir do primeiro dia do primeiro ciclo gerencial, o volume de estoque ao final de
cada dia, sera igual ao volume de estoque ao final do dia anterior, acrescido das mercadorias
adquiridas que foram entregues no dia (se previsto), deduzidas do volume de venda na
respectiva regido no dia. Se, ao final dos 30 dias do ciclo gerencial houver sobras de estoque
em algum dos CDs, este sera o estoque inicial do ciclo gerencial posterior no respectivo CD.

Se 0s gestores optarem por comercializar produtos em regides aonde nao foi
instalado um CD, o estoque destinado a atender essa regido sera transferido e armazenado no
CD mais proximo daquela regido.

O maior nimero de CDs ird aumentar os custos com transferéncias, reduzir os custos
com distribuicdo e aumentar o nivel de servico pela proximidade com os clientes. O menor
numero de CDs tem o efeito contrario. Reduz os custos com transferéncia, aumenta 0s custos
com distribuicdo e diminui o nivel de servico pela distancia dos clientes. Alem disso, ha a
variacdo de despesas com aluguel de CDs, conforme o nimero de CDs instalados.

Destacam-se alguns aspectos do ambiente simulado e do simulador do jogo de
empresas SOLOG quanto a instalacdo/desinstalacdo de CDs e movimentacdo de produtos: 1)
N&o hd movimentacdo direta de produtos da fabrica para o cliente; 2) Os produtos sempre
terdo origem na fabrica mais proxima do CD aonde serdo armazenados; 3) N&o ha custos para
instalar/desinstalar CDs de um ciclo gerencial para o outro 4) SO é possivel desinstalar CDs
gue ndo possuam estoques; 5) Os gestores ndo tém a opcdo de transferir estoques que
sobraram em um CD para outro; 6) O estoque de produtos ofertados em uma regido que nédo
possui CD instalado é automaticamente transferido para um novo CD se este for instalado em
regido mais proxima ou na prépria regido em que o produto esta sendo ofertado e 7) A
indefinicdo sobre instalacdo, ou ndo, do CD (deixar o formulario em branco),

automaticamente, leva a instalacdo de um CD na respectiva regido.
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Na Figura 29 é apresentada a tela que possibilita o registro da decisdo ‘D2 -
Demanda estimada em cada regido’, por meio da qual os gestores irdo definir qual é o volume
de produtos que irdo ofertar (adquirir) para cada uma das regides do ambiente simulado em

que planeja atuar.

. Demanda estimada em cada n |F{egiﬁes onde serdo instalados CDs |
Regiges . . .
regido (unidades/dia)

MNoroeste n |Demanda estimada em cada regido |
MNorte

MNordeste nlperiodicidade de entrega |
Oeste

Central anranspnrtadora de transferé&ncia |

Sudeste
Total 0 |Trans;:|nrtadora de distribuicdo |

Figura 29: Tela para registro da demanda que a empresa espera atender em cada regido
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013

No primeiro ciclo gerencial, o volume de produtos ofertados é igual ao volume de
produtos adquiridos. A partir do segundo ciclo gerencial o volume de produtos ofertados é
igual ao volume de produtos adquiridos para aquele ciclo, acrescido da sobra de estoque do
ciclo gerencial anterior.

Para determinar a quantidade de produtos que sera ofertada por dia, 0s gestores das
empresas devem considerar as informacfes acerca da demanda diéria de cada regido, a
capacidade de armazenagem do CD da respectiva regido, 0s custos e despesas associados a
operacdo do CD das regides escolhidas, distancia das fabricas e das regifes que se pretende
atender a partir do CD instalado e, principalmente, as possiveis a¢fes dos concorrentes. A
disponibilidade de produtos interfere na demanda da empresa.

A auséncia da definicdo do volume de produtos que sera ofertado em uma regido
leva a uma escolha compulsoria: ndo ha aquisicéo de produtos naquele ciclo gerencial. Assim,
a oferta no ciclo gerencial que nédo foi apontado o volume de produtos ofertados seré igual ao
estoque remanescente do ciclo gerencial anterior, se existir. No primeiro ciclo gerencial a
empresa ndo participara da disputa pelos clientes, neste ciclo gerencial, por falta de produtos

em estoque.
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Na Figura 30 € apresentada a tela que possibilita o registro da decisdo ‘D3 -
Periodicidade de entrega’, por meio da qual os gestores irdo registrar o intervalo (em dias)

entre as entregas.

Periodicidade em que as entregas nlﬁegiﬁes onde serdo instalados CDs |

das fabricas devem ocorrer {em dias)
n |Demanda estimada em cada regido |

n |Periodicidade de entrega |
n |Transpcrrtadr:|-ra de transferéncia |
|Transportadora de distribuicio |
n |Pre1;cr do produto |

Figura 30: Tela para registro do intervalo das entregas da fabrica para os CDs
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013

Para determinar a periodicidade das entregas, os gestores das empresas devem
considerar que a primeira entrega (se forem adquiridos produtos) sempre ocorre no primeiro
dia do ciclo gerencial. Depois os produtos podem chegar aos CDs em intervalos (em dias)
maultiplos de 30: diario, dois, trés, cinco, seis, dez, quinze e trinta dias. Em cada ciclo
gerencial a periodicidade de entrega é Unica para todos os CDs.

Os gestores devem considerar que o fluxo de entrada de produtos € resultado de uma
decisdo gerencial (deterministico), enquanto que o fluxo de saida é resultado das condicdes de
oferta de cada uma das empresas (ndo deterministico) que atuam no ambiente simulado do
jogo de empresas SOLOG.

A demanda estimada, a periodicidade da chegada dos produtos nos CDs e a demanda
realizada, irdo interferir nos niveis de estoques nos CDs. Os gestores tém que se atentar a
capacidade dos mesmos, pois, a formacdo de estoques em volume superior a capacidade do
CD leva a empresa a contratacdo compulsoria de armazenagem emergencial. A contratacao de
armazenagem de emergéncia possui uma sobretaxa de 100%: custa duas vezes o valor de
referéncia do aluguel de um CD na mesma regido em que o volume de estoque excedeu a sua

capacidade.
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A auséncia da definicdo do intervalo no qual os produtos chegardo aos CDs leva a
uma escolha compulsaria: no primeiro ciclo gerencial a periodicidade sera diaria. Nos demais
ciclos gerenciais, o intervalo sera igual a periodicidade do ciclo gerencial anterior.

Na Figura 31 € apresentada a tela que possibilita o registro da decisdo ‘D4 -
Transportadora de transferéncia’, por meio da qual os gestores irdo registrar qual a empresa de
transporte de transferéncia foi selecionada para levar os produtos das fabricas para os CDs.

Qual a transportadora de |Hegiﬁes onde serdo instalados E[}s.l

transferéncia?
n |Demar|da estimada em cada regiér:l

n |Periudicidade de entrega |

n |Pre~gﬂ- do produto |

Figura 31: Tela para registro a transportadora de transporte de transferéncia
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013

Para determinar qual deve ser a transportadora de transferéncia, os gestores das
empresas devem considerar que o custo de transferéncia € influenciado pela distancia entre a
fabrica (mais proxima) e a regido onde estd instalado o CD, pelo volume de produtos
transportados e pelo nivel de servico da transportadora.

Quanto maior a distancia entre a fabrica e o CD, maior sera 0 custo com o
deslocamento dos produtos. O custo deste transporte &, ainda, influenciado pela quantidade de
produtos transportados. Na medida em que maiores quantidades sdo transportadas, ha um
aumento no custo do quilébmetro, entretanto, em fungdo do maior nimero de unidades
transportadas, ha uma reducdo no custo de transporte unitario. Ao mesmo tempo, maiores
lotes transportados formam mais estoques nos CDs, engquanto que o contrario reduz o nivel de
estoques nos CDs.

Este custo € influenciado, ainda, pelo nivel de servico das empresas de transporte de
transferéncia (mensurado pelo nivel de falhas de cada transportadora). A contratacdo de uma
transportadora com menor nivel de servico leva a menores custos de transferéncia, embora, ao

mesmo tempo, reduza a qualidade do servico prestado. A contratacdo de uma transportadora
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com maior nivel de servico leva a maiores custos de transferéncia, embora, a0 mesmo tempo,
aumente a qualidade do servico prestado. O nivel de servigo interfere na demanda da empresa.

A auséncia da definicdo de uma empresa de transferéncia leva a uma escolha
compulsoria: no primeiro ciclo gerencial a escolha ira recair pela empresa com nivel de
servico menor. Nos demais ciclos gerenciais, a auséncia dessa defini¢do leva a escolha da
mesma empresa que foi utilizada no ciclo gerencial anterior.

Na Figura 32 € apresentada a tela que possibilita o registro da decisdo ‘D5 -
Transportadora de distribuicdo’, por meio da qual os gestores irdo registrar qual a empresa de

transporte de distribuicdo foi selecionada para levar os produtos dos CDs para os clientes.

Qual a transportadora de n |Regiﬁes onde serdo instalados ::Dsl

distribuicdo?
n |Demanda estimada em cada regiﬁr:l

n |Periodicidade de entrega |
n |Transportadura de transferéncia |
n |Tran5purtadura de distribuicio |
n |Prv.=_'1;cr do produto |

Figura 32: Tela para registro a transportadora de transporte de distribui¢do
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013

Para determinar qual deve ser a transportadora de distribuicdo, os gestores das
empresas devem considerar que o custo de distribuicdo é diretamente proporcional ao volume
transportado (ton/km) e a distancia entre a regido onde esta localizado o CD e a regido onde
esta localizado o cliente.

Este custo € influenciado, ainda, pelo nivel de servi¢o das empresas de transporte de
distribuicdo (mensurado pelo conceito de cada transportadora). A contratacdo de uma
transportadora com menor nivel de servico leva a menores custos de distribuicdo, embora, ao
mesmo tempo, reduza a qualidade do servico prestado. A contratacdo de uma transportadora
com maior nivel de servigo leva a maiores custos de distribuicdo, embora, a0 mesmo tempo,
aumente a qualidade do servigo prestado. O nivel de servico interfere na demanda da empresa.

A auséncia de definicdo de uma empresa de distribuicdo leva a uma escolha

compulsoria: no primeiro ciclo gerencial a escolha iré recair na empresa com nivel de servi¢o
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menor. Nos demais ciclos gerenciais, a auséncia dessa definicdo leva & escolha da mesma
empresa que foi utilizada no ciclo gerencial anterior.
Na Figura 33 é apresentada a tela que possibilita o registro da decisdo ‘D6 — Pre¢o do

produto’, por meio da qual os gestores irdo registrar o preco de venda unitario.

Qual o preco do produto? |Regiﬁes onde serdo instalados ::Dsl

(unidade)
n |Demanda estimada em cada regiﬁd
n |Periodicidade de entrega |
n |Tran5purtadura de transferéncia |
|Transportadura de distribuigdo |
n |Pre1;o do produto |

Figura 33: Tela para registro do preco a ser cobrado por produto
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013

Para definicdo do preco de venda devem ser considerados: os custos do produto, o
custo para levar o produto da fabrica para o CD (transferéncia), o custo para armazenar o
produto no CD (processamento de pedido e movimentacdo dos produtos no CD), o custo para
levar o produto do CD para o cliente (distribuicdo), as despesas (aluguel e financeiras), o0s
impostos (15%) e a margem de lucro.

Os gestores devem se atentar que precos menores aumentam a demanda pelos
produtos, mas produzem margens de lucros menores, enquanto que pre¢os maiores exercem o
efeito contrario, diminuem a demanda pelos produtos, mas produzem margens de lucros
maiores para a empresa. O preco praticado interfere na demanda da empresa.

Quanto a formacdo do prego de venda, os gestores das empresas tém que considerar,
ainda, uma regra do ambiente simulado do jogo de empresas SOLOG: o preco praticado por
cada empresa tem que estar dentro de um intervalo cujo valor maximo pode ser de até 90%
maior que a mediana dos precos praticados pelas empresas no ciclo gerencial.

A empresa serd penalizada de forma crescente tomando o valor da mediana dos

pregos praticados como referéncia. Quanto maior o preco praticado, maior serd a penalizacéo
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na forma de perda de demanda, chegando ao limite se o preco praticado estiver 90% acima do
valor da mediana, quando a demanda da empresa sera igual a zero naquele ciclo gerencial.

Por outro lado, a demanda perdida por alguma empresa, em funcdo da pratica de
precos acima da mediana, é redistribuida entre as empresas que praticarem precos inferiores a
mediana. Quanto menor o preco praticado, maior seréa a fragdo dos produtos redistribuidos que

ird compor a demanda conquistada das empresas que praticaram 0s menores pregos.

Unmverzidads Federal do Fio de Japeirs - UFERT Oy I
Imstitnte Alherts Luir Coimbra de Pée-Gradoacis « Pasqoica 42 Engenharia - COPPE =
Py
Programa d= Fngenharis d= Trampertez — BET o .
Laboranério d= Tramports d= Carsa w
Formulario para registro de decisio
Datzda d=ds3o [Cligue agui para inserir umadata - |zmdada | Wodz Equips
INoms da smprass
L Regides zonde serio instalades desinstzlados oz CDs
Dzcizza
Marosste HNarnte Maosdests Oaste Cemira Sndests
Instalz CD7 * oim #® oim ® o ® ofm ® oim ® oim
Dizsinstzla D7  Sim  Sim T 2im " Sim " Sim r Sm
#0 CD =0 pode sor desinstalado 22 320 estoqus for izual a zero
L Riegides zonds serio instalades desinstzlados oz CDs
Drecisza — — —
Waorozsts MWart= Maosdests Casts Cemirg Zndests
Cuantidads dizriz d=
produtos adquiridas
pafa cads remizo *

“ & oferts dizria zera ipeal 3 quantidads comprada maiz o estogue remEnescents

(sl ¢ intervalo sntrs P mnThar 11 i 5am
== anfrezas {am dizs)T*
*Panodos multiplos da 30 {1, 2, 3, 5, &, 10, 15 on 30 diaz)

Empraza de traneports da -
trameferamois

Empraza de traneports da -
distribuicio

Prego davenda®

Figura 34 — Formulario para registro das decisfes
Fonte: Elaborado pelo autor, 2013
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6.6 Relatdrio gerencial do jogo de empresas SOLOG

O resultado do processamento das decisdes dos gestores de cada uma das empresas
que atuam no ambiente simulado do jogo de empresas SOLOG é disponibilizado por meio de
um relatério gerencial. Sua concepcdo foi baseada em pesquisa realizada por Farris et al.
(2012) junto a executivos e gerentes de varios setores, por meio da qual buscou identificar a
percepcdo da utilidade das métricas de marketing.

Os resultados da pesquisa apontaram que, entre as 109 meétricas de marketing
identificadas, para 91% dos pesquisados (poderiam escolher mais que uma opc¢do) o lucro
liquido é a principal métrica de marketing. Os autores da pesquisa definiram métrica como
““sistema de mensuracdo que quantifica uma tendéncia, uma dindmica ou uma caracteristica”
(FARRIS et al., 2012, p.1). Na Tabela 25 sdo reproduzidas as 12 principais métricas citadas
com 0s respectivos percentuais, destacando aquelas que foram incorporadas ao relatério

gerencial do SOLOG ou podem ser geradas pelos gestores a partir das destas informagdes.

Tabela 24: Percepcdo da utilidade das métricas de marketing

Percentual de Métricas Meétricas que podem
entrevistados aue disponiveis no  ser geradas a partir
Meétrica Classificacéo considerou ml(J]ito relatorio das informag6es do
il gerencial do relatorio gerencial
SOLOG do SOLOG
Lucro liquido 1° 91% X -
Margem 2° 78% X -
Retorno sobre investimento 3° 77% - -
Satisfacdo do cliente 40 71% - -
Receitas desejadas 50 70% - X
Total de vendas 6° 70% X
Volumes desejados 7° 70% X
Retorno sobre vendas 8° 69% X -
Fidelidade 90 69% - -
Crescimento anual % 10° 69% - X *
Participacdo de mercado $ 11° 67% X -
Clientes 120 67% - -

* Em funcéo do ciclo gerencial no jogo de empresas SOLOG seria mensal.
Fonte: Adaptado de Farris et al. (2012, p.12)

O relatorio gerencial do SOLOG possui duas secOes, a primeira apresenta
informacdes referentes a propria empresa enquanto a segunda, informacgdes referentes as
opcOes estratégicas das empresas e indicadores de resultados (operacionais e financeiros). O

conteudo destas sec¢des é detalhado a seguir.
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Secdo 1: Relatorio gerencial com resultados financeiros e operacionais da propria
empresa simulada no ciclo gerencial em analise e acumulados (todos os ciclos gerenciais).
Tratam-se de informacdes restritas e sdo disponibilizadas apenas a propria empresa. Esta
secdo do relatorio contém: 1) Demonstrativo de Resultado do Exercicio (com Lucro liquido
ajustado pelas sobras de estoque); 2) Margens (bruta, operacional e liquida) e 3) Diferenca
entre a oferta realizada e a demanda conquistada

Secdo 2: Relatorio gerencial com informacdes das opc¢des estratégicas das empresas e
indicadores de resultados (operacionais e financeiros) no ciclo gerencial em analise. Tratam-
se de informagdes publicas ao ambiente simulado do jogo de empresas SOLOG e sdo
disponibilizadas a todas as empresas. Esta se¢do do relatério contém: 1) Localizacdo dos
centros de distribuicdo de cada uma das empresas; 2) Preco de venda praticado por cada
empresa no ciclo gerencial e 3) Indicadores de desempenho de cada empresa no ciclo
gerencial: 3.1) Posicdo da participacdo de mercado (medida pelo volume de vendas em
unidades); 3.2) Posicao da receita total: (medida pelo volume de vendas em faturamento); 3.3)
Posicdo das empresas no ciclo gerencial (medida pelo Lucro liquido — ajustado pelas sobras
de estoques — daquele ciclo gerencial) e 3.4) Posicdo das empresas no jogo (medida pelo
Lucro liguido — ajustado pelas sobras de estoque — acumulado no jogo).

Na Tabela 26 é mostrado como as informacdes sdo dispostas no relatorio gerencial
fornecido ao final de cada ciclo gerencial, a partir de um relatorio referente ao terceiro ciclo
gerencial de um jogo que sofreu ajustes para servir como exemplo. Tendo o relatorio ora
apresentado como referéncia, nas proximas duas se¢des cada um dos conjuntos de informacéo

do relatério gerencial do SOLOG seréa detalhado.
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Tabela 25: Relatorio gerencial do jogo de empresas SOLOG

N? de empresas 5
Empresa 1 Alessandra
Ciclo gerencial 3
SECAO 1: Resultados da prépria equipe

SOLOG

| DRE (5) POR RODADA Consolidado 1 2 3 4 5
RECHITA TOTAL 2.620.650,00 | 756.000,00 900.900,00 963.750,00
( -} CUSTO PRODUTOS VENDIDOS 1759.74820 | 608.860,00 624.418,00 526.470,20
Custo dos produtos 1.234500,00 | 420.000,00 429.000,00 385.500,00
Custo de iransferéncia 6832000 19.840,00 19.840,00 28.640,00
Custo de proc.de pedido 42 805,50 13.200,00 13.620,00 15.985,50
Custo demovimentacio 32717,70 10320,00 10.608,00 11.789,70
Custo de distribuicio 381.405,00 | 145500,00 151.350,00 84 555,00
= LUCRO BRUTO 860.901,80 | 147.140,00 276.482,00 437279,80
( - ) DESPESAS OPERACIONAIS 184.000,00 58.000,00 58.000,00 68.000,00
Despesas com aluguel 184.000,00 58.000,00 58.000,00 68.000,00
= LUCRO OPERACIONAL 676.901,80 89.140,00 218482,00 369.279,80
(-] JUROS 31.779,84 7.891,35 8.177,27 15.711,22
Despesas financeiras 3177984 7.891,35 8177,27 15.711,22
=LUCRO ANTES DO IR 645.121,96 81.24865 21030473 353.568,58
( - ) IMPOSTO DE RENDA 96.768,29 12.187,30 31.545,71 53.035,29
IR - aliquota de 15% 96.768,29 12.187,30 3154571 53.035,29
= LUCRO LIQUIDO 548.353,66 69.061,35 178.759,02 300533,29
{ -1 SOBRA DE ESTOOLIE {136.500,00) - - (136.500,00)
= LUCRO LIQUIDO CONSOUDADO 411.853,66 69.061,35 178.759,02 164.033,29
MARGENS POR RODADA Consolidado 1 2 3 4 L
Margem bruta 32,85% 19,46% 30,69% 4537%
Margem operacional 25,83% 11,79% 24.25% 38,32%
Margem liquida 20,92% 9,14% 19,84% 31,18%
liquida ¢ lidad 15,72% 9,14% 19,84% 17,02%
DIF ENTRE OFERTA E DEMANDA Consolidado 1 2 3 4 3
Noroeste 0 -4 86
Norte -8 0 138
Nordeste -29 -14 72
Oeste 21 -3 40
Centro 92 -23 52
Sudeste -12 0 67
Sobra de estoque por dia 0 4] 455 [4] 0
SECAO 2: Resultados relativos das equipes na rodada
CD's instalados por cada equipe Noroeste Norte Nordeste Oeste Centro Sudeste
Equipe 1 Nio Sim Nio Sim Sim Sim
Equipe 2 Sim 5im Sim Sim Sim Sim
Fquipe 3 Sim Sim Sim Nio Sim Sim
Equipe 4 Sim Nao Sim Sim Sim Sim
Equipe 5 Sim 5im Sim 5im 5im Sim
Equipe 6 Q 0 Q Q 0 Q
Posicio da equipe
Resultados da rodada Preco praticado Participagio Receita Geral no
de mercado total Geral na rodada jogo
Equipe 1 RS 25,00 3 4 4 4
Equipe 2 RS 20,00 1 2 1 3
Equipe 3 RS 23,60 2 1 3 2
Equipe 4 RS 27,90 5 3 2 1
Equipe 5 RS 22,80 4 5 5 L

Fonte: Elaborado pelo autor, 2013.
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6.6.1 Secdo 1 - Informacdes restritas do relatério gerencial do jogo de empresas
SOLOG

O Demonstrativo de resultado do exercicio (DRE) é a parte mais importante do
relatorio, pois consolida os resultados em um unico indicador — Lucro liquido (ajustado pelas
sobras de estoque) — por meio do qual é apurado o desempenho global da empresa simulada e

verificado qual € a vencedora. Na Tabela 27 é destacado como o DRE ¢ disponibilizado.

Tabela 26: DRE do relatério gerencial

| DRE (3) POR RODADA Consolidado 1 2 3 4 5 6
RECEITA TOTAL 2.620.650,00 | 756.000,00 900.900,00 963.750,00
( -1 CUSTO PRODUTOS VENDIDOS 1.759.74820 | 608.8360,00 624.418,00 526.470,20
Cusin dos produtns 1.234500,00 | 420000,00  429.000,00 385.500,00
Custo de transferfnaa 6832000 19.840,00 19.840,00 28.640,00
Cusi deproc.de pedido 4280550 | 13.200,00 13.620,00 15.985,50
Cusin demovimentac3o 32717,70| 10320,00 10.608,00 11.789,70
Cusin de diswibuigio 38140500 | 145500,00 151.350,00 84 555,00
= LUCRO BRUTO 860.901,80 | 147.140,00 276.482,00 437279,80
( - ) DESPESAS OPERAGIONAIS 184.000,00 | 58.000,00 58.000,00 68.000,00
Despesas com aluguel 184.000,00 | 58.000,00 58.000,00 68.000,00
= LUCRO OPERACIONAL 676901,80 | 89.140,00 218.482,00 369279,80
(-11uROS 31.779,84 7.891,35 817727 1571122
Despesas financeiras 3177984 789135 817727 15.711,22
= LUCRO ANTES DO IR 64512196 | 8124865 210.304,73 353568,58
( -1 IMPOSTO DE RENDA 9676829 | 1218730 3154571 5303529
IR - dliquota de 15% 9676829 | 1218730 3154571 53.035,29
= LUCRO LIQUIDO 54835366 | 69.06135 178.759,02 300533,29
{ -] SOBRA DE ESTOQUE {136.500,00) - - (136.500,00)
= LUCRO LIQUIDO CONSOUDADO 411 853,66 | 69.06135 178.759,02 164.033,29

Fonte: Elaborado pelo autor, 2013.

Na coluna 1 sdo apresentadas as contas do DRE, na coluna 2 os valores consolidados
referentes aos ciclos de gestdo ja realizados ao longo do jogo e nas demais colunas (3 a 8) os
valores referentes a cada ciclo gerencial. Quanto as contas, em sua primeira linha o DRE
apresenta a receita total. Esta é resultado do volume de produtos vendidos pelo preco
praticado. Os valores das demais linhas do DRE sd@o decorrentes dos custos e despesas
incorridos para que as vendas pudessem ser realizadas, além do imposto de renda e das sobras
de estoques.

Como a empresa utilizada como exemplo teve sobra de estoques apenas no terceiro
ciclo gerencial, neste ciclo, o valor do lucro liquido consolidado foi obtido pela diferenca
entre o lucro liquido e o valor de custo dos produtos que ndo foram vendidos. No primeiro e
no segundo ciclo gerencial, o lucro liquido consolidado foi exatamente igual ao lucro liquido,
pois ndo houve sobra de estoques.

Na Tabela 28 sdo apresentados os resultados do DRE na forma de indicadores das
margens de contribuicdo: margem bruta, margem operacional, margem liquida e margem

liquida consolidada.
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Tabela 27: Margens de contribuicdo do relatorio gerencial

MARGENS POR RODADA Consolidado 1 2 3 4 5 6
Margem bruta 32,85% 19,46% 30,69% 45,37%
Margem operacional 25,83% 11,79% 21,25% 38,32%
Margem liquida 20,92% 9,14% 19,84% 31,18%
Margem liquida consolidada 15,72% 9,11% 19,81% 17,02%

Fonte: Elaborado pelo autor, 2013.

A margem bruta é a relacdo entre o lucro bruto e a receita total, tal como expresso na
equacdo que segue. Tendo o DRE consolidado como referéncia, verifica-se que a margem
bruta foi de 32,85%, entdo, conclui-se que os custos dos produtos vendidos consumiram

67,15% da receita da empresa no periodo analisado: trés ciclos gerenciais.

Lucro Bruto

M Bruta =
argem bruta Receita Total

A margem operacional é a relacdo entre o lucro operacional e a receita total, tal como
expresso na equacdo a seguir. Tendo o DRE consolidado como referéncia, verifica-se que a
margem operacional foi de 25,83%, logo, 0s custos dos produtos vendidos mais as despesas
operacionais consumiram 74,17% da receita da empresa no periodo analisado. Se a analise for
direcionada apenas as despesas operacionais, verifica-se que estas consumiram 7,02% da

receita da empresa no periodo analisado.

Lucro Operacional

M Operacional =
argem Uperaciona Receita Total

A margem liquida é a relacdo entre o lucro liquido e a receita total, tal como expresso
na equacdo a seguir Tendo o DRE consolidado como referéncia, verifica-se que a margem
liquida foi de 20,92%, logo, os custos dos produtos vendidos, mais as despesas operacionais,
mais as despesas financeiras e impostos consumiram 79,08% da receita da empresa no
periodo analisado. Se a analise for direcionada apenas as despesas com juros acrescidos de
imposto de renda, verifica-se que estas consumiram 4,91% da receita da empresa no periodo
analisado.

Lucro Liquida

M Liguida =
argem Lquiaa Receita Total

A margem liquida consolidada é a relagdo entre o lucro liquido consolidado e a
receita total, tal como expresso na equacdo a seguir. Tendo o DRE consolidado como

referéncia, verifica-se que a margem liquida foi de 15,72%, logo, os custos dos produtos
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vendidos, mais as despesas operacionais, mais as despesas financeiras e impostos mais as
sobras de estoques consumiram 84,28% da receita da empresa no periodo analisado. Se a
analise for direcionada apenas as sobras de estoques, verifica-se que estas consumiram 5,2%

da receita da empresa no periodo analisado.

Lucro Liquido Consolidado

M Liquida C lidada =
argem Liquiaa Lonsoliaaaa Receita Total

O gerenciamento dessas margens se da pelo reconhecimento dos grupos de
desembolsos: 1) Custos dos produtos vendidos: gasto relativo ao bem ou servico utilizado na
producdo de outros bens e servigos; 2) Despesas Operacionais: gasto relativo ao bem ou
servico ndo correlacionados com a producdo de bens e servigos, dispéndio ocorrido fora da
area de produgdo de bens e servigos; 3) Despesas Financeiras: gasto relativo ao uso de
recursos financeiros para financiar os estoques (custo de oportunidade); 4) Imposto de renda:
gasto relativo a tributacdo sobre os resultados da empresas imposta pelo governo e 5) Sobras
de estoques: conta retificadora do lucro liquido, tendo como referéncia o custo o custo dos
produtos adquiridos e ndo vendidos a cada ciclo gerencial.

A Ultima informacdo da Secdo 1 é a diferenca entre o que cada empresa ofertou
diariamente em cada uma das regides e o que foi efetivamente vendido. Isto é feito por meio
de um indicador cujo melhor resultado é zero. Se o indicador for positivo, este valor € o
volume diario de estoque de produtos que sobrou na regido naquele ciclo gerencial Se o
indicador for igual a zero, toda oferta foi vendida e o estoque naquela regido, ao final daquele
ciclo gerencial, foi zero. Se o indicador for negativo, o estoque de produtos também € zero ao
final do ciclo gerencial, entretanto, neste caso, o0 valor negativo apresentado é o volume diario
de produtos que a empresa deixou de vender naquele ciclo gerencial.

O numero de unidades que sobram diariamente em cada regido é informado por
regido e o seu total ao final da tabela. E por meio deste total que é calculado o valor do ajuste
do lucro liquido da empresa em cada ciclo gerencial, recurso utilizado no ambiente do
SOLOG com o propdsito de evidenciar o impacto desse investimento, sem, entretanto, utilizar
0 Balango Patrimonial. Na Tabela 29 € ilustrado como essas informacdes séo apresentadas.
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Tabela 28: Diferenca entre oferta e demanda do relatorio gerencial

DIF ENTRE OFERTA E DEMANDA Consolidado 1 2 3 4 5 6
Noroeste 0 -4 86
Norte -8 [+ 138
Nordeste -29 -14 n
Oeste -1 -3 40
Centro -92 -23 52
Sudeste -12 0 67
Sobra de estoque por dia [+ [+ 455 0 0 0

Fonte: Elaborado pelo autor, 2013

Ao tomar a regido Sudeste como referéncia verifica-se que ao final do primeiro ciclo
gerencial, a empresa teve toda sua oferta demandada, ndo houve sobra de estoques, mas a
empresa deixou de atender uma demanda diaria de 12 unidades (360 unidades no ciclo
gerencial), evidenciado pelo nimero negativo -12. Ainda considerando a regido Sudeste, no
segundo ciclo gerencial, a empresa teve toda sua oferta demandada, ndo houve sobra de
estoques, evidenciado pelo nimero zero. No terceiro ciclo, ciclo gerencial, a regido Sudeste
teve uma sobra de 67 unidades por dia (2010 unidades no ciclo gerencial), evidenciado pelo
numero positivo 67.

6.6.2 Secdo 2 — Informacgdes publicas do relatério gerencial do jogo de empresas
SOLOG

A primeira informacdo da Secdo 2 é a localizagdo dos centros de distribuicdo de
todas as empresas que atuam no ambiente simulado pelo SOLOG. Na Tabela 30 é ilustrado
como ¢ fornecida essa informacdo e, tomando a Equipe 1 como referéncia, verifica-se que as
regides Norte, Oeste, Centro e Sudeste tiveram CDs instalados, 0 que ndo ocorreu nas regides

Noroeste e Nordeste.

Tabela 29: Regifes onde foram instalados CDs do relatério gerencial

CD's instalados por cada equipe Noroeste Norte Nordeste Oeste Centro Sudeste
Equipe 1 Ndo Sim Nio Sim Sim Sim
Equipe 2 Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Equipe 3 Sim Sim Sim N3o Sim Sim
Equipe 4 Sim Nio Sim Sim Sim Sim
Equipe 5 Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Equipe 6 )] 4] )] V] [\ [\

Fonte: Elaborado pelo autor, 2013.

A Secdo 2 apresenta, ainda, o pre¢o praticado por cada uma das empresas que atuam
no ambiente simulado do jogo de empresas SOLOG e um conjunto de indicadores acerca de
seu desempenho no ciclo gerencial em analise e acumulado. Estes sdo apresentados na Tabela
31.
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Tabela 30: Indicadores de resultado do relatorio gerencial

Pasicdo da equipe

Resultadas da rodada Prego praticado Participagdo Receita Geral no
de mercado total Geral narodada jogo
Equipe 1 RS 25,00 3 4 4 4
Equipe 2 RS 20,00 1 2 1 3
Equipe 3 RS 23,60 2 1 3 2
Equipe 4 RS 27,90 5 3 2 1
Equipe 5 RS 22,80 4 5 5 5
Equipe 6

Fonte: Elaborado pelo autor, 2013.

Tendo a Tabela 31 como referéncia observa-se que:

1) Na primeira coluna sdo apresentadas as equipes participantes do jogo de empresas.

2) Na segunda coluna, séo apresentados os pregos praticados pelas empresas no ciclo
gerencial em anélise. Estes variam entre $20,00 (Equipe 2) e $27,90 (Equipe 4).

3) Na terceira coluna, é apresentada a posicdo de cada empresa em relagdo a sua
participacdo de mercado em unidades comercializadas (medida pelo volume de vendas em
unidades). Este indicador apresentou correlagdo negativa com 0s precos: quanto menor o
preco maior foi a participacdo de mercado. A Empresa 2 foi a que obteve a maior participacao
em volume de vendas no ciclo gerencial em anélise.

4) Na quarta coluna, é apresentada a posicdo de cada empresa em relagdo a sua
participagcdo de mercado em receita total (medida pelo volume de vendas em faturamento).
Este indicador mostra que os resultados ndo foram lineares, a Empresa 2, que praticou o
menor prego, teve a segunda maior participacdo de mercado em receita de venda, sendo
superada, nesse indicador de resultado, pela Empresa 3, que praticou o terceiro menor prego
de venda.

5) Na quinta coluna, € apresentada a posicdo de cada empresa em relacdo ao seu
resultado no ciclo gerencial em analise (medida pelo lucro liquido consolidado de cada
empresa no ciclo gerencial). Este indicador mostra que a Empresa 2, que praticou 0 menor
preco, apresentou 0 melhor resultado com o maior lucro liquido nesse ciclo gerencial.

6) Na sexta e ultima coluna, é apresentada a posicdo das empresas em relacéo ao seu
resultado no conjunto de ciclos gerenciais até o ciclo gerencial em analise (medida pelo lucro
liquido consolidado de cada empresa acumulados em todos os ciclos gerenciais). Este
indicador mostra que a Empresa 4 foi a que apresentou o melhor resultado ao longo do jogo.
Logo, se este fosse o ultimo ciclo gerencial do jogo, esta seria a empresa vencedora, com 0

maior lucro liquido consolidado acumulado em todos os ciclos gerencias.
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RESULTADO 3: USO DO JOGO DE EMPRESAS SOLOG

6.7 Aplicagdo do jogo de empresas SOLOG pelo pesquisador junto aos especialistas

A aplicacdo do jogo de empresas SOLOG junto aos especialistas selecionados teve
dois objetivos principais. 1) Aprimoramento do jogo de empresas SOLOG e 2) Formacéo de
multiplicadores para uso do jogo de empresas SOLOG junto ao publico-alvo.

No primeiro caso, as aplicac6es estavam relacionadas ao desenvolvimento do jogo de
empresas, buscando identificar as oportunidades de melhoria. Visava apoiar as etapas de
‘Desenvolvimento do simulador do jogo de empresas SOLOG’, ‘Testes de consisténcia do
simulador do jogo de empresas SOLOG’ e ‘Avaliacdo de campo por meio de aplicagcdo do
jogo de empresas SOLOG’. Esperava-se que 0s especialistas pudessem contribuir com sua
percepcdo, principalmente, em relacdo: 1) Estrutura do simulador (interface, nivel de
exigéncia e representacdo do ambiente simulado); 2) Vivéncia proporcionada pelo uso do
jogo de empresas (tomadas de decisédo, relacionamentos entre o0s agentes e regras do ambiente
simulado) e 3) Aderéncia ao propoésito de apoiar 0 processo de aprendizagem em logistica (se
a dindmica estava adequada para contribuir para a formacéo de competéncias).

No segundo caso, as aplicacdes foram realizadas junto a especialistas que, na medida
do possivel (interesse e disponibilidade), pudessem também assumir o papel de futuros
multiplicadores no uso do jogo de empresas SOLOG. Neste caso, 0s especialistas poderiam
usar o jogo de empresas em suas atividades docentes, ou ainda, assumir a condugdo do jogo
em uma turma cedida por um professor que tivesse interesse de que a aplicacdo fosse
realizada, mas ndo puderam ou ndo se interessaram em participar do treinamento de seu uso.
Assim, na selecdo dos especialistas, foram considerados, além de pessoas que desenvolviam,
pesquisavam e ou usavam jogos de empresas, profissionais que pudessem conduzir a
aplicacdo do jogo de empresas SOLOG em disciplinas nas quais 0 jogo poderia ser utilizado.

Foram realizadas quatro aplicacdes junto a especialistas ao longo do ano de 2013.
Em fungé@o dos objetivos e de restricdo na disponibilidade de especialistas, foi priorizado o
namero de empresas (pelo menos quatro) em cada aplicacdo e ndo sua composicdo (todas
foram formadas por apenas um integrante). A ocasido em que cada aplicacdo ocorreu, a
instituicdo, 0 nome dos participantes e o link do curriculo Lattes de cada um dos participantes
dessa etapa da pesquisa sdo apresentados na Tabela 32. A seguir, sdo apresentadas as
principais colaboracgdes em cada aplicacao.
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Tabela 31: Aplicacdes para o desenvolvimento do jogo de empresas SOLOG

Data Local Participantes
Agosto de  Universidade Alessandra dos Santos Simé&o - http://lattes.cnpg.br/6171055873584408
2013 F%d'flgal Fluminense  Marcellus Henrique R. Bastos - http:/lattes.cnpg.br/2060669280703313

Maxwel de Azevedo Ferreira - http://lattes.cnpg.br/7883337588358594

Volta Redonda-R| Sheila Serafim da Silva - http://lattes.cnpg.br/4526442217871232

Setembro  Universidade Luid Pereira de Oliveira - http://lattes.cnpg.br/3978828711760548

de 2013 Presidente Antonio  \arcos Eduardo dos Santos - http://lattes.cnpg.br/7396859166085764
CeTrIos - UNIPAC Virgilio Cézar da Silva e Oliveira - http://lattes.cnpg.br/0934800941246776
Juiz de Fora-MG Yury Vasconcellos da Silva - http://lattes.cnpg.br/0641718908659343

Setembro  Universidade Emmanuela de Almeida Jordao - http://lattes.cnpq.br/7739502945492642

de2013  FederaldoRiode  Gystavo da Silva Motta - http://lattes.cnpq.br/3917463442982884
Ja.nelro i UERJ Mauricio de Figueiredo Preger - http://lattes.cnpq.br/3664368038832769
Rio de Janeiro-R) ¢ 11em Deodoro Silva - http:/lattes.cnpa.br/7650824057987897

Novembro  Universidade Arlindo de Oliveira Freitas - http:/lattes.cnpq.br/8783091790006176
de 2013 Federal Fluminense | ana Cristina de Oliveira - http://lattes.cnpq.br/6306270589643063
- UFF Reinaldo Ramos Silva - http://lattes.cnpg.br/1007952690359947
Volta Redonda-RJ Rodrigo Carlos Marques Pereira - http://lattes.cnpq.br/4647734720150457
Ualison Rébula de Oliveira - http://lattes.cnpg.br/6460931837390456
Vanessa de Almeida Guimaraes - http://lattes.cnpq.br/0266219085047815

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014,

6.7.1 Aplicacdo do jogo de empresas SOLOG junto aos especialistas realizada na
Universidade Federal Fluminense (UFF) — Volta Redonda-RJ (Agosto de 2013)

Participaram desta aplicacdo os especialistas Alessandra dos Santos Siméo;
Marcellus Henrique R. Bastos; Maxwel de Azevedo Ferreira e Sheila Serafim da Silva.
Inicialmente, o pesquisador programou uma aplicacdo nos mesmos moldes das aplicacfes que
estavam ocorrendo junto ao publico-alvo. A expectativa era de que, no decorrer dos seis
encontros semanais previstos (1 para abertura, 4 para tomadas de decisdo e 1 para
encerramento), as ocorréncias e a opinido dos participantes fossem registradas. Entretanto, a
agenda dos participantes comprometeu esta programacao.

Diante da situacdo, a aplicacdo foi interrompida. O pesquisador prop8s e o grupo
aceitou participar de uma nova aplicacdo no formato semipresencial: abertura e encerramento
presenciais e contatos intermediarios (decisbes, duvidas, relatérios) enviados por e-mail.
Assim, além de garantir as criticas dos especialistas, seria uma oportunidade para que o
pesquisador sistematizasse essa alternativa de aplicacdo do jogo de empresas SOLOG.

As observacoes realizadas pelos participantes foram tratadas como oportunidades de
melhoria e foram segregadas, na medida do possivel, em trés grupos complementares: 1)
Simulador; 2) Regras e tomada de deciséo e 3) Vivéncia.
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Em relacdo ao simulador, foram apresentadas as seguintes criticas e sugestdes:
padronizar as unidades de medidas e sua apresentacdo; inibir a funcdo de salvamento das
decisbes impedindo que as mesmas fossem alteradas apds a confirmacao; eliminar as equipes
que ndo estavam ativas na aplicacéo e inserir graficos nos relatérios gerenciais.

Em relacdo as regras, foi sugerido que na avalia¢do do resultado fossem considerados
alguns parédmetros além do proprio resultado do jogo: custo unitério previsto versus custo
unitario realizado; custo ton/km do transporte de transferéncia previsto versus custo ton/km
do transporte de transferéncia realizado e custo ton/km do transporte de distribuicdo previsto
versus custo ton/km do transporte de distribuicdo realizado. Além disso, observou-se a
necessidade de criar regras que penalizem as equipes que ndo entregarem as decisdes dentro
do prazo. Ainda em relacéo as regras, foi sugerido que o padrdo inicial do jogo seria com CDs
instalados em todas as regides. Assim, o formulario (eletronico) viria com todos 0os campos
referentes aos CDs preenchidos (sim) e, caso 0s gestores quisessem, fariam as alteracOes
necessarias desabilitando a opgéo nas regides onde ndo quisessem CDs.

Em relacdo a vivéncia, foi destacada a demora entre a coleta das decisdes,
processamento e entrega dos relatorios (na aplicacdo presencial) utilizando o pen drive;
também foi sugerido que, além da data, fosse determinado o horério para envio da decisdo (na
aplicacdo a distancia). Foi sugerido, ainda, que fosse fornecida uma ferramenta de apoio a
deciséo; entretanto, outros participantes tiveram opinido contraria argumentando que o aluno
€ que deveria elaborar sua prépria ferramenta de decisdo. Poderia inclusive, ser uma
manifestacao de sua atitude durante o jogo.

Um dos participantes destacou, sendo reforgada pela opinido dos demais, a
importancia de fornecer o modulo dos alunos mesmo em aplicagdes presenciais e com uso de
formulario de papel. Foi consenso que a interacdo entre 0 usuario e o programa estimula a
vivéncia e facilita o acesso aos dados quando comparado com o uso do Manual de Instrucgdes
impresso. Ainda em relagdo a vivéncia, foi sugerida a insercdo de avaliagcdes intermediarias
relacionadas ao contelido e ao préprio jogo. Assim, 0s alunos que ‘perderam’ o jogo de
empresas ndo seriam tdo penalizados, visto que, ganhar 0 jogo nao representaria,
necessariamente, saber mais.

6.7.2 Aplicacdo do jogo de empresas SOLOG junto aos especialistas realizada na
Universidade Presidente Antonio Carlos (UNIPAC) — Juiz de Fora-MG

Participaram desta aplicagdo os especialistas Luid Pereira de Oliveira; Marcos

Eduardo dos Santos; Virgilio Cézar da Silva e Oliveira e Yury Vasconcellos da Silva. A partir

desta aplicacao, inclusive, as aplicagdes com a finalidade de aprimorar o jogo de empresas e
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formar multiplicadores para uso do jogo de empresas SOLOG passaram a ser realizadas em
um Unico encontro com duracdo de 4 horas em fungdo da disponibilidade dos possiveis
participantes.

A dinamica com os especialistas passou a contar com as seguintes atividades: 1)
Leitura do Manual do Instrutor antecipadamente; 2) Apresentacdo do jogo de empresas aos
participantes (1 hora); Aplicacdo do jogo de empresas com 4 rodadas: 1 rodada teste + um
jogo com 3 rodadas (2 horas) e a discusséo dos resultados (1 hora).

Para que fosse possivel cumprir as atividades de forma que os participantes
conhecessem 0 jogo de empresas SOLOG suficientemente para critica-lo e dentro do prazo
estipulado, os questionarios que seriam utilizados para avaliar o publico-alvo (reacgéo,
formacéo de competéncia e contribuicdo para o processo de aprendizagem) foram suprimidos
nas aplicacOes realizadas junto aos especialistas. A discussao foi direcionada apenas para as
possiveis melhorias na aplicacdo do jogo de Empresas SOLOG e na forma como 0 mesmo
pode ser utilizado. As observacOes realizadas pelos participantes foram tratadas como
oportunidades de melhoria e foram segregadas em trés grupos complementares: 1) Simulador;
2) Regras econdmicas e de tomada de decisdo e 3) Vivéncia.

Em relacdo ao simulador foi destacada a falta de pardmetros para definicdo da
variavel preco. Na tomada de decisdes ha o pardmetro de custo (associado a formas
especificas de beneficio) que norteiam a "equalizacdo™ de escolhas mas que seria bom se
houvesse uma referéncia no manual. Foi questionado se seria possivel estabelecer um
contexto (ou cenarios) para que tal decisdo seja menos arbitraria. Ainda foram apontadas
melhorias em relacdo ao simulador: inserir mensagem de confirmagéo no médulo dos alunos
apos o integrante da empresas confirmarem cada uma das decisfes e inserir um campo com 0
historico das informacdes referentes as tomadas de deciséo anteriores.

Foi observado nesta aplicacdo que ndo estava claro para os participantes que a sobra
de estoque de uma rodada iria compor o estoque da rodada seguinte, junto com as novas
aquisicdes (se ocorresse). Assim, a equipe que ndo adquirisse nenhum produto em uma
rodada, o estoque remanescente, se existir, seria 0 estoque disponivel para esta empresa
participar da disputa pela demanda no proximo ciclo gerencial.

Foi sugerida ainda, em relagdo as regras, uma norma para tratar 0s casos nos quais o
formulério de decisbes ndo for completamente preenchido (ficar algum campo em branco).
Ainda em relacdo ao simulador, foi destacado que, embora ndo seja um propdsito de curto
prazo, a interface do jogo poderia ser mais amigavel, com pequenos tutoriais (que podem

reforcar elementos-chave de aprendizagem).
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Quanto a aprendizagem, por se tratar de um jogo, foi destacado que ha um estimulo
natural & participacdo. Além disso, a percepcao de pronta-resposta as decisfes (de mais de um
jogador) instiga a melhoria individual e contextual de performance, fato que requer a anélise
de decisOes passadas e a compreensdo da ldgica do jogo, isto €, das logicas operacional e
contabil/financeira no mundo real. Mais do que ensinar conceitos, 0 jogo promove 0
aprendizado de relagdes entre conceitos. Promove 0 ensino por meio de sensagdes/emogdes,
aspecto muito valorizado por areas como 0 empreendedorismo.

Por outro lado, em poucas rodadas, ndo é possivel perceber os desdobramentos de
uma determinada decisdo nas dimensdes operacional e financeira. Trata-se de uma limitacdo
conceitual e cognitiva do jogador, ndo necessariamente uma deficiéncia do jogo. Pensando no
carater didatico da ferramenta, foi questionado se seria possivel estabelecer um mapa de
relacBes entre "decisdo a tomar" e "impactos operacionais e financeiros". Foi sugerida a
identificacdo das boas préaticas no jogo de empresas SOLOG a partir de um histérico de
aplicagdes e resultados, cujo relatério poderia ser disponibilizado como apoio ao processo de
decisdo. Ao mesmo tempo, este historico poderia também ser utilizado como referéncia para
apoiar o processo de avaliacdo,

Quanto a vivéncia proporcionada pelo jogo, foi relatado que ha a inovagdo da
proposta andragogica, além do fato do jogo ser multiaplicavel: ensino técnico, tecnolégico e
em bacharelados, nas areas de administracdo, ciéncias contabeis, engenharia de transportes,
engenharia de producdo, ensino in company (onde pode ser uma ferramenta de treinamento,
reciclagem, selecdo e promocdo) etc. Destaca-se que pode promover o aprendizado a um
publico resistente a metodologias convencionais (aulas expositivas e provas escritas). Assim,
a transmissdo de conteldos e a avaliacdo de aprendizado se revestem de outro carater
(dindmico e coletivo).

Foi destacada, ainda, a capacidade de articular multiplas varidveis e de associar
decisbes operacionais a desempenho financeiro. Assim, é possivel que a dinamica
contabil/financeira sirva ao ensino de logistica e, também, o contrario. Nesse sentido, a
conducéo do jogo precedida pela exposicdo de conceitos por dois (ou mais) facilitadores (de
ambas as areas) pode ampliar a percepc¢do de seu valor. Decorre desta situagdo que 0 jogo
pode favorecer a transdisciplinaridade, que ¢é diferente e mais complexa que a
multidisciplinaridade.

Foi questionado em funcdo do contexto no qual o jogo de empresas SOLOG é
utilizado — aprendizagem de adultos — se seria possivel incorporar a dinamica um memorial de

decisOes, uma descri¢do das raz0es e das expectativas que nortearam uma deciséo. Talvez isso
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pudesse evitar ajustes de estratégia por tentativa e erro, diferenciando o que foi deliberado de
um mero lance de sorte. Avaliar a diferenca entre o planejado e o efetivado (no contexto de
interacdo com outros jogadores) seria uma nova fonte de aprendizado.

Um dos participantes questionou sobre a possibilidade de realizar um maior nimero
de rodadas para aprender o jogo de empresas o que foi refutado por outros participantes
alegando que o tempo necessario para aplicar o jogo de empresas pode inviabilizar seu uso.

Foi destacado que o jogo de empresas deve ser utilizado como um complemento da
aula, ndo como a técnica principal, enquanto outros participantes discutiram o0 uso do jogo de
empresas SOLOG para outros fins: processo de sele¢do, aculturamento, processo de
avaliagéo.

Um dos participantes disse que é necessario especificar quais as condi¢bes de
contratacdo do uso do jogo: Entre os professores que participaram do jogo, dois eram
coordenadores de cursos (Graduacdo e Tecndlogo) e relataram que, sem essa informacao, ndo
poderiam sugerir 0 uso do jogo de empresas SOLOG as respectivas instituicoes.

6.7.3 Aplicacdo do jogo de empresas SOLOG junto aos especialistas realizada na
Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) — Rio de Janeiro-RJ

Participaram desta aplicagdo os especialistas Emmanuela de Almeida Jord&o;
Gustavo da Silva Motta; Mauricio de Figueiredo Preger e Suellem Deodoro Silva. As
observacdes realizadas pelos participantes foram tratadas como oportunidades de melhoria e
foram segregadas em trés grupos complementares: 1) Simulador; 2) Regras economicas e de
tomada de decisdo e 3) Vivéncia.

Em relacdo ao simulador, houve critica quanto a distribuicdo da demanda. Um
participante considerou que a mesma estava sendo distribuida de forma aleatdria. Argumentou
que a curva de queda de demanda de acordo com o maior pre¢o deveria ser mais inclinada.
Houve, ainda, critica ao conteudo das tabelas sugerindo a supressdao do termo volume e
expressando as quantidades sempre na mesma medida kg para informar a demanda, a oferta,
capacidade de armazenagem, custo por unidade transportada etc.

Em relacdo as regras foi sugerido que fosse permitida a transferéncia de estoques
remanescentes de uma rodada para outra e aumentar a sensibilidade (elasticidade-preco) da
demanda frente a variacdo de precos. Para um dos participantes, havia desequilibrio entre a
influéncia do nivel de servico (transferéncia e distribuicdo) e o preco. Este ultimo deveria
interferir de forma mais significativa na distribuicdo da demanda.

Em relacdo a vivéncia foi questionado se o participante iriam saber qual € o nimero

de rodadas desde o inicio do jogo. Se sim, deveria haver algum bloqueio para estratégias de
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ultima rodada. Outro participante apontou que durante a apresenta¢do que antecede ao jogo,
deveria ficar mais claro quais sé@o 0s componentes de custo e despesa.

Um dos participantes relatou que o jogo de empresas SOLOG poderia ser utilizado
no curso no qual trabalha (Tecnodlogo de Logistica), pois faltam ferramentas alternativas a
aula expositiva. Entretanto, demonstrou preocupagdo com a participacdo dos alunos,
declarando que, a principio, o jogo de empresas € facil de ser utilizado; entretanto, se a turma
tiver um nivel menos qualificado, deveriam ser disponibilizadas mais algumas informacdes
para que o jogo funcionasse, que os trade offs fossem colocados de forma mais clara.
Entretanto, outros participantes, disseram que isso poderia acabar comprometendo o objetivo
da aplicagéo.

Houve a sugestdo de ter um relato dos participantes entre a rodada teste e o0 jogo.
Dessa forma, os participantes aprenderiam tanto com suas decisdes como com as decisdes dos
demais participantes. Entretanto, outro participante argumentou que deveria considerar a
restricdo de tempo para a aplicacao.

Ao serem questionados se usariam 0 jogo de empresas SOLOG em uma disciplina
todos os participantes declararam que o usariam. Uma das justificativas é a possibilidade de
trabalhar com uma dindmica diferente da aula expositiva, outra foi que aplicagcdo da forma
como estd construida vai gerar satisfagdo com o0 processo e essa auxilia 0 processo de
aprendizagem. Foi destacado que o uso poderia ser inviabilizado em fungdo do tempo
disponivel, ou ainda, se os alunos ndo tivessem 0s pré-requisitos.

Embora o jogo pudesse ter sido aplicado sem o uso dos computadores para 0s
gestores das empresas simuladas (foram utilizados formularios para registro das decisfes
impressos), foi destacada a importancia da disponibilidade de um computador por equipe para
ter acesso as informacdes via modulo dos participantes. Os demais participantes concordaram
que o0 acesso as informacdes por meio eletrénico gera um maior valor percebido para a
atividade, a0 mesmo tempo em que agiliza o acesso as informac6es. Nesta aplicacdo, além das
consideracbes sobre o jogo de empresas SOLOG, um dos participantes sugeriu,
especificamente, alguns temas que deveriam ser considerados na elaboragdo da proposta de
protocolo para uso de um jogo de empresas: 1) Objetivo educacional; 2) tempo
necessario/disponivel para aplicagdo do jogo de empresas e 3) Nivel dos educandos.

6.7.4 Aplicacdo do jogo de empresas SOLOG junto aos especialistas realizada na
Universidade Federal Fluminense (UFF) — Volta Redonda-RJ
Participaram desta aplicagdo os especialistas Arlindo de Oliveira Freitas; Lana

Cristina de Oliveira; Reinaldo Ramos Silva; Rodrigo Carlos Marques Pereira; Ualison Rébula
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de Oliveira e Vanessa de Almeida Guimardes. As observacoes realizadas pelos participantes
foram tratadas como oportunidades de melhoria e foram segregadas em trés grupos
complementares: 1) Simulador; 2) Regras econémicas e de tomada de deciséo e 3) Vivéncia.

Em relacdo ao simulador, os participantes disseram que era de facil manuseio e a
insercdo de informacOes era simples. Foram apresentadas as sugestdes de inserir link de
navegacao (ir de uma pagina de decisdo para outra); acrescentar mais uma variavel de deciséo
(custo unitario do produto) e que no relatdrio gerencial fosse fornecido o histérico das vendas
realizadas pela propria empresa. Foi sugerida a padronizacgéo da classificacdo das empresas de
transporte, pois o nivel de servigco das empresas de transferéncia é relacionado as falhas
enquanto que o nivel de servico das empresas de distribuicdo é relacionado & um conceito.

Quanto as regras, foi destacado que sdo claras e objetivas. Ndo ha ‘pegadinhas’ nas
informacdes. Foi sugerido que fosse inserido um campo de deciséo aberto. Isto possibilitaria
ao instrutor gerar situacfes ndo previstas. Dessa forma, o responséavel pela aplicacdo poderia
gerar eventos que facilitariam ou dificultariam a vivéncia conforme seu andamento.

Um dos participantes questionou a forma de distribuicdo da demanda, pois mesmo
sua empresa tendo o melhor preco e o melhor nivel de servi¢o, ndo teve toda a sua demanda
absorvida pelo mercado. Na discussdo que se seguiu foi sugerido que fosse informado aos
participantes que o mercado simulado pelo jogo de empresas SOLOG é imperfeito, assim,
haveria clientes que pagariam mais por um mesmo produto/servico por conta da assimetria de
informacdo. Assim, ainda que uma das empresas praticasse precos diferentes das demais,
alguma fracdo de sua oferta seria demandada. Chegou-se a conclusdo que essa situacéo,
alguma demanda para precos muito altos, deveria ser alterada determinando um preco
maximo a partir do qual uma empresa ndo teria nenhuma unidade vendida naquela rodada,
pois, da forma como o simulador estava programado, no limite, uma empresa poderia ser
vencedora vendendo apenas uma unidade.

Foi sugerido, ainda, que ficasse mais evidente no relatorio gerencial que as
informagdes referentes as sobras de estoques séo sobras diérias. Em relagdo a vivéncia, foi
sugerido que fossem realizadas duas rodadas teste (a previsdo de apenas uma); que 0 jogo
fosse realizado em um maior nimero de rodadas (as aplicacdes com os especialistas foram
realizadas com trés rodadas); que o jogo poderia ser aplicado para mais de 6 equipes na forma
de torneio e que o registro das decisdes em formuldrio de papel possibilitaria sua

digitalizacéo, criando condicdes para aplicacOes a distancia (decisdes via e-mail).
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6.8 Aplicagdo do jogo de empresas SOLOG pelo pesquisador junto ao publico-alvo

As aplicacOes da primeira versdo do jogo de empresas SOLOG ocorreram no ano de
2013, junto a alunos de cursos/disciplinas selecionados: Tecnologo em Logistica (SENAI —
Rio de Janeiro), Graduacdo em Administracdo (UFF — Volta Redonda) e Mestrado em
Administracdo (UFRRJ — Seropédica). Como os questionérios para avalia¢do do uso do jogo
de empresas SOLOG sd@o aplicados em mais de uma data, alguns participantes nao
responderam a todos os questionarios, ainda assim, foram consideradas as respostas destes
participantes no momento de tabulacdo dos dados. Participaram das aplicacdes 23, 34 e 19
alunos, formando 4, 6 e 5 equipes dos cursos de Tecndlogo, Graduacdo e Mestrado
respectivamente. Destes foram aproveitados pelo menos um questionario de 16, 34 e 19
alunos, totalizando 69 de 76 respondentes. Houve predominancia de respondentes do sexo
feminino e a idade média do grupo é de 29 anos, variando entre 22 e 50 anos, permitindo
categoriza-los como adultos pelo critério idade. Na Tabela 33 sdo apresentadas as
informacdes sobre as aplicacBes realizadas pelo pesquisador junto ao publico-alvo.

Tabela 32: Aplicagbes para o desenvolvimento do jogo de empresas SOLOG

Data Local Participantes Mediador
Maio de Servigo Nacional de
2013 Aprendizagem Alunos do curso de
- SENAC - Rio de Tecndlogo em Logistica
Janeiro-RJ
Junho de Universidade Federal Alunos do curso de Pitias Teodoro
2013 Fluminense — UFF Graduagao em http://lattes.cnpg.br/0228474309832916
Volta Redonda-RJ Administracéo
Outubro de Universidade Federal do  Alunos do curso de
2013 Rio de Janeiro - UFRRJ  Mestrado em
Seropédica-RJ Administracéo

Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.

A avaliacdo do uso do jogo de empresas SOLOG foi realizada a partir de trés
abordagens complementares: 1) Reacdo ao uso; 2) Formacao de competéncias e 3) Adequacéo
para apoiar o processo de aprendizagem. Na avaliacdo da reacdo adaptou-se o primeiro nivel
do Modelo de Quatro Etapas, enquanto que o segundo nivel foi a base para avaliacdo de
contribuicdo na formacdo de competéncias, tendo como base as dimensdes propostas por Le
Boterf (2011) — conhecimento, habilidade e atitude. Para avaliar a percepcdo acerca da
adequacdo para apoiar o processo de aprendizagem foram utilizados os principios

educacionais comuns as modernas abordagens sobre aprendizagem.
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6.8.1 Reacdo dos participantes ao uso do jogo de empresas SOLOG

Na Tabela 34 séo apresentadas as médias e 0s respectivos desvios dos conceitos
atribuidos as afirmativas que tratam da reacdo ao uso do jogo de empresas SOLOG,
consolidadas por curso ao qual o respondente é vinculado (Tecndlogo, Graduacdo e Mestrado)

e como um Unico grupo (Geral).

Tabela 33: Meédias dos conceitos atribuidos a reagdo ao uso do jogo de empresas SOLOG

Tecnélogo Graduagcdo Mestrado Geral

X S X S X S X s

Afirmativas

De uma forma geral 0 uso do SOLOG é

pl . . 9,13 0,83 6559 1,76 8,07 1,47 751 181
adequado para apoiar processo de aprendizagem

02 @] prpf_essor que utilizou 0 SOLOG possui pleno 975 046 880 151 920 065 910 118
dominio

p3 Reconheco o que é um jogo de empresas 750 1,60 893 1,22 9,07 0,86 8,73 1,30

04 Sei qual o Obje'-[IVO da disciplina na qual o jogo 714 324 754 208 887 097 7.92 2,09
de empresas foi usado

05 Sei qual o objetivo do uso de um jogo de 763 151 841 182 920 065 853 155
empresas

p6  Compreendi o caso simulado pelo SOLOG 8,00 160 7,33 1,74 8,33 1,25 7,77 1,60

p7 Entendi as regras do SOLOG 8,38 1,69 6,89 2,30 8,33 1,48 7,62 2,06

08 Sei como séo formadas as equipes para o
SOLOG
9 A rodada teste tirou todas as duvidas que ainda
P tinha sobre 0 SOLOG
As informag6es para as tomadas de decisdo no

738 329 7,89 335 8,93 1,78 8,14 291

6,13 2,80 4,11 2,53 6,86 2,96 532 2,94

p10 ambiente simulado do SOLOG sdo claras 7,25 1,83 gy 2,14 SR 142 A 1,91

011 Aplanllha/fprmularloaondeasdeusoesforam 825 116 7.20 216 823 155 7,72 188
registradas é adequada
O tempo para processar e gerar o relatorio parcial

p12 ndo atrapalhou a aplicacdo do SOLOG 6,5 191 807 215 7,97 2,70 7,80 231

013 A~s informacdes apresentadas no relatério parcial 763 185 7.63 213 837 149 7.87 189
sdo claras

014 A~smfo_rr_na(;oesapresentadasnoreIatonoparuaI 763 160 672 204 663 174 685 1,89
sdo suficientes

p1s A forma como as informagGes foram 763 151 7,37 1,80 7,77 1,55 7,54 1,65
apresentadas no relatério parcial é adequada

016 A forma como é feita a avaliacdo dos resultados 800 107 693 179 710 183 717 172

das equipes do SOLOG é clara

A discussédo sobre o desempenho das equipes
pl7 tirou todas as minhas dividas de como 0s 7,14 2,19 6,07 2,06 7,57 2,09 6,73 2,16
resultados foram avaliados

Concordo com o resultado obtido no SOLOG
pela minha equipe

Fiquei satisfeito com o resultado obtido no
SOLOG pela minha equipe

p18 8,14 204 7,11 2,48 7,47 253 7,39 241

p19 8,63 1,551 580 3,37 6,20 390 6,42 3,42

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.

Entre as células que contém as médias ( X ) dos conceitos que indicam a reacdo dos
respondentes na Tabela 34, aquelas que estdo em cor cinza destacam as afirmativas cuja
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reacdo dos respondentes foi Desfavoravel (Conceito entre 2,6 e 5,0) ou Favoravel (Conceito
entre 5,1 e 7,5), enquanto que as demais apresentam reacdo Muito Favoravel (Conceito acima
de 7,5). Nao houve reacdo Muito desfavoravel (Conceito entre 0 e 2,5).

Entre os 19 itens utilizados para mensurar a adequacao do uso do jogo de empresas
SOLOG, verificou-se que em 6 itens (31,58%) houve reacdo Muito Favoravel (Conceito
acima de 7,5) pelos respondentes dos trés cursos no qual o jogo foi aplicado; em 6 itens
(31,58%) houve reacdo Muito Favoravel pelos respondentes de dois dos cursos e em 6 itens
(31,58%) houve reacdo Muito Favoravel por respondentes de um dos cursos. Um item 5,26%)
ndo apresentou reacdo Muito Favoravel pelos respondentes de nenhum dos cursos.

Por meio da Figura 35, é possivel visualizar as diferencas de reagdo dos respondentes
a cada um dos itens analisados. Quanto mais proxima do centro estiver a curva, pior é a

reacao do grupo em relacdo ao item em anélise, quanto mais proxima da borda, melhor.

Rea%éo ao uso do SOLOG
p

P
pl7 Q‘;-‘;"$ Conceito Maximo
.’;‘:\\e\]m p56 ......... Tecndlogo
“%‘Rég P Graduagao

pl8

pl6

pl5

pla "’ p7 - = = Mestrado
013 Q‘a 08
pl2 p9

pl p10

Figura 35: Média do conceito atribuido a reacdo ao uso do jogo de empresas SOLOG por curso
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.

Um item foi apontado como Desfavoravel (Conceito entre 2,6 a 5,0) pelos alunos de
um curso e como Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5) pelos alunos dos outros dois cursos
(p9: A rodada teste tirou todas as davidas que ainda tinha sobre 0 SOLOG). A principio, este
deve ser o aspecto que deve ser objeto de maior atengdo pelo responsavel pela aplicacdo
quando a analise esta voltada para a reagdo ao uso do jogo de empresas SOLOG.

Ainda no intuito de verificar a adequacdo do uso do jogo de empresas SOLOG nos
diferentes cursos aos quais foi aplicado (Tecnologo, Graduacdo ou Mestrado), foi calculada a
média dos conceitos atribuidos as afirmativas relacionadas a reacdo ao seu uso. A reacdo dos
participantes dos cursos de Mestrado e Tecno6logo pode ser classificada como Muito

Favoravel (Conceito acima de 7,5), com media geral de 8,0 para os alunos de Mestrado e 7,8
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para os alunos de Tecnologo. J& a reacdo dos participantes do curso de Graduagdo pode ser
classificada como Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5), com média igual a 7,1. Estes
resultados permitem afirmar que o uso do jogo de empresas SOLOG é adequado para 0s trés
niveis de cursos nos quais foi utilizado. As médias e 0s respectivos desvios estdo apresentados
na Tabela 35.

Tabela 34: Média do conceito atribuido a reagdo ao uso do jogo de empresas SOLOG

. Tecnélogo Graduacdo Mestrado Geral
Questdes __ __ __ __
X S X S X S X S
Todas (pl a pl9) 78 111 71 125 80 104 75 120

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.

Embora o jogo de empresas SOLOG tenha sido considerado adequado pelos
respondentes de todos os cursos, houve diferenca de 0,9 entre a maior e a menor media geral
dos cursos. Em termos absolutos trata-se de uma diferenca pequena, mas por meio da analise
de variancia (ANOVA), verificou-se que ndo ha diferenca significativa entre as médias dos
conceitos, por curso, da reagdo ao uso do jogo de empresas SOLOG (valor-p ~ 0,087).

E possivel relacionar os conceitos médios referentes a reagdo ao uso do jogo de
empresas SOLOG com seu nivel de conhecimento prévio acerca da técnica. Entre o0s
participantes que responderam ao questionario, 20 (95,2%), 4 (21,1%) e um aluno (11,1%),
respectivamente, dos cursos de Graduagdo, Mestrado e Tecnologo conheciam a técnica jogo
de empresas e, entre esses, apenas 0 aluno do curso de Tecndlogo ainda ndo havia participado
de uma aplicacdo. Verificou-se que os alunos com maior conhecimento prévio sobre jogos de
empresas — graduacdo — tiveram a reagcdo mais critica ao seu uso.

Para completar a analise acerca da adequacdo do uso do jogo de empresas SOLOG, a
afirmativa p: “De uma forma geral o uso do SOLOG ¢ adequado para apoiar processo de
aprendizagem”’, foi tratada como aquela que mede, de forma geral, a opinido do entrevistado.
A mesma foi utilizada como variavel dependente em um modelo de regressao multipla cujo
objetivo foi o de identificar quais as variaveis (afirmativas) que mais explicam a reacdo ao uso
do jogo de empresas SOLOG para apoio ao processo de ensino-aprendizagem de adultos na
area de logistica.

O modelo de regresséo expresso pela equacdo a seguir foi considerado significativo
(valor-p ~ 0,000) para prever a reagdo do respondente acerca do uso do jogo de empresas
SOLOG, tendo obtido R? = 0,637, logo, explica 63,7% da variabilidade de Y.
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Y = —0,459 + 0,268X, + 0,257X, + 0,298X; + 0,062X,, ,

Em que:

Y = Conceito da afirmativa p: De uma forma geral o uso do SOLOG é adequado
para apoiar processo de aprendizagem

X3 = Conceito da afirmativa p13: As informacfes apresentadas no relatorio parcial
sdo claras

X, = Conceito da afirmativa p7: Entendi as regras do SOLOG

X3 = Conceito da afirmativa p10: As informacOes para as tomadas de deciséo no
ambiente simulado do SOLOG s&o claras

X4= ldade do respondente

A importancia de cada variavel para a explicagdo da variavel dependente pode ser
verificada por meio do B, (Beta padronizado): Bp1 =0,304; Bp2 = 0,302; Bpz = 0,291; € Ppsa =
0,263. Assim, é possivel apresentar as varidveis que explicam o modelo em ordem de
importancia: p13: As informagdes apresentadas no relatorio parcial séo claras (B =0,304);
p7: Entendi as regras do SOLOG (Bp. = 0,302); p10: As informagdes para as tomadas de
deciséo no ambiente simulado do SOLOG sao claras (Bp; = 0,291) e Idade do respondente
(Bpa = 0,263).

Ao identificar quais sdo o0s aspectos que terdo maior influéncia na reacdo ao uso do
jogo de empresas SOLOG, o interessado em utilizad-lo como técnica de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem podera obter melhores resultados ao considera-los no planejamento e na
aplicacdo do jogo.

6.8.2 Contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para aquisicdo de
conhecimentos na area de logistica

Para avaliar a contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG na dimenséo
conhecimento, tomou-se como referéncia o nimero de questdes que cada participante acertou
nas avaliacBes de conhecimento realizadas antes e ap0s a aplicagdo do jogo. A avaliacéo
usada foi a mesma, logo, a contribuicdo para o conhecimento foi mensurada pelo confronto
dos resultados.

Na Tabela 36, sdo apresentados os resultados dessas avaliacfes. A primeira coluna
de cada curso apresenta o percentual de acertos em cada questdo na Avaliacdo de
Conhecimento 1 (%), ja a segunda, apresenta a variacdo de acertos na Avaliacdo de

Conhecimento 2 (A%) em relagdo a Avaliagdo de Conhecimento 1.
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Tabela 35: Percentual de acertos em cada questdo da Avaliacdo de Conhecimento 1 (%) e
incremento ocorrido na Avaliagdo de Conhecimento 2 (A%), ap6s o uso do SOLOG

Tecnblogo Graduacdo  Mestrado Geral
% A% % A% % A% % A%

Questodes

As previsdes de demanda agregadas normalmente sdo mais
p.1 exatas que as desagregadas, pois costumam possuir uma 600 146 565 238 611 -139 589 97
variabilidade menor em torno da estimativa.
O ndmero de CDs ir4 interferir na compensagéo entre os
custos de transferéncia e os custos de distribuicéo.
O transporte de transferéncia também é denominado
transporte principal, pois promove a movimentacdo de
carga entre o fabricante e o mercado (atacadistas e
varejistas).
O transporte de distribuicdo ocorre invariavelmente na
p.4 forma de um atacadista e ou varejista para muitos pontos de 60,0 4,2 435 763 389 895 464 557
venda/ consumidores.
Quando a taxa de fornecimento excede a demanda o estoque
p.5 diminui, quando a demanda excede a taxa de fornecimento 733 -403 826 49 66,7 105 750 -3,6
0 estoque aumenta.

Pregos acima dos custos de producéo séo suficientes para
garantir lucro para a empresa.

p.2 867 10 739 353 889 07 821 1472

p.3 66,7 125 21,7 687 50,0 263 429 256

p.6 86,7 82 783 235 778 15 804 130
As empresas precisam equilibrar fatores objetivos e

S 1000 -63 696 390 833 74 821 142
subjetivos para prever a demanda.

p.7
A localizagéo dos CDs ira influenciar a relacéo entre custos

de transferéncia e custos de distribuigao. 1000 00 913 22 83 L1 911 14

p.8
A otimizac&o do transporte de transferéncia passa pelo uso

da capacidade de carga (peso e ou volume) do veiculo. 1000 ~-63 652 29 778 83 786 | -21

p.9
O transporte de distribuicéo trata-se de um dos mais dificeis
problemas de otimizacéo de recursos de transporte de carga.
Os custos de armazenagem e manuseio podem ser
p.11 equilibrados com os custos de transporte e 0s custos de 26,7 1813 26,1 1172 722 93 411 648
aquisicao (ou produgdo).
O preco de venda é reflexo do posicionamento do produto:
p.12 pregos mais altos podem ser relacionados a diferenciagéo, jA 66,7 -6,2 87,0 3,5 944 59 839 2,7
precos mais baixos podem ser relacionados a volume.

O lote econdmico de compras pode ser entendido como a

p.10 600 42 522 469 833 74 643 197

p.13 quantidade a ser comprada que possui 0 menor custo de 400 -63 304 533 500 -26,3 393 57
armazenagem.
A definicéo da politica de estoque vai interferir no tamanho

p.14 do lote de compra e esta ira definir se havera custo de 86,7 -135 652 380 833 74 768 12,2

excesso ou custo de falta.
O aumento no volume de estoque gera aumento nos custos
p.15 variaveis referentes ao custo do capital que fica imobilizado 86,7 -6,3 696 246 77,8 218 768 14,2
e além dos custos de manutenc&o e controle dos estoques.
Os custos/despesas fixos estdo predominantemente
0.16 associados a estrutura da empresa, ja 0s custos/despesas ) ) ) ) 500 53 500 53
variaveis predominantemente associados ao
produto/servico.
A curva 1 representa o custo total. Resultado da soma das
p.17 curvas 2, 3 e 4. O menor custo total representa a melhor 26,7 1109 174 2833 500 263 304 107,8
quantidade de armazéns.
A curva 2 representa os custos fixos de instalagdo. A cada
p.18 armazém incluido na rede os custos fixos aumentam 933 -196 739 173 889 125 839 45
proporcionalmente.
A curva 3 representa o custo de oportunidade dos estoques.
Este custo aumenta com a inclusdo de armazéns na rede,

p-19 entretanto, a partir de um determina n° de armazéns este 533 N 522 RN 770 EEEE 60.7 B
custo passa a ndo ser um diferencial
A curva 4 representa o custo de transporte. Ao incluir

p.20 Armazénso custo do transporte de transferéncia tende a 533 63 261 278 500 -158 411 -26

diminuir mas a medida que o n° de armazéns se aproxima
do n° de pontos de entrega, o transporte tende a encarecer.

Elaborado pelo autor, 2014.
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A melhoria nos resultados da avaliacdo de conhecimento, considerando o curso ao
qual o participante é vinculado (Tecno6logo, Graduagdo e Mestrado) é apresentada na Figura
36. Verifica-se que a area delimitada pela curva que representa o resultado da Avaliacdo de

Conhecimento 2 é superior em praticamente todos 0s pontos para 0s trés cursos.

Tecndlogo Graduagao Mestrado
pl pl
B0 PAHO%——— p2
Pl B0 0%

P18 80,00%

pla 60,0% ¢~

pld-

Avaliagéo 2 ___ _Avaliagdo 1

Figura 36: Percentual de acertos dos participantes por curso (Tecnologo, Graduacéo e
Mestrado) em cada questdo das Avaliagdes de Conhecimento 1 e 2
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014

Na Tabela 37, sdo apresentadas as médias obtidas pelos alunos de cada curso nas
Avaliacdes de Conhecimento 1 e 2. A partir desses resultados, foi realizado o teste t para
amostras pareadas considerando as seguintes hipoteses:

e Hipotese nula (HO): Média da nota na Avaliacdo de Conhecimento 2 do individuo

n&o alterou ou piorou apds a participacdo no jogo de empresas SOLOG

e Hipotese alternativa (H1): Média da nota na Avaliacdo de Conhecimento 2 do
individuo melhorou apo6s a participacdo no jogo de empresas SOLOG

Tabela 36: Média das notas dos participantes nas Avalia¢gdes Conhecimento 1 e 2

Tecnologo Graduagdo Mestrado Geral
N — N — N — N —
Questdes S '3 R
< < < < < < < <
Todas (pl a p20) 6.69 6,63 7,00 541 753 7.03 7,08 6,26

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.

O teste t unilateral, para amostras pareadas, obteve um valor-p = 0,0005. E possivel,
com os resultados das aplicacOes realizadas, afirmar que a vivéncia proporcionada na

simulacdo com o uso do jogo de empresas SOLOG contribuiu para a aquisicdo de
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conhecimento em logistica. Ao afirmar que a média da nota da prova melhorou apds a
participacdo no jogo de empresas SOLOG ha a probabilidade de 0,05% de errar.

A melhoria nos resultados da avaliacdo de conhecimento, considerando todos o0s
participantes como um unico grupo (Geral) € apresentada na Figura 37. Verifica-se que a area
delimitada pela curva que representa o resultado da Avaliagcdo de Conhecimento 2 é superior
em praticamente todos os pontos.

Avaliacdo de conhecimento - Geral

—04p Acertos Prova 2

Figura 37: Percentual de acertos de todos os participantes (Tecnologo, Graduagéo e Mestrado)
em cada uma das questdes das Avaliacdes de Conhecimento 1 e 2
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014

6.8.3 Contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para o desenvolvimento de
habilidades na area de logistica

Para avaliar a contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG na dimenséo
habilidade, tomou-se como referéncia o resultado obtido por cada empresa na aplicacdo do
jogo, mensurado por meio do lucro liquido acumulado pelas empresas (ajustado pelas sobras
de estoques), durante os ciclos gerenciais simulados.

Na Tabela 38, sdo apresentados os resultados apurados ao final da aplicacao do jogo:
colocacdo de cada equipe, lucro liquido (ajustado pelas sobras de estoques) e esse lucro
padronizado. O lucro liquido foi padronizado para comparar os resultados relativos, tendo a
empresa vencedora de cada aplicagdo um resultado igual a 1. Ao considerar os valores
relativos (padronizados) do lucro liquido, é possivel afirmar que as habilidades dos alunos do
curso de Mestrado sdo mais homogéneas (menor amplitude relativa entre o lucro liquido
obtido por cada empresa), seguidas, na ordem pelos alunos dos cursos de Graduagdo e
Tecnologo. Este resultado possui relagdo direta com o nivel de escolaridade.
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: Resultado do jogo de empresas SOLOG

Colocagédo da Lucro Liquido

Curso equipe Equipe Lucro Liquido padronizado
Tecnologo 10 Equipe 2 R$  1.497.606,00 1,00
(4 equipes) 20 Equipe 1 R$  914.870,00 0,61

3° Equipe 3 R$  126.124,00 0,08
40 Equipe 4 R$  (111.740,00) -0,07
Graduagao 10 Equipe 4 R$ 902.147,00 1,00
(6 equipes) 2 Equipe 2 R$ 90176500 0,99
3° Equipe 5 R$  782.257,00 0,87
40 Equipe 1 R$  460.710,00 0,51
50 Equipe 6 R$  348.730,00 0,39
6° Equipe 3 R$  223.148,00 0,25
Mestrado 1° Equipe 4 R$ 2.156.120,00 1,00
(5 equipes) 2 Equipe 1 R$ 1.516.619,00 0,70
3° Equipe 3 R$ 1.497.575,00 0,69
40 Equipe 2 R$ 1.334.843,00 0,62
50 Equipe 5 R$ 1.299.010,00 0,60

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014,

Em uma avaliacdo geral, verifica-se que entre os participantes pesquisados, aqueles
gue compuseram a Equipe 4, do curso de Tecnologo, a principio, ndo tiveram habilidade para
aplicar seus conhecimentos de logistica ao gerenciar sua empresa simulada. A empresa
gerenciada por esta equipe apresentou resultado consolidado negativo (prejuizo) ao final da
aplicacdo do jogo de empresas SOLOG.

Entretanto, ao considerar os resultados de cada ciclo gerencial, pode-se afirmar que,
embora as equipes tenham apresentado niveis distintos de habilidade — mensurados pelo lucro
liquido (ajustado pela sobra de estoques) — houve melhora no resultado acumulado a cada
ciclo gerencial, demonstrando uma evolugdo da componente habilidade na medida em que a
vivéncia foi evoluindo.

Nas trés aplicacdes realizadas pelo pesquisador (Tecnologo, Graduagdo e Mestrado)
pode-se verificar uma tendéncia de crescimento dos resultados. Este comportamento dos

resultados € apresentado a seguir.
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Habilidade - Tecnologo

2000000,00

1500000,00 / —il
3 1000000,00 — - - —¢ - Equipe 1
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Figura 38: Lucro liquido das empresas do curso de Tecnologo por ciclo gerencial
Elaborado pelo autor, 2015

Na Figura 38, sdo apresentados os resultados das empresas gerenciadas pelos alunos
do curso de Tecndlogo que participaram da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG realizada
pelo pesquisador. Verificou-se que houve uma tendéncia de evolucao dos resultados em todos
0S casos, com as empresas apresentando um aumento no lucro liquido acumulado a cada ciclo
gerencial. Destacam-se uma pequena queda no resultado da Empresa 3 do primeiro para o
segundo ciclo gerencial cujo motivo foi corrigido do segundo para o terceiro ciclo e que as
Empresas 3 e 4 tiveram resultados negativos no primeiro ciclo e que, ao longo da vivéncia,
conseguiram uma evolugéo em relacéo ao resultado inicial. Nestes casos, a Empresa 3 chegou
a um resultado positivo e a Empresa 4, ndo. Ainda assim, é possivel afirmar que houve
evolucdo, em niveis distintos, da componente habilidade em todas as equipes do curso de

Tecndlogo que participaram da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG.

Habilidade - Graduacéao
1000000,00
—¢ - Equipel
Cd
o >00000,00 . e Equipe 2
T . - 2
3 . ’A" o e+cA++ Equipe 3
£ 0,00 ot -~ |
g Rodada 1 WZ Rodada 3 = =Equipe 4
= -500000,00 7 = X= Equipe 5
./ —@® -Equipe6
-1000000,00

Figura 39: Lucro liquido das empresas do curso de Graduacéo por ciclo gerencial
Elaborado pelo autor, 2015
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Na Figura 39, sdo apresentados os resultados das empresas gerenciadas pelos alunos
do curso de Graduacgéo que participaram da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG realizada
pelo pesquisador. Verificou-se que houve uma tendéncia de evolucao dos resultados em todos
0S casos, com as empresas apresentando um aumento no lucro liquido acumulado a cada ciclo
gerencial. Destacam-se um crescimento mais suave da Empresa 4 do primeiro para o segundo
ciclo gerencial quando comparado com os resultados das Empresas 2 e 5, que foi compensado
pelo desempenho obtido no terceiro ciclo, quando apresentou o maior resultado acumulado.
Por outro lado, os gestores da Empresa 6, que apresentou o pior resultado no primeiro ciclo
gerencial, identificaram sua falha e apresentaram a maior evolugdo na componente habilidade
(maior inclinagdo na reta) durante a vivéncia proporcionada pelo jogo de empresas. Os
resultados permitem afirmar que houve evolucdo, em niveis distintos, da componente
habilidade em todas as equipes do curso de Graduacdo que participaram da aplicacdo do jogo
de empresas SOLOG.

Habilidade - Mestrado
2500000,00
2 e
'g 1500000,00 = Equipe 2
g 1000000,00 «+-A++ Equipe 3
3 .
= 500000,00 5 = -Equipe 4
2 = 9= Equipe 5
0,00
Rodadal Rodada?2 Rodada3 Rodada4

Figura 40: Lucro liquido das empresas do curso de Mestrado por ciclo gerencial
Elaborado pelo autor, 2015

Na Figura 40, sdo apresentados os resultados das empresas gerenciadas pelos alunos
do curso de Mestrado que participaram da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG realizada
pelo pesquisador. Verificou-se que houve uma tendéncia de evolucdo dos resultados em todos
0S casos, com as empresas apresentando um aumento no lucro liquido acumulado a cada ciclo
gerencial. Destacam-se um grande equilibrio nos resultados dos trés primeiros ciclos
gerenciais, situacdo que foi mantida no ultimo ciclo com exce¢do da Empresa 4, cujos
gestores demonstraram maior habilidade ao identificar uma estratégia que fizesse com que seu

resultado superasse o das demais empresas Os resultados permitem afirmar que houve
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evolucdo, em niveis muito préximos, da componente habilidade em todas as equipes do curso
de Mestrado que participaram da aplicagéo do jogo de empresas SOLOG

Para verificar a capacidade das empresas em gerar riqueza e diferenciar o nivel de
habilidade, foi considerado o lucro liquido médio por ciclo gerencial. Isso foi necessario para
compensar as diferencas do nimero de empresas e do nimero de ciclos gerenciais em cada
aplicacdo. Este resultado possui relagdo direta com o nivel de escolaridade e é apresentado na
Tabela 39.

Tabela 37: Rigueza gerada pelo conjunto de empresas durante o jogo, por ciclo e por empresa

Riqueza gerada pelas empresas durante o jogo

N° de mensurada pelo lucro liquido
Curso/N° de equipes ciclos de Média do conjunto de .
« Total em todos os . Média por empresa por

gestao . . empresas em cada ciclo - -

ciclos gerenciais . ciclo gerencial
gerencial

Tecnologo (4) 3 $ 2.426.860,00 $808.953,33 $202.238,33
Graduacéo (6) 3 $3.618757,00 $1.206.252,33 $201.042,06
Mestrado (5) 4 $7.804.167,00 $1.9151.041,75 $ 390.208,00

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.

Por meio da analise de variancia (ANOVA), verificou-se que ha diferenca
significativa entre a média do lucro liquido das empresas (valor-p ~ 0,000) entre 0s cursos.
Por meio do teste de Tukey, verificou-se que ha diferenga significativa entre o lucro liquido
das empresas dos alunos dos cursos de Mestrado e Graduacgéo (valor-p ~ 0,000) e Mestrado e
Tecndlogo (valor-p ~ 0,000) e que ndo ha diferenca significativa entre o lucro liquido dos
alunos dos cursos de Tecndlogo e Graduacédo (valor-p = 0,998). Pode-se afirmar que os alunos
com maior nivel de escolaridade (Mestrado) tiveram maior habilidade ao gerenciar suas
empresas simuladas.

6.8.4 Contribuicéo do uso do jogo de empresas SOLOG para o incentivo de atitudes no
processo de ensino-aprendizagem de logistica

Para avaliar a contribui¢do do uso do jogo de empresas SOLOG na dimensao atitude,
tomou-se como referéncia o conceito que os respondentes atribuiram as afirmativas que
compdem o questionario de autorelato da atitude, tendo seu proprio comportamento durante a
aplicacdo do jogo de empresas SOLOG como referéncia. Na Tabela 40 sdo apresentados 0s
resultados dessas entrevistas. A primeira coluna apresenta a média das respostas para cada

guestdo, a segunda, o desvio destes valores.
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Tabela 38: Média do conceito sobre o incentivo a atitude proporcionada no uso do SOLOG

Questdes Tecnélogo Graduagcdo Mestrado Geral

Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas Y s v S w S w s
SOLOG como referéncia, considero que seu uso: X X X X

p.1 Foi facil 64 243 46 19 59 304 53 249
p.2 Foi bom 90 131 72 193 83 145 79 181
p-3 Gostei 96 092 74 18 83 136 81 1,73
p.4 Valorizou a disciplina 96 092 70 220 88 111 8,0 201

p.5  Facilitou a identificacdo de meus pontos fortes 85 1,31 56 181 73 196 66 2,08
p.6  Facilitou a identificacdo de meus pontos fracos 85 1,19 59 193 78 153 69 2,03
p.7 Contribuiu para os objetivos da disciplina 88 053 71 153 89 087 80 151

p.8  Contribuiu para minha capacidade de negociacdo 89 064 6,7 163 81 165 75 1,75
Contribuiu para minha capacidade de trabalho

p.9 L 71 185 59 207 78 167 67 210
individual

0.10 Contribuiu para minha ca_pamdade de trabalho 88 083 80 156 86 165 83 161
em equipe

p.11 Recomendo aos colegas que participem 95 0,74 80 154 94 116 8,7 148

Fonte: Elaborado pelo autor, 2015

Entre as células da Tabela 40 que contém as médias ( X ) dos conceitos que indicam
a opinido acerca da contribuicdo do uso do jogo de empresas para a atitude dos participantes,
aquelas que estdo em cor cinza destacam as afirmativas cuja opinido dos respondentes foi
Desfavoravel (Conceito entre 2,5 e 5,0) ou Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5), enquanto que
as demais apresentam opinido Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5). Nao houve opinido
Muito desfavoravel (Conceito entre 0 e 2,5).

Entre os 11 itens utilizados para mensurar a opinido acerca da contribui¢éo do uso do
jogo de empresas para incentivo a atitude, verificou-se que em 2 itens (18,2%) houve opinido
Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5) pelos respondentes dos trés cursos no qual o jogo
foi aplicado; em 5 itens (54,5%) houve opinido Muito Favoravel pelos respondentes de dois
dos cursos, em 2 itens (18,2%) houve opinido Muito Favoravel pelos respondentes de um
curso e em 1 item (9,1%) ndo houve opinido Muito Favoravel de nenhum dos trés dos cursos.

A Figura 41 permite verificar a opinido em relacdo a contribuigdo para o incentivo a
atitude no processo de ensino-aprendizagem do uso do jogo de empresas SOLOG
considerando o curso ao qual o respondente estd vinculado (Tecnodlogo, Graduacdo e
Mestrado). Quanto mais proxima do centro estiver a curva, pior € a opinido dos respondentes

em relacdo ao item em analise, quanto mais proxima da borda, melhor;
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Atitugle com o uso do SOLOG
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Conceito maximo
------ Tecndlogo
= Graduacdo

= == Mestrado

Figura 41: Média dos conceitos atribuidos no autorelato de atitude
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014

A afirmativa pl: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas SOLOG como
referéncia, considero que seu uso foi facil obteve opinido Desfavoravel (Conceito entre 2,5 e 5,0)
pelos respondentes de um curso e Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5) pelos respondentes dos
outros dois cursos. Este resultado precisa ser desdobrado para identificar se a dificuldade foi
no aprendizado do jogo de empresas (como se joga) e ou em relacdo ao contetdo exigido
(alinhamento com o contetido da disciplina no qual esta o jogo esta sendo usado).

As afirmativas p5: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas SOLOG como
referéncia, considero que seu uso facilitou a identificacdo de meus pontos fortes e p9: Tendo
minhas atitudes durante o jogo de empresas SOLOG como referéncia, considero que seu uso
contribuiu para minha capacidade de trabalho individual tiveram opinido Favoravel
(Conceito entre 5,1 e 7,5) pelos respondentes de dois cursos. Estas devem ser tratadas como
oportunidades de melhoria, pois a vivéncia proporcionada pelo jogo deveria contribuir tanto
para o reconhecimento dos pontos fortes quanto para a capacidade de trabalho individual.

Ainda no intuito de verificar a contribuigdo do uso do jogo de empresas SOLOG para
incentivar as atitudes dos participantes, nos diferentes cursos aos quais foi aplicado
(Tecnodlogo, Graduagdo ou Mestrado), foi calculada a média dos conceitos atribuidos as
afirmativas relacionadas ao autorelato da atitude. A opinido dos respondentes pode ser
classificada como Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5), para os integrantes do curso de
Tecndlogo (média 8,6) e de Mestrado (média 8,1). Ja a opinido dos alunos de Graduacéo foi
Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5), com média igual a 6,7. Ao considerar a dimensao
atitude da competéncia, os resultados do autorelato permitem afirmar que o uso do jogo de
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empresas SOLOG é adequado para os trés niveis de cursos nos quais foi aplicado. As médias
e 0s respectivos desvios estdo apresentados na Tabela 41.

Tabela 39: Média do conceito a contribui¢cdo do uso do jogo de empresas SOLOG para 0
incentivo a atitude

Tecnologo Graduagdo Mestrado Geral

Questdes — — — —
X S X S X S X S
Todas (pl a p11) 86 069 67 125 81 1,06 75 136
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.

Embora o jogo de empresas SOLOG tenha sido considerado adequado pelos
respondentes de todos os cursos, houve diferenca de 1,9 entre a maior e a menor media geral
dos cursos. Em termos absolutos trata-se de uma diferenca pequena, mas por meio da analise
de variancia (ANOVA), verificou-se que h& diferenca significativa entre as medias dos
conceitos, por curso, do autorelato de atitude (valor-p ~ 0,000). Por meio do teste de Tukey,
verificou-se que ha diferenca significativa entre a atitude dos alunos dos cursos de Graduacéo
e Mestrado (valor-p ~ 0,000) e Graduacgdo e Tecndlogo (valor-p = 0,000). Néo ha diferenca
significativa entre a atitude dos alunos dos cursos de Tecnélogo e Mestrado (valor-p = 0,566).

Na Figura 42 ¢ ilustrada esta situacao.

10,00

9,00

8,00 —

95% - Media_Atitude

o=
|
|

7,00

6,00

T T T
Tecndélogo Graduacéao Mestrado
Curso

Figura 42 — Média dos conceitos atribuidos ao autorelato de atitude
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014
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Para completar a analise acerca da adequacdo do uso do jogo de empresas SOLOG, a
afirmativa: “De uma forma geral o uso do SOLOG ¢é adequado para apoiar processo de
aprendizagem”, foi tratada como aquela que mede, de forma geral, a opinido do entrevistado.
Esta afirmativa foi utilizada como variavel dependente em um modelo de regressdao maltipla
cujo objetivo foi o de identificar quais as variaveis (afirmativas) que mais explicam a opinido
acerca da contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para incentivar a atitude durante a
vivéncia simulada.

O modelo de regressdo expresso pela equacao a seguir foi considerado significativo
(valor-p ~ 0,000) para prever se 0 jogo de empresas SOLOG ¢é adequado para incentivar as
atitudes durante o processo de ensino-aprendizagem, tendo obtido R? = 0,677, logo, explica
67,7% da variabilidade de Y.

Y = 0931+ 0,351X; + 0,302X, + 0,236X5 ,

Em que:

Y = Conceito da afirmativa p: De uma forma geral o uso do SOLOG é adequado
para apoiar processo de aprendizagem

X1 = Conceito da afirmativa p4: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas
SOLOG como referéncia, considero que seu uso valorizou a disciplina

X, = Conceito da afirmativa p8: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas
SOLOG como referéncia, considero que contribuiu para minha capacidade de
negociagao

X3 = Conceito da afirmativa p5: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas
SOLOG como referéncia, considero que seu uso facilitou a identificacdo de meus

pontos fortes

A importancia de cada variavel para a explicacdo da varidvel dependente pode ser
verificada por meio do By (Beta padronizado): Bp1 = 0,397; Bp2 = 0,294 e Bpz = 0,278. As
variaveis que explicam o modelo em ordem de importancia sdo: p4: Tendo minhas atitudes
durante o jogo de empresas SOLOG como referéncia, considero que seu uso valorizou a disciplina
(Bpr = 0,397); p8: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas SOLOG como referéncia,
considero que contribuiu para minha capacidade de negociagdo (Bp2 = 0,294) e p5: Tendo minhas
atitudes durante o jogo de empresas SOLOG como referéncia, considero que seu uso facilitou a

identificacdo de meus pontos fortes (B3 = 0,278).
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Ao identificar quais sdo os aspectos que terdo maior influéncia na atitude dos
participantes do jogo de empresas SOLOG, o interessado em utiliza-lo podera obter melhores

resultados ao considera-los no planejamento e na aplicacdo do jogo.

6.8.5 Relacdo entre as dimensdes da competéncia: conhecimento, habilidade e atitude.

Para verificar as relagdes entre as dimensdes da competéncia, foi necessario um
ajuste nos resultados. Isto ocorreu em funcgéo das informacoes referentes ao conhecimento e a
atitude terem sido coletadas no nivel do individuo, enquanto que aquelas referentes a
habilidade terem sido coletadas no nivel da equipe.

Os resultados das dimensdes conhecimento e atitude foram consolidados no nivel da
equipe. Assim, as médias dos integrantes de cada equipe na 22 Avaliacdo de Conhecimento e
no autorelato de atitude foram tomadas como referéncia nessa analise. Os resultados
referentes as habilidades, lucro liquido das empresas ao final do jogo (padronizado) foi
tomado como referéncia, tendo a equipe ganhadora de cada aplicacdo um lucro liquido igual a

1. Na Tabela 42 s&o apresentados estes resultados.

Tabela 40: Resultados das avaliacbes das dimensbes da competéncia (conhecimento,
habilidade e atitude) consolidados no nivel da equipe

Colocacio da . Conhe_cimento Habili(,jad_e o Atitude _
Curso equipe Equipe (Med!a qa 28 (Lucro I_|qU|do (Média dos conceitos do

avaliacdo) padronizado) autorelato)
Tecndlogo 1° Equipe 2 7,0 1,00 8,5
(4 equipes) 20 Equipe 1 6.3 0,61 8,6
3° Equipe 3 6,6 0,08 8,7
40 Equipe 4 6,9 -0,07 8,6
Graduagao 10 Equipe 4 6,8 1,00 7,0
(6 equipes) 20 Equipe 2 7.4 0,9996 6,7
3 Equipe 5 6,5 0,87 6,6
40 Equipe 1 7.4 0,51 6,2
5° Equipe 6 7,4 0,39 71
6° Equipe 3 6,7 0,25 6,7
Mestrado 1° Equipe 4 74 1,00 7.8
(5 equipes) 20 Equipe 1 6,8 0,70 8,6
3° Equipe 3 76 0,69 8,9
40 Equipe 2 7.9 0,62 8,4
50 Equipe 5 8,2 0,60 6,5

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014,

Na analise das relacdes entre as dimensdes da competéncia, a dimensdo habilidade
foi tratada como varidvel dependente da capacidade dos gestores das empresas simuladas em
utilizar os conhecimentos de logistica e em sua atitude de fazé-lo. Nas Figuras 42, 43 e 44 esta
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situacdo € ilustrada tendo no eixo-x a dimens&o atitude; no eixo-y a dimenséo conhecimento e
no tamanho da circunferéncia a dimensédo habilidade. A circunferéncia preenchida representa
que o resultado é negativo.

Por meio da Figura 43, verifica-se que o0s gestores das empresas do curso de
Tecnologo que tiveram maior habilidade (Empresa 2) durante a vivéncia proporcionada pelo
uso do jogo de empresas SOLOG, diferenciaram-se dos gestores das demais empresas de duas
formas: maior média na avaliacdo da dimensdo conhecimento e menor conceito no autorelato
de avaliacdo da dimensdo atitude. Considerando que o0s conceitos das dimensdes
conhecimento e atitude dos gestores de todas as empresas convergiram, neste caso, € possivel
relacionar a maior habilidade dos gestores da empresa ganhadora ao maior conhecimento de

seus integrantes.

Dimensdes da competéncia - Tecnologo
10,0
9,5
O 9,0 Equipe 2
% 8,5 \\
c 80
'S 7,5 )’_\ ——  Equipe 3
2 70 . N
s Equipe 4 —— Y|
O )
O 60 \(‘\—Z)
5,5
5,0 Equipe 1
5,0 6,0 7,0 8,0 9,0 10,0
Atitude

Figura 43: Relacéo entre as dimensdes de competéncia dos alunos do curso de Tecnologo
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014

Por meio da Figura 44, verifica-se, em funcdo da proximidade dos resultados das
Empresas 4 e 2 na aplicacdo realizada junto aos alunos do curso de Graduagdo, que a
habilidade de seus gestores é equivalente. O Lucro liquido padronizado dessas empresas foi
igual a 1 e a 0,996, entretanto, as variaveis de cada equipe que poderiam explicar este
resultado apresentou comportamento distinto. Na dimenséo atitude, os integrantes das
Equipes 4 e 2 (esta empatada com outra equipe) apresentaram, respectivamente, o segundo e 0
terceiro maior conceito no auto relato de atitude. Na dimensdo conhecimento, os gestores
apresentaram, respectivamente, o quarto e o primeiro (este empatado com outras duas

equipes) maior conceito de atitude no autorelato. Além da inversdo de posicdo para cada
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variavel independente, houve uma diferenca muito grande entre os resultados das duas
equipes na dimensdo conhecimento, ndo permitindo estabelecer uma relacdo de causa-efeito

entre variavel dependente (habilidade) e variaveis independentes (conhecimento e atitude).

Dimensdes da competéncia - Graduacao
10,0
9,5 / Equipe 2
S 90 7
é :,3 - Equipe 1 \ — Equipe 6
'S 75 Y AN
2 =AU
S 65 Equipe5 :(/\_K[Ny_:()
© 60 ~ N
5,5 —Equipe 3 Equipe 4
5,0
5,0 6,0 7,0 8,0 9,0 10,0
Atitude

Figura 44: Relacgéo entre as dimensdes de competéncia dos alunos do curso de Graduagéo
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014

Por meio da Figura 45, verifica-se que os gestores do curso de Mestrado que tiveram
maior habilidade (Empresa 4) durante a vivéncia proporcionada pelo uso do jogo de empresas
SOLOG apresentaram a quarta maior media na avaliagdo de conhecimento e o quarto maior
conceito de atitude no autorelato. Como integrantes de outras equipes apresentaram médias
nas avaliagdes de conhecimento e ou conceito de atitude dos autorelatos superiores sem,
entretanto, apresentar habilidade em nivel equivalente, os resultados apurados ndo permitiram
estabelecer uma relacdo de causa-efeito entre variavel dependente (habilidade) e variaveis

independentes (conhecimento e atitude).
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Figura 45: Relacéo entre as dimensdes de competéncia dos alunos do curso de Mestrado
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014

Em duas das trés situacdes analisadas, a empresa cujos gestores apresentaram maior
habilidade (Equipe 2 do curso de Tecndlogo e Equipe 2 do curso de Graduagdo) tiveram
também o melhor resultado em uma segunda dimenséo (ambas em conhecimento). Entretanto,
os resultados obtidos nestas aplicages ndo séo suficientes para estabelecer relagdes de causa-
efeito entre as dimensdes da competéncia (conhecimento, habilidade e atitude) avaliadas. Isto
porque, integrantes de outras equipes, em todas as aplicacdes, apresentaram resultados
superiores em alguma das dimensdes tratadas como independentes (atitude e conhecimento)
sem, entretanto, que isso fosse refletido na dimensao dependente (habilidade).

Diante desse resultado, pode-se afirmar que: 1) E possivel obter bons resultados
organizacionais (simulados) por meio de desenvolvimento de dimensGes de competéncia
distintas; 2) Que a presenca destas competéncias ndo é suficiente para garantir o melhor
resultado; 3) Existem outros aspectos além das dimensdes de competéncia dos integrantes das
equipes que podem interferir no resultado da aplicacdo de um jogo de empresas.

6.8.6 Percepcao dos participantes a acerca da contribui¢do do uso do jogo de empresas
SOLOG para o processo de ensino-aprendizagem

Na Tabela 43 séo apresentadas as médias e os respectivos desvios dos conceitos
atribuidos as afirmativas que tratam da percepcdo acerca da contribuicdo do uso do jogo de
empresas SOLOG para o processo de ensino-aprendizagem, consolidadas por curso ao qual o

respondente é vinculado (Tecndlogo, Graduacgdo e Mestrado) e como um unico grupo (Geral).
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Tabela 41: Médias dos conceitos atribuidos a percepcao acerca da contribuicao do uso do jogo
de empresas SOLOG para o processo de ensino-aprendizagem

Afirmativas Tecnologo Graduagdo Mestrado Geral

Considero que o uso do jogo de empresas criou — — — —
condicBes para que cada participante ... X S X S X S X S

... tenha o processo de aprendizagem em seu

P-1 - oroprio ritmo 70 267 57 193 74 150 65 205
D.2 ;b:écr}]léeizzr:;gxado em participar do processo de 80 083 69 181 88 127 78 179
p.3 ... fique concentrado no que esta aprendendo 90 0,76 68 172 85 139 7,7 176
4 S8 manifeste espontaneamente quanto ao g4 130 Il 150 82 151 78 155
P- processo de aprendizagem ' ' ' ' ' , ) )
0.5 aéraerc);&meigzserrrr?s e acertos durante o processo 90 082 80 177 81 150 82 159
p.6 ... memorize (retenha) o aprendizado 88 116 79 160 86 097 83 1,39

p.7 ... aplique o que aprendeu em outras situacbes 86 130 7,7 202 87 126 82 1,74

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.

Entre as células da Tabela 43 que contém as médias ( X ) dos conceitos que indicam
a percepcao acerca da contribuigdo do uso do jogo de empresas para 0 processo de ensino-
aprendizagem, aquelas que estdo em cor cinza destacam as afirmativas cuja percepcdo dos
respondentes foi Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5), enquanto que as demais apresentam
reacdo Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5). N&o houve percepcdo Muito desfavoravel
(Conceito entre 0 e 2,5) ou Desfavoravel (Conceito entre 2,5 e 5,0).

De 7 itens utilizadas para mensurar a adequacgdo do uso do jogo de empresas
SOLOG, verificou-se que em 3 itens (42,91%) houve percepcdo Muito Favoravel (Conceito
acima de 7,5) pelos respondentes dos trés cursos no qual o jogo foi aplicado; em ouros 3 itens
(42,9%) houve percepcdo Muito Favoravel pelos respondentes de dois dos cursos e em 1 item
(14,3%) ndo houve percepcdo Muito Favoravel de nenhum dos trés dos cursos.

Por meio da Figura 46, é possivel visualizar as diferencas de percepcdo dos
respondentes a cada um dos itens analisados. Quanto mais proxima do centro estiver a curva,

pior € a percepcdo em relagcdo ao item em analise, quanto mais proxima da borda, melhor.
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Aprendizagem com o uso do SOLOG

—— Conceito maximo
------ Tecnodlogo

Graduacéo
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Figura 46: Média dos conceitos atribuidos a contribuicdo do uso do SOLOG para 0 processo
de ensino-aprendizagem por curso
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.

As afirmativas pl:Considero que o uso do jogo de empresas criou condi¢des para que
cada participante tenha o processo de aprendizagem em seu proéprio ritmo teve opinido Favoravel
(Conceito entre 5,1 e 7,5) pelos respondentes dos trés cursos. Esta deve ser tratada como
oportunidades de melhoria, pois a vivéncia proporcionada pelo jogo de empresas, com grande
variedade de atividades, e de momentos e formas nas quais ocorrem, deveria contribuir para
que cada participante tivesse o processo de aprendizagem em seu préprio ritmo

Ainda no intuito de verificar a adequacdo do uso do jogo de empresas SOLOG nos
diferentes cursos aos quais foi aplicado (Tecnoélogo, Graduagdo ou Mestrado), foi calculada a
média dos conceitos atribuidos a percepcdo acerca da contribuicdo de seu uso. A percepcao
dos respondentes pode ser classificada como Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5), para
os integrantes do curso de Tecnologo (média 8,5) e de Mestrado (media 8,3). J& a opinido dos
alunos de Graduacao foi Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5), com média igual a 7,2. Ao
considerar a contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para 0 processo de
aprendizagem, os resultados permitem afirmar seu uso é adequado para os trés niveis de
cursos nos quais foi aplicado. As médias e 0s respectivos desvios estdo apresentados na
Tabela 44.
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Tabela 42: Média do conceito a contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para o
processo de ensino-aprendizagem

. Tecndlogo Graduagdo Mestrado Geral
Questdes _ _ _ __
X S X S X S X S
Todas (pl a p7) 85 086 72 134 83 105 78 13

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014,

Embora o jogo de empresas SOLOG tenha sido considerado adequado pelos
respondentes de todos os cursos, houve diferenca de 1,3 entre a maior e a menor media geral
dos cursos. Em termos absolutos trata-se de uma diferenca pequena, mas por meio da analise
de variancia (ANOVA), verificou-se que h& diferenca significativa entre as medias dos
conceitos, por curso, do autorelato de atitude (valor-p ~ 0,003). Por meio do teste de contraste
de Tukey verificou-se que ha diferenca significativa entre a percepc¢éo acerca da contribuigédo
para a aprendizagem dos alunos dos cursos de Graduagdo e Tecndlogo (valor-p = 0,027) e
entre os alunos de Graduacdo e Mestrado (valor-p = 0,010). N&o ha diferenca significativa
entre a percepcao dos alunos dos cursos de Tecndlogo e Mestrado (valor p = 0,976).

Para completar a analise acerca da adequacdo do uso do jogo de empresas SOLOG, a
afirmativa p: “De uma forma geral o uso do SOLOG ¢ adequado para apoiar processo de
aprendizagem”’, foi tratada como aquela que mede, de forma geral, a opinido do entrevistado.
A mesma foi utilizada como variavel dependente em um modelo de regressao multipla cujo
objetivo foi o de identificar quais as variaveis (afirmativas) que mais explicam a percepg¢éo
acerca da contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para apoio ao processo de ensino-
aprendizagem de adultos na area de logistica.

O modelo de regresséo expresso pela equacdo a seguir foi considerado significativo
(valor-p ~ 0,000) para prever a reacdo do respondente acerca do uso do jogo de empresas
SOLOG, tendo obtido R? = 0,505, logo, explica 50,5% da variabilidade de Y.

Y = 0,642 + 0,624X, + 0,059X,,

Em que:

Y = Conceito da afirmativa p: De uma forma geral o uso do JE SOLOG é adequado
para apoiar processo de aprendizagem

X1 = Conceito da afirmativa p7: Considero que o uso do jogo de empresas SOLOG
criou condicOes para que cada participante aplique o que aprendeu em outras
situacdes

X, = Idade do respondente
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A importancia de cada variavel para a explicacdo da varidvel dependente pode ser
verificada por meio do B, (Beta padronizado): 1 = 0,609 e Bp2 = 0,245. Assim, é possivel
apresentar as variaveis que explicam o modelo em ordem de importancia: p7: Considero que
0 uso do jogo de empresas SOLOG criou condic¢des para que cada participante aplique o que
aprendeu em outras situacoes (Bp1 = 0,609) e Idade do respondente (Bp, = 0,245).

Ao identificar quais sdo 0s aspectos que terdo maior influéncia na percep¢éo acerca
da contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para 0 processo de ensino-
aprendizagem, o interessado em utiliza-lo podera obter melhores resultados ao considera-los
no planejamento e na aplicagéo do jogo.

6.9 Aplicacdo do jogo de empresas SOLOG pelos multiplicadores junto ao publico-
alvo.

As aplicacOes da primeira versdo do jogo de empresas SOLOG ocorreram no ano de
2014, junto a alunos de cursos/disciplinas selecionados: Técnico em Logistica (CEFET
Itaguai- Rio de Janeiro), Tecndlogo em Logistica (FASF - Volta Redonda), Graduacdo em
Administracdo (UNIPAC — Juiz de Fora) e Mestrado em Engenharia de Transportes (UFRJ —
Rio de Janeiro). Os questionarios para avaliacdo do uso do jogo de empresas SOLOG foram
aplicados em datas distintas e alguns participantes ndo responderem a todos. Para aumentar o
namero de respostas validas, foram consideradas as respostas destes participantes no
momento de tabulacdo dos dados. Houve predominancia de respondentes do sexo masculino e
a idade média do grupo foi de 27,6 anos, permitindo categoriza-los como adultos pelo critério
idade. Na Tabela 45 sdo apresentadas as informagOes sobre as aplicagOes realizadas pelos

multiplicadores junto ao publico-alvo.
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Tabela 43: Resumo das aplica¢Oes para desenvolvimento do jogo de empresas SOLOG

Data Local Participantes Mediador
Maio de Centro Federal de Alunos do curso de Lana Cristina de Oliveira -
2014 Educacdo Tecnoldgica-  Técnico em Portos http://lattes.cnpg.br/6306270589643063
CEFET
Itaguai-RJ
Junho de Faculdade de Alunos do curso de Marcellus Henrique R. Bastos
2014 Administragdo Sul Tecnologo em Logistica  ntp://lattes.cnpg.br/2060669280703313

Fluminense - FASF
Volta Redonda-RJ

Junho de Universidade Presidente  Alunos do curso de Marcos Eduardo dos Santos -

2014 Antdnio Carlos - Graduagdo em http://lattes.cnpg.br/7396859166085764
UNIPAC Administracéo
Juiz de Fora-MG

Abril de Universidade Federal do  Alunos do curso de Suellem Deodoro Silva -

2014 Rio de Janeiro — UFRJ Mestrado em Engenharia  http://lattes.cnpq.br/7650824057987897
Rio de Janeiro/RJ de Transportes

Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.

A avaliacdo do uso do jogo de empresas SOLOG foi realizada a partir de trés
abordagens complementares: 1) Reagdo ao uso; 2) Formacao de competéncias e 3) Adequacéo
para apoiar o processo de aprendizagem. Na avaliacdo da reacdo adaptou-se o primeiro nivel
do Modelo de Quatro Etapas. Na avaliacdo da contribuicdo na formacdo de competéncias
foram consideradas as dimensdes propostas por Le Boterf (2011) — conhecimento, habilidade
e atitude — cuja avaliacdo foi realizada com base no segundo nivel do Método das Quatro
Etapas. Para avaliar a percepcao acerca da adequacédo para apoiar o processo de aprendizagem
foram utilizados os principios educacionais comuns as modernas abordagens sobre

aprendizagem.

6.9.1 Reacdo dos participantes ao uso do jogo de empresas SOLOG

Na Tabela 46 séo apresentadas as médias e os respectivos desvios dos conceitos
atribuidos as afirmativas que tratam da reacdo ao uso do jogo de empresas SOLOG,
consolidadas por curso ao qual o respondente é vinculado (Técnico, Tecnologo, Graduagdo e

Mestrado) e como um Unico grupo (Geral).
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Tabela 44: Médias dos conceitos atribuidos a reagdo ao uso do jogo de empresas SOLOG

Técnico Tecndlogo_1 Graduagdo 1 Mestrado 1 Geral
Afirmativas — — — — —
X S X S X S X S X S

De uma forma geral o0 uso do SOLOG é

pl adequado para apoiar processo de 833 090 854 162 7,70 183 8,83 1,17 8,38 1,52
aprendizagem

p2 O professorque utilizou 0 SOLOG possui - g11 18 935 107 830 206 960 055 912 1,33
pleno dominio

p3  Reconhego o que é um jogo de empresas 767 25 754 162 6,78 172 950 084 7,65 1,87

pa S¢iqualoobjetivodadisciplinanaqualo 749 515 g0 146 660 207 7,00 O 7,67 1,78
jogo de empresas foi usado

ps Seiqualoobjetivodousodeumjogode g5y 548 737 195 10 197 883 147 783 1,97
empresas

p6  Compreendi o caso simulado pelo SOLOG 7,89 263 7,11 286 690 166 883 1,60 7,40 253

p7  Entendi as regras do SOLOG 767 2,70 6,71 287 630 195 850 1,76 7,00 2,61

pg Sl COMO sdo formadas as eqUIPES Parao g o7 135 714 215 633 200 9,00 126 748 2,08
SOLOG
A rodada teste tirou todas as duvidas que

p9 ainda tinha sobre 6 SOLOG 6,11 3,01 581 235 588 236 533 280 582 246
As informaces para as tomadas de

pl0 decisdo no ambiente simulado do SOLOG 7,22 258 6,86 226 7,11 203 733 137 7,02 215
sdo claras

pr1 Aplanilha/formulario aonde as decisdes 759 599 761 217 822 164 7,50 207 775 2,04
foram registradas é adequada
O tempo para processar € gerar o relatério

pl2 parcial ndo atrapalhou a aplicagdo do 706 3,23 6,64 237 822 172 850 164 7,20 243
SOLOG

p1g A informaces apresentadas no relatorio 7 a9 507 743 220 789 176 900 063 7,77 2,00
parcial sdo claras

p14 ASinformaces apresentadasno relatorio 744 574 g8y 217 733 180 633 273 690 2.22
parcial sdo suficientes
A forma como as informagdes foram

pl5 apresentadas no relatorio parcial é 789 241 700 248 733 187 850 1,87 7,38 231
adequada
A forma como ¢ feita a avaliacdo dos

pl6 resultados das equipes do SOLOG & clara 800 260 761 220 7,22 139 833 137 7,69 204
A discussao sobre o desempenho das

pl7 equipes tirou todas as minhas davidas de 9,00 103 733 163 656 194 983 041 7,78 1,83
como os resultados foram avaliados
Concordo com o resultado obtido no

pl8 SOLOG pela minha equipe 889 1,02 819 184 711 267 983 041 831 1,92

p19 Fiquei satisfeito com o resultado obtido no 578 443 626 299 656 340 483 445 606 344

SOLOG pela minha equipe

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014,

Entre as células que contém as médias ( X ) dos conceitos que indicam a reacdo dos

respondentes na Tabela 46, aquelas que estdo em cor cinza destacam as afirmativas cuja

reacdo dos respondentes foi Desfavoravel (Conceito entre 2,6 e 5,0) ou Favoravel (Conceito

entre 5,1 e 7,5), enquanto que as demais apresentam reacdo Muito Favoravel (Conceito acima

de 7,5). Nao houve reacdo Muito desfavoravel (Conceito entre 0 e 2,5).
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Entre os 19 itens utilizados para mensurar a adequagao do uso do jogo de empresas
SOLOG, verificou-se que em 4 itens (21,1%) houve reacdo Muito Favoravel (Conceito acima
de 7,5) pelos respondentes dos quatro cursos no qual o jogo foi aplicado; em 4 itens (21 1,%)
houve reacdo Muito Favoravel pelos respondentes de trés dos cursos, em 6 itens (31,6%)
houve reacdo Muito Favoravel por respondentes de dois dos cursos e em 1 item (5,3%) reacdo
Muito Favoréavel pelos respondentes de trés dos cursos.

Por meio da Figura 47, é possivel visualizar as diferencas de reacdo dos respondentes
a cada um dos itens analisados. Quanto mais proxima do centro estiver a curva, pior é a

reacdo do grupo em relacdo ao item em andlise, quanto mais préxima da borda, melhor.

Reacdo ao uso do SOLOG
pl

Conceito Maximo

016 . " p5 - . = Técnico
l& é‘ ......... Tecndl 1
R . 06 ecnélogo_
‘\""l‘l‘\“‘"@ Graduagdo_1
pl4 p7

- = = Mestrado_1

%
N

pl p10

Figura 47: Média do conceito atribuido a reagdo ao uso do jogo de empresas SOLOG por
Ccurso
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.

Trés dos itens analisados foram apontados como Favoravel (Conceito entre 5,1 a 7,5)
pelos alunos dos quatro cursos sdo: (p9: A rodada teste tirou todas as duvidas que ainda tinha
sobre 0 JE SOLOG; p10: As informaces para as tomadas de decisdo no ambiente simulado
do JE SOLOG sao claras; pl4: As informacgdes apresentadas no relatério parcial sao
suficientes. Um item foi apontado como Favoravel (Conceito entre 5,1 a 7,5) pelos alunos de
trés cursos e como Desfavoravel (Conceito entre 2,6 a 5,0) pelos alunos do quarto curso: p19:
Fiquei satisfeito com o resultado obtido no JE SOLOG pela minha equipe). A principio, estes
sdo aspectos que devem ser objeto de maior atengédo pelo responsavel pela aplicacdo quando a
andlise esta voltada para a rea¢do ao uso do jogo de empresas SOLOG.

Ainda no intuito de verificar a adequacgdo do uso do jogo de empresas SOLOG nos

diferentes cursos aos quais foi aplicado (Técnico, Tecnologo, Graduacdo ou Mestrado), foi
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calculada a média dos conceitos atribuidos as afirmativas relacionadas a reagdo ao seu uso. A
reacdo dos respondentes dos participantes dos cursos de Mestrado e Tecnico pode ser
classificada como Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5), com média geral de 8,2 para 0s
alunos de Mestrado e 7,8 para os alunos de Técnico. Ja a reacdo dos participantes dos cursos
de Tecnodlogo e Graduagdo pode ser classificada como Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5),
com média igual a 7,3 para os alunos de Tecndlogo e 7,1 para os alunos de Graduagéo. Estes
resultados permitem afirmar que o uso do jogo de empresas SOLOG é adequado para 0s
quatro niveis de cursos nos quais foi utilizado. As médias e 0s respectivos desvios estdo

apresentados na Tabela 47.

Tabela 45: Média do conceito atribuido a reagdo ao uso do jogo de empresas SOLOG

Técnico Tecndlogo 1 Graduacdo 1 Mestrado 1 Geral

Questoes — — — — —
X S X S X S X S X S

Todas (p1 a p19) 78 18 73 146 71 136 82 037 75 145

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014,

A reacdo ao uso do jogo de empresas SOLOG o colocou como adequado pelos
respondentes de todos os cursos. Houve diferenca de 1,1 entre a maior e a menor média geral
dos cursos. Pode-se afirmar que n&o foi significativa (valor-p = 0,376) entre a reagdo ao uso
do jogo dos participantes dos cursos de Técnico, Tecnologo, Graduagdo e Mestrado.

Pode-se afirmar que os participantes do curso de Mestrado, que tinham maior
participacdo absoluta e relativa de individuos que ja conheciam a técnica jogo de empresas, e
que também j& tinham participado de pelo menos uma aplicagdo, foram aqueles que
apresentaram a melhor reacdo, expressa pelo maior conceito nesta analise. Os demais
resultados ndo apresentaram padréo.

Este resultado pode estar associado ao fato de que o grupo de alunos do mestrado foi
criado especificamente para a aplicacdo — ndo era uma turma regular. Pode-se afirmar que a
participacao voluntaria deste grupo, foi refletida pela reacdo mais positiva quando comparado
com o0s participantes dos demais cursos, cuja aplicacdo estava inserida em uma
turma/disciplina regular dos respectivos cursos.

Para completar a analise acerca da adequacdo do uso do jogo de empresas SOLOG, a
afirmativa p: “De uma forma geral o uso do SOLOG ¢ adequado para apoiar processo de
aprendizagem”, foi tratada como aquela que mede, de forma geral, a opinido do entrevistado.

A mesma foi utilizada como variavel dependente em um modelo de regressao maultipla cujo
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objetivo foi o de identificar quais as variaveis (afirmativas) que mais explicam a rea¢éo ao uso
do jogo de empresas SOLOG para apoio ao processo de ensino-aprendizagem de adultos na
area de logistica.

O modelo de regressdo expresso pela equacao a seguir foi considerado significativo
(valor-p ~ 0,000) para prever a reagdo do respondente acerca do uso do jogo de empresas
SOLOG, tendo obtido R? = 0,438, logo, explica 43,8% da variabilidade de Y.

Y = 2,203 + 0,553X; + 0,321X, + 0,161X5 — 0,330X,,

Em que:

Y = Conceito da afirmativa p: De uma forma geral o uso do SOLOG é adequado
para apoiar processo de aprendizagem

X1 = Conceito da afirmativa p2: O professor que utilizou o0 SOLOG possui pleno
dominio

X, = Conceito da afirmativa p11:A planilha/formulario aonde as decisGes foram
registradas é adequada

X3 = Conceito da afirmativa p7: Entendi as regras do SOLOG

X4= Conceito da afirmativa p15: A forma como as informagdes foram apresentadas
no relatério parcial é adequada

A importancia de cada variavel para a explicagdo da variavel dependente pode ser
verificada por meio do By (Beta padronizado): Bp1 = 0,507; Bp2 = 0,468; Bps = 0,301 € Bps =
0,585. Assim, é possivel apresentar as varidveis que explicam o modelo em ordem de
importancia: p15: A forma como as informagdes foram apresentadas no relatorio parcial é
adequada (Bps = 0,585); p2: O professor que utilizou 0 SOLOG possui pleno dominio (Bp1=
0,507); p11: A planilha/formulario aonde as decises foram registradas é adequada (B, =
0,468) e p7: Entendi as regras do SOLOG (Bp3 = 0,301).

Ao identificar quais sdo os aspectos que terdo maior influéncia na reacdo ao uso do
jogo de empresas SOLOG, o interessado em utilizad-lo como técnica de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem podera obter melhores resultados ao consideréa-los no planejamento e na

aplicacdo do jogo.
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6.9.2 Contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para aquisicdo de
conhecimentos na area de logistica

Para avaliar a contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG na dimens&o
conhecimento, tomou-se como referéncia o nimero de questdes que cada participante acertou
nas avaliacbes de conhecimento realizadas antes e apds a aplicacdo do jogo. A avaliacdo
usada foi a mesma, logo, a contribuicdo para o conhecimento foi mensurada pelo confronto
dos resultados.

Na Tabela 48, séo apresentados os resultados dessas avaliagdes. A primeira coluna
de cada curso apresenta o percentual de acertos em cada questdo na Avaliacdo de
Conhecimento 1 (%), ja a segunda, apresenta a variacdo de acertos na Avaliacdo de

Conhecimento 2 (A%) em relagdo a Avaliacdo de Conhecimento 1.
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Tabela 46: Percentual de acertos em cada questdo da Avaliacdo de Conhecimento 1 (%) e
incremento ocorrido na Avaliagdo de Conhecimento 2 (A%), apos o uso do SOLOG

Técnico  Tecndlogd_1 Graduagio 1  Mestrado_1 Geral
% A% % A% % A% % A% % A%

Questodes

As previsdes de demanda agregadas normalmente
1 s80 mais exatas que as desagregadas, pois costumam
P possuir uma variabilidade menor em torno da
estimativa.
O nGmero de CDs ir4 interferir na compensacéo
p.2  entre os custos de transferéncia e os custos de 1000 00 806 12,7 750 20,0 1000 00 842 106
distribuic&o.
O transporte de transferéncia também é denominado
transporte principal, pois promove a movimentacéo
de carga entre o fabricante e 0 mercado (atacadistas
e varejistas).
O transporte de distribuicdo ocorre invariavelmente
p.4 naforma de um atacadista e ou varejista para muitos 50,0 556 452 14,1 333 20,0 500 333 439 258
pontos de venda/ consumidores.
Quando a taxa de fornecimento excede a demanda o
p.5 estoque diminui, quando a demanda excede ataxade 875 16 38,7 409 583 37,1 833 200 544 268
fornecimento o estoque aumenta.

Precos acima dos custos de producéo séo suficientes
para garantir lucro para a empresa.

1000 -66,7 774 -2,1 333 800 1000 -16,7 73,7 -87

p.3 250 778 61,3 88 333 200 333 -500 474 128

p.6 625 244 710 -146 833 80 1000 00 754 -40
As empresas precisam equilibrar fatores objetivos e

p.7 subjetivos para prever a demanda, 875 143 935 -93 41,7 1160 1000 00 825 87

A localizagdo dos CDs ira influenciar a relagdo entre
custos de transferéncia e custos de distribuicéo.

A otimizagdo do transporte de transferéncia passa
p.9 pelo uso da capacidade de carga (peso e ou volume) 750 333 742 -142 50,0 1000 833 200 702 13,0
do veiculo.
O transporte de distribuicéo trata-se de um dos mais
p.10 dificeis problemas de otimizag&o de recursos de 625 244 645 -108 41,7 1160 833 200 614 151
transporte de carga.
Os custos de armazenagem e manuseio podem ser
p.11 equilibrados com os custos de transporte e os custos 87,5 -238 774 -139 333 800 833 00 702 42
de aquisicéo (ou producéo).
O preco de venda é reflexo do posicionamento do
produto: precos mais altos podem ser relacionados a
diferenciagdo, ja precos mais baixos podem ser
relacionados a volume.
O lote econdmico de compras pode ser entendido
p.13 como a quantidade a ser comprada que possui o 125 166,7 258 644 83 3800 0,0 00 175 1064
menor custo de armazenagem.
A definicdo da politica de estoque vai interferir no
p.14 tamanho do lote de compra e esta ira definir se 750 185 774 -295 50,0 400 1000 00 73,7 -87
haver4 custo de excesso ou custo de falta.
O aumento no volume de estoque gera aumento nos
custos variaveis referentes ao custo do capital que

p.8 1000 00 871 11,3 583 543 1000 00 842 147

p.12 62,5 244 581 148 750 67 500 66,7 614 17,9

p.15 e A x 875 -111 61,3 384 583 543 1000 00 684 26,0
fica imobilizado e além dos custos de manutencéo e
controle dos estoques.
Os custos/despesas fixos estdo predominantemente

p.16 associados a estrutura da empresa , ja 0s 1000 -111 742 20 500 600 667 250 719 7.9

custos/despesas varidveis predominantemente
associados ao produto/servigo.
A curva 1 representa o custo total. Resultado da
p.17 soma das curvas 2, 3 e 4. O menor custo total 50,0 -333 516 -119 0,0 00 500 -333 404 -145
representa a melhor quantidade de armazéns.
A curva 2 representa os custos fixos de instalagdo. A
p.18 cada armazém incluido na rede os custos fixos 875 143 968 -248 250 1400 833 -200 789 -61
aumentam proporcionalmente.
A curva 3 representa o custo de oportunidade dos
estoques. Este custo aumenta com a incluséo de
p.19 armazéns na rede, entretanto, a partir de um 750 -259 581 96 16,7 260,0 66,7 250 526 21,2
determina n° de armazéns este custo passa a ndo ser
um diferencial
A curva 4 representa o custo de transporte. Ao
incluir armazéns o custo do transporte de
p.20 transferéncia tende a diminuir mas a medidaqueon® 750 -11,1 67,7 -195 0,0 00 333 1000 509 84
de armazéns se aproxima do n° de pontos de entrega,
0 transporte tende a encarecer.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2014.
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A melhoria nos resultados da avaliacdo de conhecimento, considerando o curso ao
qual o participante é vinculado (Técnico, Tecndlogo, Graduacao e Mestrado) é apresentada na
Figura 48. Verifica-se que a area delimitada pela curva que representa o resultado da
Avaliacdo de Conhecimento 2 é superior em praticamente todos 0s pontos para 0s quatro
Cursos.

Técnico Tecndlogo

P19-80.0% -

pll

Graduagao

pl
0% p2

pll

Avaliagéo 2 ___ _Avaliagdo 1

Figura 48: Percentual de acertos dos participantes por curso (Técnico, Tecnélogo, Graduagéo
e Mestrado) em cada questdo das Avaliacdes de Conhecimento 1 e 2
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014

Na Tabela 49 sdo apresentadas as medias obtidas pelos alunos de cada curso nas
Avaliacdes de Conhecimento 1 e 2. A partir desses resultados, foi realizado o teste t para
amostras pareadas considerando as seguintes hipoteses:
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e Hipdtese nula (HO): Média da nota na Avaliacdo de Conhecimento 2 do individuo
n&o alterou ou piorou apos a participacdo no jogo de empresas SOLOG

e Hipotese alternativa (H1): Média da nota na Avaliacdo de Conhecimento 2 do
individuo melhorou apds a participacao no jogo de empresas SOLOG

Tabela 47: Média das notas dos participantes nas Avaliagdes Conhecimento 1 e 2

Técnico Tecndlogo 1 Graduagdo 1 Mestrado 1 Geral

1
2
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Avaliacdo 2
Avaliacdo 1
Avaliacdo 2
Avaliacdo 1
Avaliacdo 2
Avaliacdo 1
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do
cdo
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2014,

Embora as médias das notas na segunda avaliacdo tenham sido maiores em todos 0s
casos, esse aumento ndo foi estatisticamente significativo. O teste t unilateral, para amostras
pareadas, obteve um valor-p = 0,1075. Assim, ndo é possivel, com o0s resultados das
aplicacdes realizadas, afirmar que a vivéncia proporcionada na simula¢do com o uso do jogo
de empresas SOLOG contribuiu para a aquisicdo de conhecimento em logistica.

A melhoria nos resultados da avaliacdo de conhecimento, considerando todos os
participantes como um unico grupo (Geral) é apresentada na Figura 49. Verifica-se que a area

delimitada pela curva que representa o resultado da Avaliagcdo de Conhecimento 2 é superior
em praticamente todos 0s pontos.

Percentuall de questdes corretas - Geral
p

- = 0% Acertos Prova 1
— 05 Acertos Prova 2

pll

Figura 49: Percentual de acertos de todos os participantes (Tecnologo, Graduacao e Mestrado)
em cada uma das questfes das Avaliacdes de Conhecimento 1 e 2
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014
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6.9.3 Contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para o desenvolvimento de
habilidades na area de logistica

Para avaliar a contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG na dimenséo
habilidade, tomou-se como referéncia o resultado obtido por cada empresa na aplicacdo do
jogo, mensurado por meio do lucro liquido acumulado pelas empresas (ajustado pelas sobras
de estoques), durante os ciclos gerenciais simulados.

Na Tabela 50 séo apresentados os resultados apurados ao final da aplicagéo do jogo:
colocagdo de cada equipe, lucro liquido e esse lucro padronizado. O lucro liquido foi
padronizado para comparar os resultados relativos, tendo a empresa vencedora de cada
aplicacdo um resultado igual a 1. Ao considerar os valores relativos (padronizados) do lucro
liquido, € possivel afirmar que as habilidades dos alunos do curso de Técnico sdo mais
homogéneas (menor amplitude relativa entre o lucro liquido obtido por cada empresa),
seguidas, na ordem pelos alunos dos cursos de Mestrado_1, Graduacdo 1 e Tecndlogo 1.
Este resultado ndo possui relagdo direta com o nivel de escolaridade em funcdo do lucro
liquido apresentado pelos participantes do curso de Técnico, os demais resultados guardam

relacdo direta com a escolaridade.

Tabela 48: Resultado do jogo de empresas SOLOG

Colocacdo da Lucro Liquido

Curso equipe Equipe Lucro Liquido padronizado
Técnico 1° Empresa 1 $ 2.244.395 33 1,00
(4 equipes) 2° Empresa 3 $1.928.022,17 0,86

3 Empresad $ 125.715,85 0,06
4° Empresa 2 $ (1.798.952,80) -0,80
Tecndlogo_1 1° Empresa 2 $3.214.971,07 1,00
(6 equipes) 20 Empresa 3 $3.079.385,41 0,96
3 Empresa 1 $ 166.138,94 0,05
4° Empresa 5 $(2.773.981,69) -0,86
5° Empresa 6 $ (4.291.131,09) -1,33
6° Empresa 4 $ (12.933.402,09) -4,02
C;‘lfadut?‘@ﬁo_l 1° Empresa 1 $ 3.040.058,74 1,00
(4 equipes) 20 Empresa 3 $ (1.090.904,23) 0,36
3° Empresa 2 $ (1.708.556,24) -0,56
4 Empresa 4 $ (4.208.344,23) -1,38
Mestrado_1 1° Empresa 2 $1.341.367,33 1
(4 equipes) 2° Empresa 1 $1.287.983,67 0,96
3 Empresa 3 $ 709.405,00 0,53
4° Empresa 4 $-(1.546.034,00) -1,15

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.
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Em uma avaliacdo geral, verifica-se que entre os participantes pesquisados, quase a
metade, a principio, ndo tiveram habilidade para aplicar seus conhecimentos de logistica ao
gerenciar sua empresa simulada. Das 18 empresas que foram formadas nas quatro aplicacdes
realizadas pelos multiplicadores, 8 (oito) apresentaram resultados consolidados negativos
(prejuizo) ao final da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG.

Este resultado é confirmado ao considerar a tendéncia dos resultados dos ciclos
gerenciais. Pode-se afirmar que as equipes apresentaram niveis distintos de habilidade —
mensurados pelo lucro liquido (ajustado pela sobra de estoques) — e que metade dos gestores
que participaram das aplicacdes realizadas pelos multiplicadores ndo teve habilidade para
gerenciar as respectivas empresas simuladas.

Nas quatro aplicacOes realizadas pelos multiplicadores (Técnico, Tecndlogo 1,
Graduacdo_1 e Mestrado_1), pelo menos uma empresa apresentou tendéncia de declinio dos
resultados. Este comportamento dos resultados é apresentado a seguir.

Na Figura 50, sdo apresentados os resultados das empresas gerenciadas pelos alunos
do curso de Tecnico que participaram da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG realizada por
um dos multiplicadores. Verificou-se que houve uma tendéncia de evolucdo dos resultados em
dois casos e de queda nos outros dois. Destacam-se que 0s gestores das Empresas 1 e 3
apresentaram uma tendéncia de evolugéo a cada ciclo gerencial, enquanto que os gestores das
Empresas 2 e 4 apresentaram resultados piores, com uma pequena reversdo da tendéncia no
ultimo ciclo gerencial. Ndo é possivel afirmar que houve evolucdo, ainda que em niveis
distintos, da componente habilidade em todas as equipes do curso de Técnico que

participaram da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG.

Habilidade - Técnico
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-1000000,00 .
i\ - =Equipe 4
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Lucro liquido

Figura 50: Lucro liquido das empresas do curso de Técnico por ciclo gerencial
Elaborado pelo autor, 2015
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Na Figura 51, sdo apresentados os resultados das empresas gerenciadas pelos alunos
do curso de Tecndlogo_ 1 que participaram da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG
realizada por um dos multiplicadores. Verificou-se que houve uma tendéncia de evolucéo dos
resultados em trés casos e de queda nos outros trés. Destacam-se que 0s gestores das
Empresas 1, 2 e 3 apresentaram uma tendéncia de evolugéo a cada ciclo gerencial enquanto
gue os gestores das Empresas 4, 5 e 6 apresentaram resultados piores a cada ciclo. Néo é
possivel afirmar que houve evolucdo, ainda que em niveis distintos, da componente
habilidade em todas as equipes do curso de Tecndlogo que participaram da aplicacdo do jogo
de empresas SOLOG.
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s ‘ = =Equipe 4
S Q. quip
= -10000000,00 N = X= Equipe 5

~ —® -Equipe 6

-15000000,00

Figura 51: Lucro liquido das empresas do curso de Tecnologo_1 por ciclo gerencial
Elaborado pelo autor, 2015

Na Figura 52, sdo apresentados os resultados das empresas gerenciadas pelos alunos
do curso de Graduagdo_1 que participaram da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG
realizada por um dos multiplicadores. Verificou-se que houve tendéncia de evolucdo dos
resultados em um dos casos e de queda nos outros trés. Destacam-se que 0s gestores da
Empresa 1, apresentaram uma tendéncia de evolugdo a cada ciclo enquanto que os gestores
das Empresas 2, 3, e 4 apresentaram resultados piores a cada ciclo gerencial. Ndo é possivel
afirmar que houve evolugdo, ainda que em niveis distintos, da componente habilidade em
todas as equipes do curso de Graduacdo que participaram da aplicacdo do jogo de empresas
SOLOG.
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Figura 52: Lucro liquido das empresas do curso de Graduacdo_1 por ciclo gerencial

Na Figura 53 séo apresentados os resultados das empresas gerenciadas pelos alunos
do curso de Mestrado_1 que participaram da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG realizada
por um dos multiplicadores. Verificou-se que houve tendéncia de evolugdo dos resultados em
trés casos e de queda em um. Destacam-se que 0s gestores das empresas 1, 2 e 3 apresentaram
tendéncia de evolucdo a cada ciclo gerencial, enquanto que os gestores da Empresa 4, que
inicialmente apresentaram tendéncia de queda no resultado da empresa, conseguiram reverter
essa tendéncia mas néo o resultado. Os resultados permitem afirmar que houve evolugdo, em

niveis distintos, da componente habilidade na maioria das equipes do curso de Mestrado que

Elaborado pelo autor, 2015

participaram da aplicacéo do jogo de empresas SOLOG.
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Figura 53: Lucro liquido das empresas do curso de Mestrado_1 por ciclo gerencial

Elaborado pelo autor, 2015
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Para verificar a capacidade dos gestores das empresas em gerar riqueza e diferenciar
o0 nivel de habilidade, foi considerado o lucro liquido médio por ciclo gerencial. Isso foi
necessario para compensar as diferencas do niumero de empresas e do numero de ciclos
gerenciais em cada aplicacdo. Verifica-se que em duas das aplicacdes realizadas pelos
multiplicadores, 0 conjunto de empresas gerou riqueza, em outras duas, ndo. Este resultado é

apresentado na Tabela 51.

Tabela 49: Riqueza gerada pelo conjunto de empresas durante o jogo, por ciclo e por empresa

Riqueza gerada pelas empresas durante o jogo

N° de mensurada pelo lucro liquido
o] 1 1 Adi 1
Curso/N° de equipes C|clos~de Total em todos os Média do conjunto_de Médiia por empresa por

gestao : . empresas em cada ciclo - -

ciclos gerenciais . ciclo gerencial
gerencial

Técnico (4) 4 $ 2.499.180,55 $624.795,14 $156.198,78
Tecndlogo_1 (6) 4 $ (13.538.019,45) $ (3.384.504,86) $ (564.084,14)
Graduacédo_1 (4) 4 $ (3.967.745,96) $(991.936,49) $ (247.984,12)
Mestrado_1 (4) 3 $1.792.722,00 $597.574,00 $ 149.303,50

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014,

Por meio da andlise de varidncia (ANOVA), verificou-se que ndo ha diferenca
significativa entre o lucro liquido médio das empresas entre os cursos (valor-p = 0,220). N&do
hd diferenca significativa entre o lucro liquido dos alunos dos cursos de Teécnico,
Tecndlogo_1, Graduacdo_1 e Mestrado_1.

6.9.4 Contribuicéo do uso do jogo de empresas SOLOG para o incentivo de atitudes no
processo de ensino-aprendizagem de logistica

Para avaliar a contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG na dimensao atitude,
tomou-se como referéncia o conceito que os respondentes atribuiram as afirmativas que
compdem o questionario de autorelato da atitude, tendo seu proprio comportamento durante a
aplicacdo do jogo de empresas SOLOG como referéncia. Na Tabela 52 sdo apresentados 0s
resultados dessas entrevistas. A primeira coluna apresenta a média das respostas para cada
guestdo, a segunda, o desvio destes valores.
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Tabela 50: Média do conceito sobre o incentivo a atitude proporcionada no uso do SOLOG

Questdes Técnico  Tecnblogo Graduagdo Mestrado Geral

Tendo minhas atitudes durante o jogo de

empresas SOLOG como referéncia, X S X S X S X S X S
considero que seu uso:
p.1 Foi facil 51 236 51 206 45 184 7,0 084 52 2,05
p.2 Foi bom 77 144 79 192 71 223 85 045 78 181
p-3 Gostei 80 135 83 226 73 221 84 092 81 201
p.4 Valorizou a disciplina 84 092 86 1,71 74 201 6,2 202 82 1,77
0.5 Facilitou a identificacdo de meus 61 216 64 225 62 286 65 296 63 2.36
pontos fortes
0.6 Facilitou a identificacdo de meus 68 150 69 202 69 28 71 152 69 203
pontos fracos
p7  Contribuiuparacsobjetivosda g, 137 g3 139 70 211 58 106 7.9 165
disciplina
0.8 Contr'b”"gpamm'f‘h"lcapac'dade 71 246 77 208 77 189 67 218 75 2,10
e negociagéo
pg  Contribuiuparaminha capacidade g5 515 g7 251 7.9 196 68 178 68 230
de trabalho individual
p.1g Contribuiu paraminha capacidade g 415 go 189 g2 164 61 354 7.8 198
de trabalho em equipe
p.11 Recomendo aos colegas que 89 065 88 167 82 1,8 93 076 88 150

participem
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.

Entre as células da Tabela 52 que contém as médias ( X ) dos conceitos que indicam
a opinido acerca da contribuicdo do uso do jogo de empresas para a atitude dos participantes,
aquelas que estdo em cor cinza destacam as afirmativas cuja opinido dos respondentes foi
Desfavoravel (Conceito entre 2,6 e 5,0) ou Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5), enquanto que
as demais apresentam opinido Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5). Nao houve opinido
Muito desfavoravel (Conceito entre 0 e 2,5).

Entre os 11 itens utilizados para mensurar a opinido acerca da contribui¢do do uso do
jogo de empresas para incentivo a atitude, verificou-se que em 1 item (9,1%) houve opinido
Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5) pelos respondentes dos quatro cursos no qual o jogo
foi aplicado; em 3 itens (27,3%) houve opinido Muito Favoravel pelos respondentes de trés
dos cursos, em 3 itens (27,3%) houve opinido Muito Favoravel pelos respondentes de dois
cursos e em 1 item (9,12%) houve opinido Muito favoravel pelos respondentes de um curso e
para 3 itens (27,3%) ndo houve opinido Muito Favoravel de nenhum dos quatro cursos.

Por meio da Figura 54 é possivel verificar a opinido em relagdo a contribui¢do para o
incentivo a atitude no processo de ensino-aprendizagem do uso do jogo de empresas SOLOG

considerando o curso ao qual o respondente esta vinculado (Técnico, Tecndlogo 1,
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Graduacgdo_1 e Mestrado_1). Quanto mais proxima do centro estiver a curva, pior é a opiniao

dos respondentes em relacéo ao item em analise, quanto mais proxima da borda, melhor.

Atiturgle com o uso do SOLOG

—— Conceito maximo
— —Técnico

......... Tecndlogo 1
— Graduacgéo_1

- — = Mestrado_1

Figura 54: Média dos conceitos atribuidos no autorelato de atitude
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014

Dois dos itens analisados foram apontados como Favoravel (Conceito entre 5,1 a
7,5) pelos alunos dos quatro cursos: (p5: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas
SOLOG como referéncia, considero que seu uso facilitou a identificagdo de meus pontos
fortes e p6: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas SOLOG como referéncia,
considero que seu uso facilitou a identificacdo de meus pontos fracos. Estes aspectos devem ser
tratadas como oportunidades de melhoria, pois a vivéncia proporcionada pelo jogo deveria contribuir
para o reconhecimento dos pontos fortes, pontos fracos e para a capacidade de trabalho individual.

Um item foi apontado como Favoravel (Conceito entre 5,1 a 7,5) pelos alunos de trés
cursos e como Desfavoravel (Conceito entre 2,6 a 5,0) pelos alunos do quarto curso: pl:
Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas SOLOG como referéncia, considero que
seu uso foi féacil. A principio, este aspecto que deve ser objeto de maior atencdo pelo
responsével pela aplicagdo quando a analise esta voltada para a reacdo ao uso do jogo de
empresas SOLOG. Este resultado precisa ser desdobrado para identificar se a dificuldade foi
no aprendizado do jogo de empresas (como se joga) e ou em relacdo ao conteudo exigido
(alinhamento com o contetido da disciplina no qual esta o jogo esta sendo usado).

Ainda no intuito de verificar a contribui¢do do uso do jogo de empresas SOLOG para
incentivar as atitudes dos participantes, nos diferentes cursos aos quais foi aplicado (Técnico,
Tecndlogo, Graduacdo ou Mestrado), foi calculada a média dos conceitos atribuidos as

afirmativas relacionadas ao autorelato da atitude. A opinido dos respondentes pode ser
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classificada como Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5), para os integrantes dos cursos de
Mestrado (média 7,9) e Tecnologo (média 7,6). Ja a opinido dos alunos dos cursos de Técnico
(meédia 7,3) e Graduacdo (média 7,1) pode ser classificada como foi Favoravel (Conceito
entre 5,1 e 7,5). Ao considerar a dimensdo atitude da competéncia, os resultados do auto
relato permitem afirmar que o uso do jogo de empresas SOLOG é adequado para 0s quatro
niveis de cursos nos quais foi aplicado. As médias e os respectivos desvios estdo apresentados

na Tabela 53

Tabela 51: Média do conceito a contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para o
incentivo a atitude.

Técnico Tecnblogo 1 Graduagdo 1 Mestrado 1 Geral

Questbes

X S X S X s X s X s
Todas (p1 a p11) 73 110 76 142 71 148 79 114 74 135

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014,

Embora o jogo de empresas SOLOG tenha sido considerado adequado pelos
respondentes de todos os cursos, houve diferenca de 0,8 entre a maior e a menor media geral
dos cursos. Trata-se de uma diferenca pequena e, por meio da analise de variancia (ANOVA),
pode-se afirmar que ndo a diferenca ndo foi significativa (valor-p = 0,826). N&o ha diferenca
significativa entre a atitude dos alunos dos cursos de Técnico, Tecn6logo, Graduacdo e

Mestrado. Na Figura 55 é ilustrada esta situacgéo.
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Figura 55: Média dos conceitos atribuidos ao autorelato de atitude
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014
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Para completar a analise acerca da adequacdo do uso do jogo de empresas SOLOG, a
afirmativa p: “De uma forma geral o uso do JE SOLOG ¢é adequado para apoiar processo de
aprendizagem”, foi tratada como aquela que mede, de forma geral, a opinido do entrevistado.
Esta afirmativa foi utilizada como variavel dependente em um modelo de regressdao maltipla
cujo objetivo foi o de identificar quais as variaveis (afirmativas) que mais explicam a opinido
acerca da contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para incentivar a atitude durante a
vivéncia simulada.

O modelo de regressdo expresso pela equacao a seguir foi considerado significativo
(valor-p ~ 0,000) para prever se o0 jogo de empresas SOLOG ¢é adequado para incentivar as
atitudes durante o processo de ensino-aprendizagem, tendo obtido R? = 0,524, logo, explica
52,47% da variabilidade de Y.

Y = 3,806 + 0,555X, + 0,357X, — 0,368Xs,

Em que:

Y = Conceito da afirmativa p: De uma forma geral o uso do SOLOG é adequado
para apoiar processo de aprendizagem

X1 = Conceito da afirmativa p7: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas
SOLOG como referéncia, considero que seu Uso contribuiu para os objetivos da disciplina
X, = Conceito da afirmativa p9: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas
SOLOG como referéncia, considero que Contribuiu para minha capacidade de trabalho
individual

X3 = Conceito da afirmativa p5: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas
SOLOG como referéncia, considero que seu uso facilitou a identificacdo de meus
pontos fortes

A importancia de cada variavel para a explicagdo da variavel dependente pode ser
verificada por meio do B, (Beta padronizado): Bp1 = 0,580; B2 = 0,576 € PBps = - 0,608. As
variaveis que explicam o modelo em ordem de importéncia sdo: p7: Tendo minhas atitudes
durante o jogo de empresas SOLOG como referéncia, considero que seu UsO contribuiu para os
objetivos da disciplina (Bp1 = 0,580); p9: Tendo minhas atitudes durante o0 jogo de empresas
SOLOG como referéncia, considero que Contribuiu para minha capacidade de trabalho individual (p2
= 0,576) e p5: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas SOLOG como referéncia,

considero que seu uso facilitou a identificacdo de meus pontos fortes (B3 = - 0,608).
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Ao identificar quais sdo os aspectos que terdo maior influéncia na atitude dos
participantes do jogo de empresas SOLOG, o interessado em utiliza-lo podera obter melhores

resultados ao considera-los no planejamento e na aplicacdo do jogo.

6.9.5 Relacdo entre as dimensdes da competéncia: conhecimento, habilidade e atitude.

Para verificar as relagdes entre as dimensdes da competéncia, foi necessario um
ajuste nos resultados. Isto ocorreu em funcgéo das informacoes referentes ao conhecimento e a
atitude terem sido coletadas no nivel do individuo, enquanto que aquelas referentes a
habilidade terem sido coletadas no nivel da equipe.

Os resultados das dimensdes conhecimento e atitude foram consolidados no nivel da
equipe, assim, as médias dos integrantes de cada equipe na 22 Avaliacdo de conhecimento e
no autorelato de atitude foram tomadas como referéncia nessa analise. Os resultados
referentes as habilidades, lucro liquido das empresas ao final do jogo (padronizado) foi
tomado como referéncia, tendo a equipe ganhadora de cada aplicacdo um lucro liquido igual a

1. Na Tabela 54 sé@o apresentados estes resultados.

Tabela 52: Resultados das avaliacbes das dimensbes da competéncia (conhecimento,
habilidade e atitude) consolidados no nivel da equipe

Colocacio da _ Conhe_cimento Habili(,jad_e o Atitude _
Curso equipe Equipe (Med!a qa 28 (Lucro I_|qU|do (Média dos conceitos do
avaliacdo) padronizado) autorelato)
Técnico 10 Equipe 1 7,5 1,00 7,8
2° Equipe 3 6,5 0,86 7,2
32 Equipe 4 7,8 0,06 8,0
42 Equipe 2 7,8 -0,80 6,0
Tecnologo_1 1° Equipe 2 6,8 1,00 7,7
28 Equipe 3 5,6 0,96 7,0
32 Equipe 1 7,0 0,05 8,1
4° Equipe 5 6,5 -0,86 8,8
50 Equipe 6 7,1 -1,33 6,7
6° Equipe 4 6,8 -4,02 6,7
Graduagdo_1 1° Equipe 1 7,0 1,00 7,6
2° Equipe 3 6,0 -0,36 6,1
3° Equipe 2 6,7 -0,56 58
4° Equipe 4 6,8 -1,38 8,2
Mestrado_1 10 Equipe 2 8,3 1,00 75
20 Equipe 1 7,0 0,96 8,3
3° Equipe 3 7,5 0,53 55
40 Equipe 4 7,8 -1,15 7,8

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014,
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Na anélise das relacBes entre as dimensdes da competéncia, a dimenséo habilidade
foi tratada como varidvel dependente da capacidade dos gestores das empresas simuladas em
utilizar os conhecimentos de logistica e em sua atitude de fazé-lo. Nas Figuras 55, 56, 57 e 58
esta situacdo € ilustrada tendo no eixo-x a dimensdo atitude; no eixo-y a dimensdo
conhecimento e no tamanho da circunferéncia a dimensdo habilidade. A circunferéncia
preenchida representa que o resultado é negativo.

Por meio da Figura 56, verifica-se que os gestores das empresas do curso de Técnico
que tiveram maior habilidade (Empresa 1) durante a vivéncia proporcionada pelo uso do jogo
de empresas SOLOG, tiveram o segundo maior conceito tanto na dimensdo conhecimento
guanto na atitude. Neste caso, ndo é possivel relacionar a maior habilidade dos gestores da

empresa ganhadora com o nivel de conhecimento e ou atitude de seus integrantes.

Dimensdes da competéncia - Técnico
10,0
9,5
S 90 / Equipe 2
c g5
[¢D) /\
E % [ Q)
g 7 —~_ A
c 70 Equipe 4
S o5 4 <
8 6,0 \ / \ Equipe 1
s \/\
50 Equipe 3
5,0 6,0 7,0 8,0 9,0 10,0
Atitude

Figura 56: Relacéo entre as dimensdes de competéncia dos alunos do curso de Técnico
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014

Por meio da Figura 57, verifica-se que 0s gestores das empresas do curso de
Tecnologo que tiveram maior habilidade (Empresa 2) durante a vivéncia proporcionada pelo
uso do jogo de empresas SOLOG, tiveram o terceiro maior conceito tanto na dimensao
conhecimento quanto na atitude. Neste caso, ndo € possivel relacionar a maior habilidade dos

gestores da empresa ganhadora com o nivel de conhecimento e ou atitude de seus integrantes.
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Dimensdes da competéncia - Tecnélogo 1
10,0
9,5
g 9,0 _
S 8,5 / Equipe 2
£ 80 /
'S L Equi — — Equipel —
é ;,(5) Equipe 4 1L quipe
S s ) ()
o v o/
© 89 /0 \
5,5 — Equipe 6 W Equipe 5
5,0 Equipe 3
5,0 6,0 7,0 8,0 9,0 10,0
Atitude

Figura 57: Relacdo entre as dimensdes de competéncia dos alunos do curso de Tecnologo
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014

Por meio da Figura 58, verifica-se que 0s gestores das empresas do curso de
Graduacao que tiveram maior habilidade (Empresa 1) durante a vivéncia proporcionada pelo
uso do jogo de empresas SOLOG, diferenciaram-se dos gestores das demais empresas de duas
formas: maior media na avaliacdo da dimensdo conhecimento e segundo maior conceito no
autorelato de avaliagdo da dimensdo atitude. Considerando que as demais empresas
apresentaram lucro liquido negativo, neste caso, é possivel relacionar a maior habilidade dos

gestores da empresa ganhadora ao maior conhecimento de seus integrantes.

Dimens0es da competéncia-Graduacéo_1

10,0
9,5
9,0

8,5 Equipe 1

i —

;,(5; /4— Equipe 2 / \
' \

@
6,0
-
\
6,0

Conhecimento

\
\_

Equipe 3 Equipe 4 ——
7,0 8,0 9,0 10,0

Atitude

5,5
5,0

5,0

Figura 58: Relagéo entre as dimensdes de competéncia dos alunos do curso de Graduagéo
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014
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Por meio da Figura 59, verifica-se que 0s gestores das empresas do curso de
Mestrado que tiveram maior habilidade (Empresa 2) durante a vivéncia proporcionada pelo
uso do jogo de empresas SOLOG, diferenciaram-se dos gestores das demais empresas por
apresentarem a maior média na avaliacdo da dimensdo conhecimento. Apresentaram, ainda, o
terceiro maior conceito no autorelato de avaliacdo da dimensdo atitude. Neste caso, é possivel
relacionar a maior habilidade dos gestores da empresa ganhadora ao maior conhecimento de

seus integrantes.

Dimensdes da competéncia - Mestrado 1
10,0
9,5 / Equipe 2
8 90 ﬁ=Equipe3
C 85 Equipe 1
g > / C /TN _/
£ & 7N
S o\ )
e 7,0 /
S 65 ——
O 60 Equipe 4
5,5
5,0
5,0 6,0 7,0 8,0 9,0 10,0
Atitude

Figura 59: Relacdo entre as dimensdes de competéncia dos alunos do curso de Mestrado
Fonte: Elaborado pelos autores, 2014

Em duas das quatro aplicagdes do jogo de empresas SOLOG, realizadas pelos
multiplicadores, os integrantes que apresentaram maior habilidade (Equipe 1 do curso de
Graduacao e Equipe 2 do curso de Mestrado) tiveram também o melhor resultado em uma
segunda dimens&o (ambas em conhecimento). Entretanto, os resultados obtidos nas aplicacdes
descritas ndo sdo suficientes para estabelecer relagbes de causa-efeito entre as dimensdes da
competéncia (conhecimento, habilidade e atitude) avaliadas. Isto porque, integrantes de outras
equipes, em todas as aplicacOes, apresentaram resultados superiores em alguma das
dimensGes tratadas como independentes (atitude e conhecimento) sem, entretanto, que isso
fosse refletido na dimensao dependente (habilidade).

Isto reforca o resultado obtido nas aplicagOes realizadas pelo autor desse trabalho de
que: 1) E possivel obter bons resultados organizacionais (simulados) por meio de
desenvolvimento de dimensbes de competéncia distintas; 2) Que a presenca destas

competéncias ndo é suficiente para garantir o melhor resultado; 3) Existem outros aspectos
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além das dimensBes de competéncia dos integrantes das equipes que podem interferir no
resultado da aplicagéo de um jogo de empresas.
6.9.6 Percepcao dos participantes a acerca da contribui¢do do uso do jogo de empresas
SOLOG para o processo de ensino-aprendizagem

Na Tabela 55 sdo apresentadas as médias e os respectivos desvios dos conceitos
atribuidos as afirmativas que tratam da percepc¢do acerca da contribui¢do do uso do jogo de
empresas SOLOG para o processo de ensino-aprendizagem, consolidadas por curso ao qual o
respondente é vinculado (Técnico, Tecndlogo, Graduacdo e Mestrado) e como um Unico

grupo (Geral).

Tabela 53: Médias dos conceitos atribuidos a percepcao acerca da contribuicao do uso do jogo
de empresas SOLOG para o processo de ensino-aprendizagem

Afirmativas Técnico Tecndlogo 1 Graduagdo_ 1’ Mestrado_1 Geral

Considero que o uso do jogo de empresas
criou condicBes para que cada S X S X X S X S X S
participante ...

... tenha o processo de aprendizagem
em seu proprio ritmo

... fique motivado em participar do

70 214 72 178 76 213 69 229 72 191

p.2 . 76 189 83 164 70 200 91 080 80 1,75
processo de aprendizagem

0.3 Abfé?]‘éeerfggce””ado”OQUEESta 72 094 81 174 69 169 89 080 7.9 163

p.4 - S€manifeste espontaneamente 68 162 79 198 76 181 76 1,80 7,6 187
quanto ao processo de aprendizagem

0.5 ... reconheca erros e acertos durante 81 129 81 176 7.2 139 84 269 80 175

0 processo de aprendizagem
p.6 ... memorize (retenha) o aprendizado 7,8 0,79 80 167 64 1,13 81 229 7,7 163

... aplique o que aprendeu em outras

p.7 situacoes 80 135 84 154 72 156 88 108 82 151

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014,

Entre as células da Tabela 55 que contém as médias ( X ) dos conceitos que indicam
a percepcdo acerca da contribuicdo do uso do jogo de empresas para 0 processo de ensino-
aprendizagem, aquelas que estdo em cor cinza destacam 0s itens aos quais a percep¢do dos
respondentes foi Muito Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5), enquanto que as demais
apresentam reacdo Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5). Ndo houve reacdo Muito
Desfavoravel (Conceito entre 0 e 2,5) ou Desfavoravel (Conceito entre 2,6 e 5,0).

De 7 itens utilizadas para mensurar a adequacao de seu uso, verificou-se que em 5
itens (71,4%) houve percep¢do Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5) pelos respondentes

de trés dos cursos no qual o jogo foi aplicado; em 1 item (14,3%) houve percepcdo Muito
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Favoravel pelos respondentes de dois dos cursos e em 1 item (14,3%) houve percep¢do Muito
Favoravel por respondentes de um dos cursos.

Por meio da Figura 60, é possivel visualizar as diferencas de percepcdo dos
respondentes a cada um dos itens analisados. Quanto mais proxima do centro estiver a curva,
pior € a percepcao do grupo em relacdo ao item em andlise, quanto mais préxima da borda,

melhor.

Aprendizagem com o uso do SOLOG
pl

—— Conceito maximo
— — Técnico

......... Tecnologo_1
— Graduacédo_1

- — = Mestrado_1

Figura 60: Média dos conceitos atribuidos a contribui¢cdo do uso do SOLOG para 0 processo
de ensino-aprendizagem por curso
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.

As afirmativas pl:Considero que o uso do jogo de empresas criou condi¢des para que
cada participante tenha o processo de aprendizagem em seu préprio ritmo teve opinido Favoravel
(Conceito entre 5,1 e 7,5) pelos respondentes de trés dos cursos. Esta deve ser tratada como
oportunidades de melhoria, pois a vivéncia proporcionada pelo jogo de empresas, com grande
variedade de atividades, e de momentos e formas nas quais ocorrem, deveria contribuir para
que cada participante tivesse o processo de aprendizagem em seu préprio ritmo

Ainda no intuito de verificar a adequacdo do uso do jogo de empresas SOLOG nos
diferentes cursos aos quais foi aplicado (Técnico, Tecndlogo, Graduagdo ou Mestrado), foi
calculada a média dos conceitos atribuidos a percepc¢éo acerca da contribuicdo de seu uso. A
percepcao dos respondentes pode ser classificada como Muito Favoravel (Conceito acima de
7,5) para os alunos dos cursos de Tecnologo (média 8,0) e Mestrado (8,3). J& para os alunos
do curso de Técnico (média 7,5) e de Graduacdo (média 7,1) foi Favoravel (Conceito entre
5,1 e 7,5). Ao considerar a contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para 0 processo

de aprendizagem, os resultados permitem afirmar seu uso é adequado para 0s quatro niveis de
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cursos nos quais foi aplicado. As médias e 0s respectivos desvios estdo apresentados na
Tabela 56.

Tabela 54: Médias dos conceitos a contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para 0
processo de ensino-aprendizagem

Técnico Tecnologo_1 Graduagdo_1 Mestrado_1 Geral

Questdes — — — —
X S X S X S X S X S
Todas (pl a p7) 75 098 80 143 71 097 83 o070 78 13

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.

Embora a reacdo ao uso do jogo de empresas SOLOG tenha o colocado como
adequado para apoiar o processo de aprendizagem pelos respondentes de todos 0s cursos,
houve diferenca de 1,2 entre a maior e a menor média geral dos cursos. Em termos absolutos
trata-se de uma diferenga pequena e pode-se afirmar que n&o foi significativa (valor-p =
0,203).

Para completar a analise acerca da adequacdo do uso do jogo de empresas SOLOG, a
afirmativa p: “De uma forma geral o uso do SOLOG ¢ adequado para apoiar processo de
aprendizagem”’, foi tratada como aquela que mede, de forma geral, a opinido do entrevistado.
A mesma foi utilizada como variavel dependente em um modelo de regressao multipla cujo
objetivo foi o de identificar quais as variaveis (afirmativas) que mais explicam a percepg¢éo
acerca da contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para apoio ao processo de ensino-
aprendizagem de adultos na area de logistica.

O modelo de regressdo expresso pela equacao a seguir foi considerado significativo
(valor-p ~ 0,000) para prever a reacdo do respondente acerca do uso do jogo de empresas
SOLOG, tendo obtido R? = 0,397, logo, explica 39,7% da variabilidade de Y.

Y = 1,857 + 0,415X, + 0,217X, + 0,061X5,

Em que:

Y = Conceito da afirmativa p: De uma forma geral o uso do SOLOG é adequado
para apoiar processo de aprendizagem

X1 = Conceito da afirmativa pl: Considero que o uso do jogo de empresas SOLOG
criou condicOes para que cada participante tenha o processo de aprendizagem em seu

proprio ritmo
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X, = Conceito da afirmativa p5: Considero que o uso do jogo de empresas SOLOG
criou condicbes para que cada participante reconheca erros e acertos durante o
processo de aprendizagem

X3 = Idade do respondente

A importancia de cada variavel para a explicacdo da varidvel dependente pode ser
verificada por meio do B, (Beta padronizado): 1 = 0,473; Bp2 = 0,276 e B3 = 0,276. Assim, €
possivel apresentar as variaveis que explicam o modelo em ordem de importancia: p5:
Considero que o uso do jogo de empresas SOLOG criou condi¢bes para que cada
participante reconheca erros e acertos durante o processo de aprendizagem (Bp1 = 0,473); pl:
Considero que o uso do jogo de empresas SOLOG criou condigfes para que cada
participante tenha o processo de aprendizagem em seu proéprio ritmo (Bp; = 0,276) e Idade do
respondente (Bpz = 0,276).

Ao identificar quais sdo 0s aspectos que terdo maior influéncia na percepgéo acerca
da contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para 0 processo de ensino-
aprendizagem, o interessado em utiliza-lo podera obter melhores resultados ao considera-los
no planejamento e na aplicacéo do jogo.

6.10 Consolidacéo das aplicacdes do jogo de empresas SOLOG pelo pesquisador e pelos
multiplicadores

Considerando as aplicagdes realizadas pelo pesquisador (Tecnologo, Graduagdo e
Mestrado), ocorridas em 2013, e pelos multiplicadores (Técnico, Tecnologo_1, Graduagdo_1
e Mestrado_1), ocorridas em 2014, como um unico grupo, verificou-se que entre 0s
respondentes que tiveram pelo menos um questionario considerado valido ndo houve
predominancia de género: 68 e 67 respondentes do sexo feminino e masculino,
respectivamente, totalizando 135 participantes. A idade média foi de 28 anos, permitindo

categoriza-los como adultos pelo critério idade.

6.10.1 Reacéo dos participantes ao uso do jogo de empresas SOLOG

Na Tabela 57 s&o apresentadas as médias dos conceitos atribuidos pelos participantes
as variaveis (afirmativas) que tratam de sua percepg¢do (reacdo) ao uso do jogo de empresas
SOLOG. Nesta anélise, as aplicagdes realizadas pelo pesquisador (Tecnologo, Graduacao e
Mestrado) e pelos multiplicadores (Técnico, Tecnologo_1, Graduacdo_1 e Mestrado_1) foram
consolidadas, cujos resultados sdo apresentados por curso ao qual o respondente é vinculado e

como um anico grupo (Geral).
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Tabela 55: Meédias dos conceitos atribuidos a reagdo ao uso do jogo de empresas SOLOG

— — —
> 3 o o o o |
S § B & © 8 3 =
Afirmativas e 2 B 5 o s £ [
3 s S et S =B g ©
o g 5 =
pp Deumaforma geral o uso do SOLOG € 9,13 833 854 7,70 883 838 659 7,98
adequado para apoiar processo de aprendizagem
02 @] prpfgssor que utilizou 0 SOLOG possui pleno 975 911 935 830 960 912 880 911
dominio
p3 Reconheco o que é um jogo de empresas 7,50 7,67 7,54 6,78 9,50 7,65 8,93 8,16
pd Seiqual o objeyvo da disciplina na qual o jogo 714 7.89 800 660 700 7.67 754 7.79
de empresas foi usado
05 Sei qual o objetivo do uso de um jogo de 763 822 737 810 883 7.83 841 816
empresas
p6 Compreendi o caso simulado pelo SOLOG 8,00 7,89 7,11 690 883 7,40 7,33 7,57
p7 Entendi as regras do SOLOG 8,38 7,67 6,71 6,30 850 7,00 6,89 7,29

08 Sei como séo formadas as equipes para o
SOLOG
9 A rodada teste tirou todas as dividas que ainda
P tinha sobre 0 SOLOG
As informagdes para as tomadas de deciséo no

7,38 8,67 7,14 6,33 9,00 7,48 7,89 7,79

6,13 6,11 581 5,88 533 582 4,11 5,58

p10 ambiente simulado do SOLOG séo claras U3 e Gl il (ES DUE B R

011 A planllha/fprmularlo aonde as decisdes foram 825 789 7.61 822 750 775 7.20 7.73
registradas é adequada
O tempo para processar e gerar o relatorio parcial

p12 n&o atrapalhou a aplicagdo do SOLOG 675 I 522 850 [l 8.07 R

013 gsolg:‘;r;rgagoes apresentadas no relatério parcial 763 789 743 7.89 900 7,77 7.63 7.82

014 A:s mfo_rmagoes apresentadas no relatdrio parcial 763 713 682 7.33 633 690 672 688
sdo suficientes

p1s A forma como as informagGes foram 763 789 7,00 7,33 850 7,38 7,37 7.46
apresentadas no relatorio parcial é adequada

016 A forma como é feita a avaliacdo dos resultados 800 800 7.61 7.22 833 7.60 693 7.44

das equipes do SOLOG é clara

A discusséo sobre o desempenho das equipes
pl7 tirou todas as minhas dividas de como o0s 7,14 9,00 7,33 6,56 9,83 7,78 6,07 7,29
resultados foram avaliados

Concordo com o resultado obtido no SOLOG
pela minha equipe

Fiquei satisfeito com o resultado obtido no
SOLOG pela minha equipe

p18 8,14 889 819 7,11 983 831 7,11 7,88

p19 8,63 578 626 6,56 4,83 6,06 580 6,23

Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.

Entre as células da Tabela 57 que contém as médias ( X ) dos conceitos que indicam
a reacdo dos respondentes, aquelas que estdo em cor cinza destacam as variaveis (afirmativas)
cuja reacdo dos respondentes foi Desfavoravel (Conceito entre 2,6 e 5,0) ou Favoravel
(Conceito entre 5,1 e 7,5), enquanto que as demais apresentam reacdo Muito Favoravel

(Conceito acima de 7,5). Nao houve reagdo Muito desfavoravel (Conceito entre 0 e 2,5).
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Entre as 19 varidveis utilizadas para mensurar a adequacdo do uso do jogo de
empresas SOLOG, verificou-se que em 6 casos (31,57%) houve reacdo Muito Favoravel
(Conceito acima de 7,5) por respondentes de pelo menos 6 dos 7 cursos. Verificou-se ainda
que em 4 casos (21,05%) houve reacdo Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5) por
respondentes de pelo menos 4 cursos. Por outro lado, em dois casos (10,52%), verificou-se
que houve reacdo Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5) por respondentes de pelo menos 6 dos
7 cursos enguanto que em outros dois casos (10,52%), os respondentes de um dos cursos
tiveram reacdo Desfavoravel (Conceito entre 2,6 e 5,0).

Por meio da Figura 61, é possivel visualizar as diferencas de reagdo dos respondentes
a cada uma das varidveis. Quanto mais préxima do centro estiver a curva, pior é a reacdo dos

respondentes em relacéo a variavel em analise, quanto mais proxima da borda, melhor.

—— Conceito maximo

------ Tecnologo

= Graduagao

= = Mestrado

e TECNICO
Tecndlogo_1
Graduagdo_1
Mestrado_1

Figura 61: Média do conceito atribuido a reagdo ao uso do SOLOG por curso
Fonte: Elaborado pelo autor, 2015

As variaveis (afirmativa) cuja reacdo foi apontada como Desfavoravel (Conceito
entre 2,6 a 5,0) pelos alunos de um curso e como Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5) pelos
alunos de pelo menos outros 5 cursos (pl9: Fiquei satisfeito com o resultado obtido no
SOLOG pela minha equipe e p9: A rodada teste tirou todas as davidas que ainda tinha sobre
0 SOLOG) e as duas variaveis cuja reagdo foi Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5) pelos
alunos de 6 ou 7 cursos: (pl0: As informacdes para as tomadas de decisdo no ambiente
simulado do SOLOG séo claras e pl14:As informac6es apresentadas no relatério parcial sdo
suficientes), a principio, devem ser objeto de maior atencdo pelo responsavel pela aplicagdo
quando a analise esta voltada para a reagdo ao uso do jogo de empresas SOLOG.
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Ainda no intuito de verificar a adequacdo do uso do jogo de empresas SOLOG nos
diferentes cursos aos quais foi aplicado (Técnico, Tecndlogo, Graduagdo ou Mestrado), foi
calculada a média dos conceitos atribuidos as varidveis relacionadas a reacdo ao seu uso. A
média geral das respostas foi igual a 7,6, considerando as aplicacGes realizadas pelo
pesquisador e pelos multiplicadores.

A média da reacdo dos respondentes em todas as turmas dos cursos de Mestrado,
Tecndlogo e Técnico pode ser classificada como Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5). Ja
a reacdo dos participantes das duas turmas do curso de Graduacao pode ser classificada como
Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5).

Estes resultados demonstram que a reacdo de todos os participantes foi positiva e
permitem afirmar que o uso do jogo de empresas SOLOG é adequado para os quatro niveis de
cursos nos quais foi utilizado. As médias dos conceitos atribuidos pelos respondentes a sua

reacao ao uso do jogo de empresas SOLOG sé&o apresentadas na Tabela 58.

Tabela 56: Média do conceito atribuido a reagdo ao uso do jogo de empresas SOLOG

i i —

S 3 2 Q o o' |
S g B o > 8 3 =
Questdes Q = 2 s S s s o
=} I L @ c S D ©)

E 6 = - 8 E 2

~ O

Todas (1 a 19) 78 71 80 78 73 71 82 76

Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.

Embora as médias dos conceitos atribuidos a reacdo ao uso do jogo de empresas
SOLOG tenha o colocado como adequado pelos respondentes de todos os cursos, houve
diferenca de 1,1 entre a maior e a menor média geral dos cursos. Em termos absolutos trata-se
de uma diferencga pequena e pode-se afirmar que ndo foi significativa (valor-p = 0,261).

Para completar a analise acerca da adequacdo do uso do jogo de empresas SOLOG, a
afirmativa p: “De uma forma geral o uso do SOLOG ¢ adequado para apoiar processo de
aprendizagem”, foi tratada como aquela que mede, de forma geral, a opinido do entrevistado.
A mesma foi utilizada como variavel dependente em um modelo de regressao multipla cujo
objetivo foi o de identificar quais as variaveis (afirmativas) que mais explicam a rea¢éo ao uso
do jogo de empresas SOLOG para apoio ao processo de ensino-aprendizagem de adultos na
area de logistica.

O modelo de regresséo expresso pela equacdo a seguir foi considerado significativo
(valor-p ~ 0,000) para prever a reagdo do respondente acerca do uso do jogo de empresas
SOLOG, tendo obtido R? = 0,223, logo, explica 22,3% da variabilidade de Y.
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Y = 5978 +0,269X; + 0,214X, — 0,197X5,

Em que:

Y = Conceito da afirmativa p: De uma forma geral o uso do SOLOG é adequado
para apoiar processo de aprendizagem

X3 = Conceito da afirmativa p7: Entendi as regras do SOLOG

X, = Conceito da afirmativa p13: As informac6es apresentadas no relatorio parcial
sdo claras

X3 = Conceito da afirmativa p3: Reconheco o que € um jogo de empresas

A importancia de cada variavel para a explicacdo da varidvel dependente pode ser
verificada por meio do B, (Beta padronizado): Bp; = 0,378; P2 = 0,244 ¢ B3 = - 0,195. Assim,
é possivel apresentar as variaveis que explicam o modelo em ordem de importancia: p7:
Entendi as regras do SOLOG (By1 =0,378); p13: As informagdes apresentadas no relatorio
parcial sdo claras (B, = 0,244 e p3: Reconhego o que € um jogo de empresas (By3 = - 0,195).

Verifica-se que as variaveis X; = Conceito da afirmativa p7: Entendi as regras do
SOLOG e X, = Conceito da afirmativa p13: As informacdes apresentadas no relatério parcial
estavam presentes nos modelos de regressdo que foram gerados na andlise da reacdo dos
participantes nas aplicagdes do jogo de empresas SOLOG realizadas pelo pesquisador e pelos
multiplicadores. A primeira estava presente nos dois modelos, ja a segunda estava no modelo
gerado a partir das respostas dos participantes das aplicacdes do pesquisador.

Ao identificar quais sdo 0s aspectos que terdo maior influéncia na reagdo ao uso do
jogo de empresas SOLOG, o interessado em utilizad-lo como técnica de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem podera obter melhores resultados ao considera-los no planejamento e na
aplicacdo do jogo.

6.10.2 Contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para aquisicdo de
conhecimentos na area de logistica

Nesta analise, as aplicacdes realizadas pelo pesquisador (Tecnologo, Graduagdo e
Mestrado) e pelos multiplicadores (Técnico, Tecndlogo_1, Graduagdo_1 e Mestrado_1) foram
consolidadas e para avaliar a contribuicdo para a dimensdo conhecimento, foi aplicada uma
mesma avaliacdo antes e ap0s a aplicacdo do jogo de empresas SOLOG, cuja variacao
percentual média é apresentada na Tabela 59 por curso ao qual o respondente é vinculado e

como um Unico grupo (Geral).
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Tabela 57: Variac¢do ocorrida na Avaliagdo de Conhecimento 2 (A%), ap6s o uso do SOLOG

Afirmativas

Tecnologo

Graduacdo

Mestrado

Técnico

Tecnologo_1

Graduagdo_1

Mestrado_1

Geral

pl
p2
p3
p4
p5
p6
p7
p8

p9

p10

pll

pl2

p13

pl4

p15

pl6

p17

p18

p19

p20

As previsdes de demanda agregadas normalmente sdo mais
exatas que as desagregadas, pois costumam possuir uma 14,6
variabilidade menor em torno da estimativa.

O ntmero de CDs ir4 interferir na compensagao entre 0s
custos de transferéncia e os custos de distribuicao.

O transporte de transferéncia também é denominado

transporte principal, pois promove a movimentacdo de carga 12,5
entre o fabricante e o mercado (atacadistas e varejistas).

O transporte de distribui¢do ocorre invariavelmente na forma

de um atacadista e ou varejista para muitos pontos de venda/ 42

consumidores.

Quando a taxa de fornecimento excede a demanda o estoque

diminui, quando a demanda excede a taxa de fornecimento o -40,3
estoque aumenta.

Precos acima dos custos de produgdo séo suficientes para

g 8,2
garantir lucro para a empresa.

As empresas precisam equilibrar fatores objetivos e subjetivos

para prever a demanda. 6.3

A localizagédo dos CDs ira influenciar a relagdo entre custos de
transferéncia e custos de distribuicéo.

A otimizac&o do transporte de transferéncia passa pelo uso da
capacidade de carga (peso e ou volume) do veiculo.

O transporte de distribuicéo trata-se de um dos mais dificeis
problemas de otimizacéo de recursos de transporte de carga.

Os custos de armazenagem e manuseio podem ser

equilibrados com os custos de transporte e 0s custos de 181,3
aquisicao (ou produgdo).

O preco de venda é reflexo do posicionamento do produto:

precos mais altos podem ser relacionados a diferenciacéo, ja -6,2
precos mais baixos podem ser relacionados a volume.

O lote econdmico de compras pode ser entendido como a

quantidade a ser comprada que possui 0 menor custo de -6,3
armazenagem.

A definicéo da politica de estoque vai interferir no tamanho

do lote de compra e esta ira definir se havera custo de excesso  -13,5
ou custo de falta.

O aumento no volume de estoque gera aumento nos custos
variaveis referentes ao custo do capital que fica imobilizado e
além dos custos de manutenc&o e controle dos estoques.

Os custos/despesas fixos estdo predominantemente associados
a estrutura da empresa, ja os custos/despesas variaveis -
predominantemente associados ao produto/servigo.

6,3

A curva 1 representa o custo total. Resultado da soma das
curvas 2, 3 e 4. O menor custo total representa a melhor 110,9
quantidade de armazéns.

A curva 2 representa os custos fixos de instalagdo. A cada

armazém incluido na rede os custos fixos aumentam -19,6
proporcionalmente.

A curva 3 representa o custo de oportunidade dos estoques.
Este custo aumenta com a inclusdo de armazéns na rede,
entretanto, a partir de um determina n° de armazéns este custo
passa a ndo ser um diferencial

A curva 4 representa o custo de transporte. Ao incluir
armazeéns o custo do transporte de transferéncia tende a
diminuir mas a medida que o n° de armazéns se aproxima do
n° de pontos de entrega, o transporte tende a encarecer.

-18,0

35,3

68,7

76,3

4,9

23,5

39,0

2,2

-2,9

46,9

117,2

35

53,3

38,0

24,6

283,3

17,3

-10,6

27,8

-13,9

0,7

26,3

89,5

10,5

15

74

11

8,3

74

9,3

59

-26,3

74

21,8

53

26,3

12,5

-12,0

-15,8

-66,7

0,0

77,8

55,6

1,6

24,4

14,3

0,0

33,3

24.4

-23,8

24,4

166,7

18,5
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8,8

14,1

11,3
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-13,9
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38,4

-11,9

-24,8

9,6
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20,0

20,0

20,0

37,1

8,0

116,0

54,3

100,0

116,0

80,0

6,7

380,0

40,0

54,3

60,0

0,0

140,0

260,0

#0,0

-16,7

0,0

-50,0

33,3

20,0

0,0

0,0

0,0

20,0

20,0

0,0

66,7

0,0

0,0

0,0

25,0

-33,3

-20,0

25,0

100,0

12,4

18,9

42,3

9,5

54

11,6

7,6

5,0

17,7

21,0

9,8

37,8

2,7

19,9

71

40,1

-0,1

1,9

25

Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.
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A prova objetiva com conceitos basicos sobre logistica, aplicada antes (Avaliacdo de
conhecimento 1) e apds o uso do jogo de empresas SOLOG (Avaliagdo de conhecimento 2)
foi a mesma. Verificou-se que a variacdo percentual média foi positiva para a maioria das
questdes (76,4%), indicando que, na avaliacdo que ocorreu apds o0 uso do jogo de empresas, 0
namero de acertos foi superior ao da avaliagdo que ocorreu antes de sua aplicagéo.

Na Tabela 60, sdo apresentadas as médias obtidas pelos alunos de cada curso nas
avaliacbes de conhecimento 1 e 2. A partir desses resultados, foi realizado o teste t para
amostras pareadas considerando as seguintes hipoteses:

e Hipdtese nula (HO): Média da nota na Avaliacdo de Conhecimento 2 do individuo
ndo alterou ou piorou apos a participacdo no jogo de empresas SOLOG

e Hipotese alternativa (H1): Média da nota na Avaliacdo de Conhecimento 2 do
individuo melhorou apds a participacao no jogo de empresas SOLOG

Tabela 58: Média das notas dos participantes nas Avalia¢gdes Conhecimento 1 e 2

o Q F|| F|| —
o s ¢ g 8 S 8, 8I =
Afirmativas e = 2 S S 3 s @
8 £ £ ©& 5 § & °
=0 e 5 =
Nota na avaliagéo 2 669 7,00 753 739 668 675 7,75 6,99
Nota na avaliacdo 1 6,63 541 703 725 6,64 412 7,08 6,26
Variagdo (A%) 091 294 711 193 0,60 638 946 11,7

Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.

O teste t unilateral, para amostras pareadas, obteve um valor-p = 0,0005. E possivel,
com os resultados das aplicacGes realizadas, afirmar que a vivéncia proporcionada na
simulagdo com o0 uso do jogo de empresas SOLOG contribuiu para a aquisicdo de
conhecimento em logistica dos alunos dos cursos nos quais foi aplicado (Técnico, Tecndlogo,
Graduacdo ou Mestrado). Ao afirmar que a media da nota da prova melhorou apds a
participacao no jogo de empresas SOLOG ha a probabilidade de 0,05% de errar.

O percentual de melhoria nos resultados da avaliacdo de conhecimento, considerando
todos os participantes como um unico grupo (Geral) é apresentada na Figura 62. Verifica-se
que a area delimitada pela curva que representa o resultado da avaliagdo de conhecimento 2 €

superior em praticamente todos 0s pontos.
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Avaliacao de conhecimento - Geral
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Figura 62: Percentual de acertos de todos os participantes em cada uma das questfes das
avaliagdes de conhecimento aplicadas antes (prova 1) e apds o jogo (prova 2)
Fonte: Elaborado pelo autor, 2015

6.10.3 Contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para o desenvolvimento de
habilidades na area de logistica

Para avaliar a contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG na dimenséo
habilidade, tomou-se como referéncia o resultado obtido por cada empresa na aplicacdo do
jogo, mensurado por meio do lucro liquido acumulado pelas empresas (ajustado pelas sobras
de estoques), durante os ciclos gerenciais simulados.

Nesta analise, foi determinada a amplitude dos resultados (diferenca entre o resultado
do primeiro e do ultimo colocado no jogo) das aplicacOes realizadas pelo pesquisador
(Tecnologo, Graduacdo e Mestrado) e pelos multiplicadores (Técnico, Tecnologo 1,
Graduacdo_1 e Mestrado_1). Na Tabela 61 os resultados sdo apresentados por curso ao qual o
respondente é vinculado e como um Unico grupo (Geral). Quanto menor a amplitude, mais

homogéneo foi o desenvolvimento da dimens&o habilidade dos alunos dos respectivos cursos.

Tabela 59: Amplitude do resultado das empresas mensurado pelo lucro liquido

= z% o HI HI ‘_'|
2 g & 3 S ol 3 =
Cursos S 3 = s 2 < S o
o 5] s3] ) c S D (O]
g 5 = ¢ § E &
~ o
Amplitude 1,07 0,75 0,4 1,80 502 2,38 215 194

Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.

Foi possivel associar a amplitude dos resultados das aplicacbes realizadas pelo
pesquisador ao nivel de escolaridade. Os alunos dos cursos de Mestrado, Graduagdo e
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Tecndlogo tiveram menor amplitude na dimensdo habilidade, nesta ordem, indicando que o
resultado do jogo de empresas SOLOG é mais homogéneo para 0s alunos dos cursos de maior
grau. Ao considerar 0s mesmos cursos nos quais o pesquisador aplicou o jogo de empresas
SOLOG (Mestrado, Graduacéo e Tecnologo), nas aplicacOes realizadas pelos multiplicadores,
ocorreu a mesma hierarquia de resultados: Mestrado_1, Graduagdo 1 e Tecndlogo 1.
Entretanto, os resultados das aplicacbes (pesquisador e multiplicadores) diferem por dois
motivos: 1) os resultados dos alunos do curso de Técnico cuja aplicacao foi realizada por um
dos multiplicadores apresentou menor amplitude que os alunos dos demais cursos e 2) a
amplitude dos resultados nas aplicacdes dos multiplicadores foi muito maior que nas
aplicacbes do pesquisador em funcdo dos resultados das empresas que tiveram o pior
desempenho.

Estes resultados suscitam que a conducgéo da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG
por alguns multiplicadores foi diferente da condugdo dos demais. Para apoiar esta afirmacéo,
foi gerado um gréfico box-plot, apresentado na Figura 63, no qual é evidenciada a relacdo
entre o lucro liquido (dispersdo do lucro liquido e sua mediana) e o responsavel pela

aplicacdo.

S000000,00-

- L .

-3000000,00-

Lucro Liquido por equipe

-10000000,00-

-13000000,00

T T T
1 2 3 4 a

Aplicador
Figura 63: Box-plot do lucro liquido por aplicador do jogo de empresas SOLOG
Fonte: Elaborado pelo autor, 2015
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Conforme visto na Figura 63, é possivel separar os multiplicadores em dois grupos
considerando o lucro liquido das empresas: Grupo 1: Formado pelos aplicadores 1 (aplicacdo
nos cursos de Tecndlogo, Graduacdo e Mestrado), 2 (Aplicacdo no curso de Técnico_1) e 5
(Aplicacéo no curso de Mestrado_1) e o Grupo 2: Formado pelos aplicadores 3 (Aplicacdo no
curso de Tecnologo_1) e 4 (Aplicagdo no curso de Graduagdo_1). Verifica-se que o segundo
grupo apresentou diferengas no valor da mediana (menor e negativa) e na amplitude dos
resultados em relacdo ao primeiro.

Com o intuito de verificar se houve pontos extremos nos resultados da dimenséo
habilidade da competéncia, foi gerado um grafico box-plot considerando o resultado (lucro
liquido) de todas as empresas, de todas as aplicagdes (pesquisador e multiplicadores). Por
meio da Figura 64, verificam-se 4 resultados que podem ser tratados como outliers. Tratam-se
dos resultados das Empresas 5 (2.773.981,69); 6 (4.291.131,09) e 4 (12.933.402,09) da
aplicacdo realizado pelo multiplicador 3 junto aos alunos do curso Tecn6logo_1 e da Empresa
4 (4.208.344,23) da aplicacdo realizada pelo multiplicador 4 junto aos alunos do curso de

Graduacdo_1.

S000000,00

24

29

=]
-5000000,007 2

-10000000,00

23

-15000000,00-

T
Lucro Liguido por equipe

Figura 64: Box-plot do lucro liquido de todos os aplicadores do jogo de empresas SOLOG
Fonte: Elaborado pelo autor, 2015

O grafico confirma a presenca de resultados com valores extremos para a habilidade
dos participantes dos cursos de Tecndlogo 1 e Graduacdo 1. Para confirmar se estes
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resultados poderiam estar relacionados a forma como a aplicacdo do jogo de empresas foi
realizada, o pesquisador realizou um Inventario de Estilo de Aprendizagem do qual participou
0 proprio pesquisador e os multiplicadores. O Inventario de Estilo de Aprendizagem é um
instrumento projetado para avaliar os pressupostos que formam a base das atividades de
ensino-aprendizagem do responsavel pela condugdo desse processo. Este inventario,
desenvolvido por Malcolm S. Knowles (KNOWLES; HOLTON e SWANSON, 2009), é
formado por 30 questbes, agrupadas em 6 categorias de avaliagdo. Cada questdo possui 5
respostas cuja pontuacdo vai de 1 a 5. Quanto maior o grau de concordancia, maior a
pontuacdo, indicando que o respondente possui um perfil mais andragdégico em uma escala de
30 a 150 pontos, logo, estaria mais apto para realizar a aplicacdo de um jogo de empresas para
um publico adulto, O questionario com o inventario é apresentado no Anexo 1 Na Tabela 62 ¢é

apresentado o resultado de sua aplicacdo.

Tabela 60: Inventario de Estilo de Aprendizagem dos aplicadores do jogo de empresas
SOLOG

Aplicador do jogo de empresas SOLOG - 2 3 4 5
Categorias Pontuacio

I - Orientacdo de aprendizagem 21 14 18 19 18
Il - Projeto de aprendizagem 20 13 19 15 23
111 - Como as pessoas aprendem 21 19 13 18 20
IV - Métodos de aprendizagem 22 18 19 19 23
V - Desenvolvimento de programas de aprendizagem 20 19 14 14 21
VI - Gestéo de programas de aprendizagem 20 13 14 16 20

Total 124 96 97 101 125

Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.

Pode-se relacionar o perfil mais andragogico dos aplicadores (maior pontuacdo no
inventario) com seu grau de escolaridade: o aplicador 5 possui doutorado, o aplicador 1 é
aluno de um programa de doutorado, o aplicador 4 é mestre, o aplicador 3 € aluno de um
programa de mestrado e o aplicador 2 é aluno de programa de especializa¢do. Todos atuam
como professores e ou tutores de cursos de graduacéo e ou especializacdo, presenciais e ou a
distancia.

Ao relacionar o perfil de estilo de aprendizagem dos mediadores do jogo de empresas
SOLOG (medido pela pontuacdo do inventario do estilo de aprendizagem) com a habilidade

dos gestores das empresas simuladas (medida pelo lucro liquido) verificou-se que ha
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evidéncia suficiente para afirmar que ha correlacdo entre trés das seis categorias de avaliagdo
com os resultados das empresas.

Os coeficientes de Pearson das categorias 111 - Como as pessoas aprendem [r = 0,407
(valor p = 0,019)]; V - Desenvolvimento de programas de aprendizagem [r = 0,391 (valor p =
0,023)] e VI - Gestdo de programas de aprendizagem [r = 0,364 (valor p = 0,037)] permitem
afirmar que h& correlagcdo entre o estilo de aprendizagem do aplicador e a habilidade
demonstrada pelos participantes do jogo de empresas SOLOG. Nestas categorias, (IlIl, V e
V1), os aplicadores 1 e 5 apresentam o maior nivel de concordancia, o aplicador 2 teve maior
nivel de concordancia em duas dessas categorias, 0 aplicador 4, maior nivel de concordancia
em uma dessas categoria e o aplicador 3 maior nivel de discordancia nas trés categorias. Os
resultados permitem afirmar que o perfil do aplicador interferiu no resultado do jogo de
empresas.

Os resultados na dimensdo habilidade (alunos), correlacionados ao resultado do
Inventario de Estilo de Aprendizagem (mediador) podem estar associado a dois aspectos ndo
excludentes: 1) o tipo de formacao e 2) a experiéncia anterior em jogos de empresas. O curso
de graduacdo do aplicador 5 € uma licenciatura (Matematica) enquanto que os demais sdo
bacharéis (Administracdo). Os aplicadores 1 e 5 sd0 0s que possuem maior conhecimento na
area de jogos (pesquisa, desenvolvimento e uso) enquanto que entre os demais, dois haviam
participados de disciplinas na graduagdo com apoio desta técnica (aplicadores 2 e 3) e um
havia participado de um treinamento para uso de jogos de empresas (aplicador 4).

Para verificar a capacidade das empresas em gerar riqueza e diferenciar o nivel de
habilidade, foi considerado o lucro liquido médio por ciclo gerencial. Isso foi necessario para
compensar as diferencas do nimero de empresas e do nimero de ciclos gerenciais em cada
aplicacdo. Nas aplicaces realizadas pelo pesquisador a média de lucro por ciclo gerencial dos
alunos dos cursos de Tecndlogo e de Graduacao indicou que possuem nivel equivalente de
habilidade, enquanto que a média de lucro por ciclo gerencial dos alunos do curso dos alunos
do curso de Mestrado apresentou um nivel de habilidade muito superior aos outros dois. Ja as
médias de lucro por ciclo gerencial das aplicacdes realizadas pelos multiplicadores néo
apresentou padrdo. Enquanto os alunos dos cursos de Técnico e Mestrado 1 apresentaram
resultado positivo os alunos dos cursos de Tecndlogo 1 e Graduagdo_1 apresentaram
resultado negativo. Na Tabela 63 s&o apresentados estes resultados.
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Tabela 61: Rigueza gerada pelo conjunto de empresas durante o jogo, por ciclo e por empresa

Riqueza gerada pelas empresas durante o0 jogo

N° de mensurada pelo lucro liquido
Curso/N° de equipes ciclos:de Total em todos os Média do conjunto de ~ Média por empresa por
gestao ciclos gerenciais empresas em cada ciclo  ciclo gerencial
gerencial

Tecnologo (4) 3 $ 2.426.860,00 $808.953,33 $202.238,33
Graduacdo (6) 3 $3.618757,00 $1.206.252,33 $201.042,06
Mestrado (5) 4 $7.804.167,00 $1.9151.041,75 $390.208,00
Técnico(4) 4 $2.499.180,55 $624.795,14 $ 156.198,78
Tecn6logo_1 (6) 4 $ (13.538.019,45) $ (3.384.504,86) $ (564.084,14)
Graduacdo_1 (4) 4 $ (3.967.745,96) $ (991.936,49) $ (247.984,12)
Mestrado_1 (4) 3 $1.792.722,00 $597.574,00 $ 149.303,50

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014.

Por meio da analise de variancia (ANOVA), verificou-se que ha diferenca
significativa entre a média do lucro liquido das empresas (valor p ~ 0,000) entre 0s cursos.
Por meio do teste de Tukey, verificou-se que ha diferenga significativa entre o lucro liquido
das empresas dos alunos do curso de Tecndlogo 1 para o lucro liquido dos alunos que
participaram das aplicacdes realizadas pelo pesquisador: Tecndlogo (valor p = 0,042);
Graduagdo (valor p = 0,005) e Mestrado (valor = p 0,001) e que ndo ha diferenca
significativa entre os resultados do lucro liquido dos alunos do curso de Tecndlogo 1 para o
lucro liquido dos alunos que participaram das aplicacbes realizadas pelos demais
multiplicadores (Técnico, Graduacdo_1, Mestrado_1).

6.10.4 Contribuicéo do uso do jogo de empresas SOLOG para o incentivo de atitudes no
processo de ensino-aprendizagem de logistica

Na Tabela 64, sdo apresentadas as médias dos conceitos atribuidos pelos
participantes as variaveis (afirmativas) que comp6em o questionario de autorelato da atitude,
tendo seu préprio comportamento durante a aplicagdo do jogo de empresas SOLOG como
referéncia Nesta analise, as aplicacGes realizadas pelo pesquisador (Tecndlogo, Graduacdo e
Mestrado) e pelos multiplicadores (Técnico, Tecndlogo_1, Graduagdo_1 e Mestrado_1) foram
consolidadas, cujos resultados sdo apresentados por curso ao qual o respondente é vinculado e

como um unico grupo (Geral).
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Tabela 62: Média do conceito sobre o incentivo a atitude proporcionada no uso do SOLOG

: H o o F|| F|I A
Afirmativas 5» % ?‘: 8 % ‘% -Sl =
o > =] c = 5] © >
: : : S B & 3 2 3 n O
Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas & 5 s [ S s 3
SOLOG como referéncia, considero que seu uso: [ o =
pl Foi fécil 64 46 59 51 51 45 70 525
p2 Foibom 90 72 83 77 79 71 85 783
p3 Gostei 96 74 83 80 83 73 84 8,06
p4  Valorizou a disciplina 96 70 88 84 86 74 62 8,08
p5 Facilitou a identificacdo de meus pontos fortes 85 56 73 61 64 62 65 648
p6 Facilitou a identificacdo de meus pontos fracos 85 59 78 68 69 69 71 692
p7  Contribuiu para os objetivos da disciplina 88 71 89 82 83 70 58 795
p8 Contribuiu para minha capacidade de negociagago 89 6,7 81 71 7,7 7,7 6,7 751
Contribuiu para minha capacidade de trabalho
p9 individual 71 59 78 62 67 79 68 6,77
010 Contrlb_wu para minha capacidade de trabalho 88 80 86 80 80 82 61 808
em equipe
pll Recomendo aos colegas que participem 95 80 94 89 88 82 93 873

Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.

Entre as células da Tabela 64 que contém as médias ( X ) dos conceitos que indicam
a opinido acerca da contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para a atitude dos
participantes, aquelas que estdo em cor cinza destacam as afirmativas cuja opinido dos
respondentes foi Desfavoravel (Conceito entre 2,5 e 5,0) ou Favoravel (Conceito entre 5,1 e
7,5), enquanto que as demais apresentam opinido Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5).
N&o houve opinido Muito desfavoravel (Conceito entre 0 e 2,5).

Entre as 11variaveis utilizadas para mensurar a opinido acerca da contribui¢do do uso
do jogo de empresas para incentivo a atitude, verificou-se que em 2 casos (18,2%) houve
opinido Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5) por respondentes de pelo menos 6 dos 7
cursos. Verificou-se, ainda, que em 1 caso (9,1%) houve opinido Favoravel (Conceito entre
5,1 e 7,5) pelos respondentes de 6 cursos enquanto que para outro caso (9,1%) houve opinido
Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5) por respondentes de 5 cursos e opinido Desfavoravel
(Conceito entre 2,6 e 5,0) por respondentes de 2 cursos.

Por meio da Figura 65, é possivel visualizar as diferencas de opinido dos
respondentes a cada uma das variaveis. Quanto mais proxima do centro estiver a curva, pior é
a reacdo dos respondentes em relacdo a variavel em analise, quanto mais proxima da borda,

melhor.
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Atitude com o uso do SOLOG

—— Conceito maximo
— —Tecnologo

......... Graduacdo

—— Mestrado

- - =Técnico
Tecndlogo_1
Graduacdo_1
Mestrado_1

Figura 65: Média dos conceitos atribuidos no autorelato de atitude
Fonte: Elaborado pelos autores, 2014

A afirmativa pl: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas SOLOG como
referéncia, considero que seu uso foi facil foi a variavel que teve os conceitos médios mais
baixos de todas as avaliacdes do jogo de empresas SOLOG, com opinido Favoravel (Conceito
entre 5,1 e 7,5) pelos respondentes de cinco cursos e Desfavoravel (Conceito entre 2,6 a 5,0)
pelos respondentes dos outros dois cursos. O jogo de empresas SOLOG néo foi elaborado
para ser um jogo facil, entretanto, este resultado leva a necessidade de identificar se o
problema € na carga cognitiva intrinseca, externa ou natural e realizar os ajustes necessarios
em seu uso. Da mesma forma, a afirmativa p5: Tendo minhas atitudes durante o jogo de
empresas SOLOG como referéncia, considero que seu uso facilitou a identificagdo de meus
pontos fortes com opinido Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5) pelos respondentes de seis dos
sete cursos deve ser tratada como oportunidades de melhoria, pois a vivéncia proporcionada e
o0 proprio nivel de dificuldade expresso pelos respondentes deveriam contribuir para que os
participantes pudessem identificar seus pontos fortes.

Ainda no intuito de verificar a adequacgdo do uso do jogo de empresas SOLOG nos
diferentes cursos aos quais foi aplicado (Técnico, Tecnologo, Graduacdo ou Mestrado), foi
calculada a média dos conceitos atribuidos a opinido acerca da contribuicdo de seu uso para
incentivar a atitude dos participantes. A média geral da opinido dos respondentes foi igual a
7,6, considerando as aplicacdes realizadas pelo pesquisador e pelos multiplicadores. A média
da opinido sobre a atitude dos respondentes das turmas dos cursos de Mestrado e Tecndlogo

pode ser classificada como Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5). Ja a atitude dos

190



participantes das duas turmas do curso de Graduacdo e da turma de Técnico pode ser
classificada como Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5).

Estes resultados demonstram que a atitude de todos os participantes foi positiva e
permitem afirmar que o uso do jogo de empresas SOLOG é adequado para os quatro niveis de
cursos nos quais foi utilizado. As médias dos conceitos atribuidos pelos respondentes a sua
opinido acerca da contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para sua atitude sé&o

apresentadas na Tabela 65.

Tabela 63: Média do conceito a contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para a
atitude

Afirmativas

Tecndlogo
Graduacéo
Mestrado
Técnico
Tecnblogo 1
Graduacédo_1
Mestrado_1
Geral

oo
»
>
~
o]
[EEN
_—
w
X
»
N
[EEN
N
©
X
(op]

Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.

Embora o jogo de empresas SOLOG tenha sido considerado adequado pelos
respondentes de todos os cursos, houve diferenca de 1,9 entre a maior e a menor media geral
dos cursos. Pode-se afirmar que esta diferenca foi significativa (valor-p = 0,002). Ha
diferenga significativa entre a opinido acerca do incentivo a atitude dos alunos dos cursos de
Graduacao e Tecnologo (valor-p = 0,005) e de Graduacao e Mestrado (valor-p = 0,007).

Para completar a analise acerca da adequacdo do uso do jogo de empresas SOLOG, a
afirmativa p: “De uma forma geral o uso do SOLOG ¢ adequado para apoiar processo de
aprendizagem”’, foi tratada como aquela que mede, de forma geral, a opinido do entrevistado.
A mesma foi utilizada como variavel dependente em um modelo de regressao maultipla cujo
objetivo foi o de identificar quais as varidveis (afirmativas) que mais explicam a opinido
acerca da contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para incentivar a atitude durante a
vivéncia simulada.

O modelo de regresséo expresso pela equacdo a seguir foi considerado significativo
(valor-p ~ 0,000) para prever se o jogo de empresas SOLOG ¢ adequado para incentivar as
atitudes durante o processo de ensino-aprendizagem, tendo obtido R? = 0,407, logo, explica
40,7% da variabilidade de Y.

Y = 3,145 + 0,402X, + 0,232X,,
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Em que:

Y = Conceito da afirmativa p: De uma forma geral o uso do SOLOG é adequado
para apoiar processo de aprendizagem

X1 = Conceito da afirmativa p4: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas
SOLOG como referéncia, considero que seu uso valorizou a disciplina

X, = Conceito da afirmativa p9: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas
SOLOG como referéncia, considero que contribuiu para minha capacidade de

trabalho individual

A importancia de cada variavel para a explicacdo da varidvel dependente pode ser
verificada por meio do B, (Beta padronizado): Bp1 = 0,445 e B = 0,311. As variaveis que
explicam o modelo em ordem de importancia séo: p4: Tendo minhas atitudes durante o jogo
de empresas SOLOG como referéncia, considero que seu uso valorizou a disciplina (Bp1 =
0,445) e p9: Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas SOLOG como referéncia,
considero que contribuiu para minha capacidade de trabalho individual (Bp, = 0,311).

Ao identificar quais sdo 0s aspectos que terdo maior influéncia na atitude dos
participantes do jogo de empresas SOLOG, o interessado em utiliza-lo podera obter melhores
resultados ao considera-los no planejamento e na aplica¢éo do jogo.

Verifica-se que as variaveis X; = Conceito da afirmativa p4: Tendo minhas atitudes
durante o jogo de empresas SOLOG como referéncia, considero que seu uso valorizou a
disciplina e X, = Conceito da afirmativa p9: Tendo minhas atitudes durante o jogo de
empresas SOLOG como referéncia, considero que contribuiu para minha capacidade de
trabalho individual estavam presentes nos modelos de regressdo para andlise da reacdo dos
participantes nas aplicagdes do jogo de empresas SOLOG realizadas pelo pesquisador e pelos
multiplicadores. A primeira estava no modelo gerado a partir das respostas dos participantes
das aplicagfes do pesquisador enquanto que a segunda no modelo gerado a partir das
respostas dos participantes das aplicagcdes dos multiplicadores.

Ao identificar quais s@o os aspectos que terdo maior influéncia na percepgéo acerca
da contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para 0 processo de ensino-
aprendizagem, o interessado em utiliza-lo poderé obter melhores resultados ao considera-los
no planejamento e na aplicagéo do jogo.
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6.10.5 Percepcdo dos participantes a acerca da contribuicdo do uso do jogo de empresas
SOLOG para o processo de ensino-aprendizagem

Na Tabela 66, sdo apresentadas as médias dos conceitos atribuidos pelos
participantes as variaveis (afirmativas) que tratam de sua opinido acerca da contribuigdo do
uso do uso do jogo de empresas SOLOG para o processo de ensino-aprendizagem. Nesta
analise, as aplicacdes realizadas pelo pesquisador (Tecnologo, Graduacdo e Mestrado) e pelos
multiplicadores (Técnico, Tecnologo_1, Graduacdo 1 e Mestrado_1) foram consolidadas,
cujos resultados sdo apresentados por curso ao qual o respondente é vinculado e como um

unico grupo (Geral).

Tabela 64: Médias dos conceitos atribuidos a percepcao acerca da contribuicao do uso do jogo
de empresas SOLOG para o processo de ensino-aprendizagem

Afirmativas

Tecndlogo
Graduacéo
Mestrado
Técnico
Tecndlogo 1
Graduacgdo_1
Mestrado_1
Geral

... tenha o processo de aprendizagem em seu
préprio ritmo

... figue motivado em participar do processo
de aprendizagem

pl

p2 89 69 88 76 83 70 91 79

p3 ... fique concentrado no que estd aprendendo 90 68 85 72 81 69 89 78

... se manifeste espontaneamente quanto ao
processo de aprendizagem
... reconheca erros e acertos durante o

p4 84 75 82 68 79 76 716 717

p5 . 90 80 81 81 81 72 84 81
processo de aprendizagem

p6 ... memorize (retenha) o aprendizado 88 79 86 78 80 64 81 80

7 apligue o que aprendeu em outras 86 77 87 80 84 72 88 82

situacOes
Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.

Entre as células da Tabela 66 que contém as médias ( X ) dos conceitos que indicam
a percepcdo acerca da contribuicdo do uso do jogo de empresas para 0 processo de ensino-
aprendizagem, aquelas que estdo em cor cinza destacam as variaveis (afirmativas) cuja
percepcdo dos respondentes foi Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5), enquanto que as demais
apresentam reacdo Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5). Nao houve percepcdo Muito
desfavoravel (Conceito entre 0 e 2,5) ou Desfavoravel (Conceito entre 2,5 e 5,0).

Verificou-se que em 3 casos (31,58%) houve percepcdo Muito Favoravel (Conceito
entre 5,1 e 7,5) por respondentes de 6 dos 7 cursos. Verificou-se, ainda, que em 1 caso (9,1%)

houve percepcdo Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5) pelos respondentes de 6 cursos.
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Por meio da Figura 66, & possivel visualizar as diferencas de percep¢do dos
respondentes a cada uma das variaveis analisadas. Quanto mais proxima do centro estiver a
curva, pior € a percepcdo em relacdo ao item em analise, quanto mais proxima da borda,

melhor.

Aprendizagem com o uso do SOLOG

—— Conceito maximo
------ Tecndlogo

Graduagao
= = Mestrado
Técnico

Tecndlogo 1
Graduagdo_1
Mestrado_1

Figura 66: Média dos conceitos atribuidos a contribuicdo do uso do SOLOG para 0 processo
de ensino-aprendizagem por curso
Fonte: Elaborado pelos autores, 2014.

A afirmativa: p1l:Considero que o uso do jogo de empresas criou condi¢fes para que
cada participante tenha o processo de aprendizagem em seu préprio ritmo teve opinido
Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5) pelos respondentes de seis dos sete curso deve ser tratada
como oportunidades de melhoria, pois a vivéncia proporcionada pelo jogo de empresas, com
grande variedade de atividades, e de momentos e formas nas quais ocorrem, deveria contribuir
para que cada participante tivesse o0 processo de aprendizagem em seu proprio ritmo

Ainda no intuito de verificar a adequacdo do uso do jogo de empresas SOLOG nos
diferentes cursos aos quais foi aplicado (Técnico, Tecnologo, Graduacdo ou Mestrado), foi
calculada a média dos conceitos atribuidos a percepgdo acerca da contribuigdo de seu uso. A
média geral da opinido dos respondentes foi igual a 7,9, considerando as aplicacGes realizadas
pelo pesquisador e pelos multiplicadores. A média da opinido dos respondentes das turmas
dos cursos de Mestrado e Tecnologo pode ser classificada como Muito Favoravel (Conceito
acima de 7,5). Ja a reacdo dos participantes das duas turmas do curso de Graduagdo e da
turma de Técnico pode ser classificada como Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5).
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Estes resultados demonstram que a opinido de todos os participantes foi positiva e
permitem afirmar que o uso do jogo de empresas SOLOG é adequado para os quatro niveis de
cursos nos quais foi utilizado. As médias dos conceitos atribuidos pelos respondentes a sua
opinido acerca da contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para o0 processo de

ensino-aprendizagem sdo apresentadas na Tabela 67.

Tabela 65: Média do conceito atribuido a aprendizagem com o uso do jogo de empresas
SOLOG

Tecnélogo
Graduacéo
Mestrado

Afirmativas

Técnico
Tecnologo 1
Graduacédo_1

Mestrado_1
Geral

oo
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~
N
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.

Embora o jogo de empresas SOLOG tenha sido considerado adequado pelos
respondentes de todos os cursos, houve diferenca de 1,4 entre a maior € a menor média geral
dos cursos. Em termos absolutos trata-se de uma diferenca pequena, mas pode-se afirmar que
foi significativa (valor-p = 0,013). H& diferenca significativa entre a opinido acerca do
processo de ensino-aprendizagem dos alunos dos cursos de Graduagdo e mestrado (valor-p =
0,005).

Para completar a analise acerca da adequacdo do uso do jogo de empresas SOLOG, a
afirmativa p: “De uma forma geral o uso do SOLOG € adequado para apoiar processo de
aprendizagem”’, foi tratada como aquela que mede, de forma geral, a opinido do entrevistado.
A mesma foi utilizada como variavel dependente em um modelo de regressao multipla cujo
objetivo foi o de identificar quais as variaveis (afirmativas) que mais explicam a percepg¢éo
acerca da contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para apoio ao processo de ensino-
aprendizagem de adultos na area de logistica.

O modelo de regresséo expresso pela equacdo a seguir foi considerado significativo
(valor-p ~ 0,000) para prever a reagdo do respondente acerca do uso do jogo de empresas
SOLOG, tendo obtido R? = 0,398, logo, explica 39,83% da variabilidade de Y.

Y= 1,140+ 0,471X; + 0,230X, + 0,051X35,
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Em que:

Y = Conceito da afirmativa p: De uma forma geral o uso do SOLOG é adequado
para apoiar processo de aprendizagem

X1 = Conceito da afirmativa p7:Considero que o uso do jogo de empresas SOLOG
criou condigdes para que cada participante tenha o processo de aprendizagem em
seu proprio ritmo

X, = Conceito da afirmativa pl: Considero que o uso do jogo de empresas SOLOG
criou condicbes para que cada participante aplique o que aprendeu em outras
situacdes

X3= ldade do respondente

A importancia de cada variavel para a explicagdo da variavel dependente pode ser
verificada por meio do B, (Beta padronizado): 1 = 0,438; Bp2 = 0,273 e B3 = 0,211. Assim, é
possivel apresentar as variaveis que explicam o modelo em ordem de importancia: p7:
Considero que o uso do jogo de empresas SOLOG criou condi¢bes para que cada
participante tenha o processo de aprendizagem em seu proprio ritmo (Bp; = 0,438); pl:
Considero que o uso do jogo de empresas SOLOG criou condigfes para que cada
participante aplique o que aprendeu em outras situagoes (Bp2 = 0,273) e Idade do respondente
(Bps = 0,211).

Verifica-se que as variaveis X; = Conceito da afirmativa p7: Considero que o uso do
jogo de empresas SOLOG criou condi¢des para que cada participante tenha o processo de
aprendizagem em seu proprio ritmo; X, = Conceito da afirmativa pl: Considero que o uso do
jogo de empresas SOLOG criou condi¢cdes para que cada participante aplique o que
aprendeu em outras situacdeseXs= ldade do respondente estavam presentes nos modelos de
regressdo para analise da reacdo dos participantes nas aplicacbes do jogo de empresas
SOLOG realizadas pelo pesquisador e pelos multiplicadores. A primeira estava no modelo
gerado a partir das respostas dos participantes das aplicacdes do pesquisador, a segunda,
estava no modelo gerado a partir das respostas dos participantes das aplicacdes dos
multiplicadores e a terceira estava presente nos dois modelos.

Ao identificar quais so 0s aspectos que terdo maior influéncia na percep¢éo acerca
da contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para 0 processo de ensino-
aprendizagem, o interessado em utiliza-lo poderad obter melhores resultados ao considera-los

no planejamento e na aplicacéo do jogo.
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RESULTADO 4: PROPOSTA DE PROTOCOLO

O termo protocolo vem sendo empregado de varias formas ao longo do tempo e em
diferentes areas. Em Histdria, na Idade Média, referia-se ao registro dos atos publicos. Na
Diplomacia, como o conjunto de formalidades e preceitos que devem ser observados em
cerimdnias oficiais ou atos solenes, ou ainda, como acordo firmado por um ou mais paises. Na
Administracdo também é tratado como acordo firmado por empresas (protocolo comercial),
ou ainda, como secdo de reparticdo publica ou empresa privada, onde se da entrada de
processos ou registram-se documentos. Na Salde, trata-se de plano detalhado de uma
experiéncia cientifica ou médica, tratamento ou procedimento. Na Informatica, € o conjunto
de pardmetros que define como a transferéncia da informac&o vai ser controlada. Na Pesquisa,
trata-se do registro formal ou oficial de observacdes experimentais cientificas (DICIONARIO
ONLINE DE PORTUGUES, 2013; MICHAELIS, 2013; OXFORD, 2013; FORMARIER e
JOVIC, 1992).

A auséncia de consenso quanto ao conceito pode ser atribuida tanto a evolugédo
etimologica do termo quanto as especificidades da area em que é aplicado, levando a adogéo
do termo, com diferentes enfoques, nas diversas areas do conhecimento no qual é utilizado.
Ainda assim, € possivel verificar um aspecto comum as diversas aplicagbes do termo
protocolo. Nos casos relatados, ha a ideia de prescrever como algo deve ser realizado, um
registro formal, um procedimento a ser adotado, um sistema de regras, um conjunto de
convencdes ou ainda a ordem e forma de um conjunto de agoes.

Neste trabalho, o termo protocolo foi tratado tal como enunciado por d’HAM (2009),
gue o0 apresenta como um conjunto ordenado de atividades, tendo trabalhos experimentais e
meios de aprendizagem como referéncia. Assim, um protocolo é ““... um objeto que descreve
um experimento. Ele define, de acordo com uma organizagdo temporal e ou ldgica, a lista de
tarefas experimentais para realizar. Cada tarefa € caracterizada por um objetivo, um
processo e um conjunto de parametros cujos valores devem ser ajustados” (d’HAM, 2009,
p.5). Ainda segundo o autor, o nivel de detalhe da descricdo do protocolo esta relacionado
com o nivel de conhecimento da pessoa que o executa.

Para o contexto no qual é possivel utilizar um jogo de empresas como apoio ao
processo de aprendizagem, o protocolo é o documento no qual estdo previstos as etapas para
sua aplicacdo; é o instrumento utilizado para, em um primeiro momento, apoiar a decisdo de

utilizar um jogo de empresas e, posteriormente, como guia para a conducdo do jogo de
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empresas no ambiente de aprendizagem. O protocolo ora proposto passou por trés marcos: 1)
Tabela de atividades; 2) Matriz de marco légico e 3) Proposta de protocolo.

6.11 Tabela de atividades

A Tabela de Atividades foi o primeiro conjunto de informacdes sistematizado para
definir como um jogo de empresas deve ser aplicado. Possui caracteristicas de um protocolo,
na medida em que é um roteiro com etapas e atividades que devem ser cumpridas para
realizacdo da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG. Entretanto, seu conteudo é insuficiente
para ser tratado como um protocolo.

E um resultado intermediario e restrito na definicdo dos principais elementos que
devem ser considerados no uso de jogos de empresas para apoio ao processo de ensino-
aprendizagem de adultos na area de logistica.

O roteiro inicialmente utilizado é circunscrito a atividade de aplicagdo sem,
entretanto, tratar do contexto no qual o jogo de empresas esta sendo utilizado. Trata-se de um
instrumento Util, mas ndo suficiente para apoiar a decisdo de usar um jogo de empresas.
Quanto aa funcéo de orientar a aplicacdo do jogo de empresas, a forma como apresentado é
apoiada no pressuposto que o instrutor ja possui algum conhecimento prévio acerca de jogos
de empresas.

Ainda assim, foi a base para que o autor desse trabalho realizasse as primeiras
aplicacbes do jogo de empresas SOLOG. Tendo o roteiro ora apresentado, as seguintes
atividades foram realizadas: 1) Preparacdo da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG; 2)
Aplicacéo do jogo de empresas SOLOG: 2.1) Apresentacdo do jogo de empresas SOLOG e
2.2) Gestédo das empresas no ambiente simulado no jogo de empresas SOLOG e 3) Avaliagdo
da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG. Estas etapas sdo apresentadas na Tabela 68

vinculadas as respectivas atividades que as compdem.
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Tabela 66: Roteiro para aplicacdo do jogo de empresas SOLOG

Etapas Atividades
1 - Preparacdo da aplicacdo do jogo de 1.1 Escolha do jogo de empresas
empresas SOLOG 1o  Aprendizado para uso do jogo de empresas - Testes
' controlados
13 Definicdo da forma de avaliacdo do jogo de empresas
2 - Aplicagdodo 2.1 - i 2.1 Conceito de jogo de empresa
Jogo de Apresdenta(;ao do 2.2 Objetivo do jogo de empresas
empresas jogo de empresas . . N
SOLOG SOLOG 2.3 Obijetivo do uso do jogo de empresas na disciplina

2.4 Caso simulado do jogo de empresas

25 Regras do jogo de empresas

2.6 NUmero de rodadas

2.7 Forma de avaliacdo

2.8 Critério e formacao das equipes

29 Avaliacdo de conhecimento antes do jogo de empresas

SOLOG
2.10  Rodada teste
2.2 - Gestdo 3.1 Tomada de decisdes
simulada das 3.2 Registro de decisdo
ztmugrrﬁs:g que 3.3 Processamento das decisdes
ambiente do jogo 34 Apresentacdo do relatério parcial
de empresas 35 *Apresentagdo de informativo gerencial (jornal)
SOLOG 3.6 *Insercéo de incidentes criticos (inflagéo, greve etc.)
3 - Avaliagdo da aplicacéo do jogo de 4.1 Avaliago de reagdo ao jogo de empresas SOLOG
empresas SOLOG 4o  Avaliagdo de conhecimento apds 0 jogo de empresas
' SOLOG

4.3 Apresentacdo do relatorio final (Gltima rodada)
Apresentacdo do resultado do jogo de empresas —
4.4 o L
avaliacdo da habilidade
4.5 Discussédo dos resultados do jogo de empresas
4.6 Auto-avaliacdo do comportamento — avaliacdo das atitudes
* Previsdo para aplicacdo com arquitetura aberta
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014,

1) Preparacédo da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG: nesta etapa, o interessado
em usar o jogo de empresas SOLOG deve verificar se as caracteristicas do jogo possibilitam
chegar ao objetivo esperado. A aprendizagem do uso do jogo de empresas SOLOG se da pela
participacdo em oficinas de formacdo de multiplicadores, estudo do Manual de Instrucdes e
realizacdo de jogos-testes (aplicacdes nas quais 0 objetivo € aprimorar o conhecimento e
dominio das variaveis de um jogo de empresas por parte do futuro mediador).

2) Aplicacdo do jogo de empresas SOLOG: esta etapa é subdivida duas: 1)
Apresentacdo do jogo de empresas e 2) Gestdo simulada. Na primeira, sdo discutidas as
principais caracteristicas (conceitos e regras) do ambiente simulado. Na segunda, 0s
participantes passam a interagir diretamente com o ambiente simulado, assumindo a gestao de

uma empresa. Antes de iniciar o jogo propriamente dito, é realizada a primeira aplicagdo da
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prova de conhecimento, sucedida de um jogo teste com apenas um ciclo gerencial de 30 dias
com os objetivos de i) verificar o nivel de conhecimento em logistica dos participantes e ii) de
familiarizar com o modulo do aluno, respectivamente.

3) Avaliacdo da aplicacdo do jogo de empresas SOLOG: ocorre ao final de cada ciclo
gerencial e ao final do jogo. Ao final de cada ciclo gerencial os gestores das empresas
simuladas recebem um relatério com seu desempenho operacional e financeiro. Estes
resultados parciais sé@o consolidados e, ao final do ultimo ciclo gerencial do jogo, a empresa
que tiver o maior lucro liquido (ajustado pelas sobras de estogque) é a vencedora. Durante esta
etapa, € realizada a segunda aplicacdo da prova de conhecimento, sucedida da aplicacdo dos
formulérios para avaliacdo da reacdo, atitude e contribuicdo para a aprendizagem.

6.12 Matriz de marco légico

A Matriz de Marco Logico foi um complemento a Tabela de Atividades no processo
de criacdo de um protocolo para uso de jogos de empresas. Enquanto a primeira foi,
predominantemente, direcionada as agBes que ocorrem durante a aplicacdo do jogo de
empresas, esta foi, predominantemente, direcionada para o contexto no qual a aplicagdo do
jogo de empresas € realizada. Possui caracteristicas de um protocolo, na medida em que
determina atividades relacionadas a componentes (processos e ou produtos), para alcancar
objetivos que irdo contextualizar a aplicacdo do jogo de empresas SOLOG. Entretanto, seu
contetdo é insuficiente para ser tratada como um protocolo.

E um resultado intermediario e restrito na definicdo dos principais elementos que
circunstanciam o uso de jogos de empresas para apoio ao processo de ensino-aprendizagem de
adultos na area de logistica

A finalidade do jogo de empresas SOLOG é “Apoiar o processo de ensino-
aprendizagem na éarea de logistica”, enquanto que seu proposito é a “Formacdo de
competéncias na area de logistica”. Para tanto, € necessario que as atividades elencadas na
Matriz de Marco Logico sejam realizadas para se chegar aos componentes (produtos).

O objetivo, o propdsito, os componentes e as atividades do jogo de empresas
SOLOG sdo as componentes da Matriz de Marco Ldgico apresentadas na Tabela 69. Os
objetivos sdo vinculados a indicadores, meios de verificagcdo e pressupostos necessarios para,
em um primeiro momento, referenciar o planejamento do uso do jogo de empresas SOLOG e,

em um segundo, ser a base para 0 monitoramento e controle desse uso.
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Tabela 67: Matriz de marco l6gico — Jogo de empresas SOLOG

Finalidade: Apoiar o processo de ensino-aprendizagem na area de logistica

Obijetivos

Propositos
(objetivos)

Componentes
(produtos)

Atividades

Resumo descritivo dos
objetivos

Indicadores

Meios de verificacdo

Pressupostos

Formagéo de
competéncias na area de
logistica

Opinido dos alunos
acerca da contribuicdo
do SOLOG na
formagdo de

Entrevista estruturada de
avaliacdo de reacdo e de
aprendizagem apds a

Existem disciplinas
cujo contedido possui
aderéncia aos aspectos

competéncias na area  aplicacdo do SOLOG tratados no SOLOG
de logistica
Transferéncia de Conceito em Prova objetiva antes e O professor
conhecimentos avaliacéo apos a aplicagao do responsavel pelas

Desenvolvimento de
habilidades

Incentivo a atitudes

Resultado obtido no
SOLOG

Grau de concordancia
com as proposicdes

SOLOG
Lucro liquido obtido no
SOLOG

Entrevista estruturada de
auto-avaliagdo apos a
aplicacdo do SOLOG

disciplinas cujo
conteldo possui
aderéncia aos aspectos
tratados no SOLOG ira
permitir seu uso como
apoio ao processo de
ensino-aprendizagem

1) Contextualizar a
aplicagdo do SOLOG

2) Aplicar 0 SOLOG
(Objetivo, simulador,
avaliacGes, apresentar e
discutir os resultados)

3) Elaborar relatérios a
partir da documentacéo
gerada durante a
aplicacdo do SOLOG

4) Analisar os resultado

N° de participantes
Tempo disponivel
Tempo utilizado

N° de participantes
Tempo disponivel
Tempo utilizado

N2 de equipes
N° de decisdes
realizadas

N° questionarios
respondidos

Conceito reagdo
Competéncia
Conceito
aprendizagem

Frequéncia

Horario da aula

Horario de inicio/término
da aplicacéo

Frequéncia

Horério da aula

Horario de inicio/término
da aplicacéo

N° de decises validas

N° de questionarios
validos

Tabulagdo dos dados

O pesquisador tera
acesso aos alunos de
disciplinas cujo
conteido possui
aderéncia aos aspectos
tratados no SOLOG

O pesquisador tera
tempo suficiente para
realizar a aplicagdo do
SOLOG

Os alunos que
participarem do
SOLOG irdo responder
as avaliacOes e aos
questionarios

Fonte: Elaborado pelo autor, 2013.

6.13 Painel com os multiplicadores do jogo de empresas SOLOG

O autor desse trabalho organizou um painel com os participantes desse trabalho que

atuaram como multiplicadores na aplicacdo do jogo de empresas SOLOG, no qual assumiu o

papel de mediador e os multiplicadores de especialistas. O painel foi realizado nas

dependéncias da Universidade Federal Fluminense, campus Aterrado, municipio de Volta

Redonda/RJ, em 13 de dezembro de 2014. O objetivo foi confrontar as experiéncias dos

multiplicadores durante o preparo, realizacdo e resultados das respectivas aplicagdes com o

intuito de contribuir para a elaboracdo da proposta de protocolo de uso de um jogo de

empresas. Atenderam ao convite e participaram da atividade os multiplicadores Lana Cristina

201



Oliveira, Marcos Eduardo dos Santos e Suellem Deodoro da Silva. O multiplicador Marcellus
Henrique R. Bastos nédo participou.

O painel foi iniciado com o mediador do painel apresentando a finalidade do
encontro: criticar a proposta de protocolo de uso de jogos de empresas ora em elaboragdo. O
mediador esclareceu que tinha expectativa de que, ao final da discussdo, por meio de
consenso, a experiéncia dos especialistas na aplicacdo do jogo de empresas SOLOG pudesse
contribuir na forma e no contetdo do protocolo. Esclareceu ainda que, na auséncia de
consenso em algum aspecto, a decisdo seria por maioria; em caso de empate, 0 mediador daria
0 voto de minerva.

Com o intuito de nivelar pressupostos e conceitos, antes de iniciar a discussao, foi
questionado aos especialistas qual o seu entendimento do que seria um protocolo. Apds uma
breve conversa, de forma pontual, os elementos que interessavam ao debate foram sendo
apontados pelos participantes a partir dos quais o0 mediador fez uma sintese, destacando o
caréater prescritivo e sequencial de um protocolo, uma forma de fazer algo para que resultados
pré-estabelecidos sejam alcangados.

Ainda como preparo para a discussdo, o mediador distribuiu aos especialistas o
primeiro de dois documentos que havia elaborado para dar suporte as atividades. O primeiro,
com uma lauda, contendo as referéncias bésicas e as categorias (Avaliacdo do uso,
Conhecimento prévio, Jogo de empresas, Objetivos, Requisitos e Simulador) da proposta de
protocolo. De posse dos conceitos basicos, o mediador solicitou que os especialistas fizessem
sua leitura, seguido de um periodo para questionamentos. Em um primeiro momento néo
houve davidas.

Concluido o nivelamento (pressupostos e conceitos), 0 mediador do painel solicitou
aos especialistas que sugerissem, na forma de um fluxo, uma hierarquia para as categorias
inicialmente propostas para estruturar o protocolo para uso de um jogo de empresas. Até este
momento, as categorias haviam sido apresentadas em ordem alfabética para ndo influenciar a
opinido dos especialistas. Partindo do pressuposto que era possivel hierarquizar as categorias,
os especialistas deveriam, individualmente, apresentar uma proposta.

O especialista Marcos manifestou preocupacao com o fato de que os multiplicadores
tivessem sido treinados pelo pesquisador pudesse enviesar as proposi¢des. O mediador
informou que ocorre o contrario, isto favorece a discussdo. Como todos os multiplicadores
receberam treinamento similar, a forma como cada um assimilou o treinamento e sua prépria

experiéncia na conducdo do jogo é que iria trazer contribuicdes distintas
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Concluida a abertura dos trabalhos, os especialistas passaram a elaboragdo dos
fluxos, tendo as categorias inicialmente definidas pelo pesquisador como referéncia. Apos a
concluséo da proposta inicial, cada um dos especialistas a apresentou e justificou sua proposta
para os demais integrantes. A especialista Suellem sugeriu que as categorias deveriam ser
dispostas em 4 (quatro) niveis: No primeiro, em paralelo com igual nivel de importancia,
ficariam as categorias ‘Conhecimento prévio’; ‘Objetivos’ e ‘Jogo de empresas’; no segundo,
terceiro e quarto niveis, ficariam as categorias ‘Simulador’; ‘Requisitos’ e *Avaliacdo do uso’,
respectivamente. O especialista Marcos sugeriu que as categorias deveriam ser dispostas em 5
(cinco) niveis. No primeiro, os ‘Requisitos’, no segundo, em paralelo com igual nivel de
importancia, ficariam as categorias ‘Conhecimento prévio’ e ‘Objetivos’ no terceiro; quarto e
quinto niveis ficariam as categorias ‘Simulador’; ‘Jogo de empresas’ e ‘Avaliacdo do uso’,
respectivamente.

Ao discutir a proposta do especialista Marcos, verificou-se que ele havia considerado
nas categorias ‘Objetivos’ e Conhecimento prévio’ informacdes que estavam relacionadas ao
objetivo do jogo e do conhecimento que o aluno deveria ter para participar de um jogo. Apds
esclarecimentos acerca de que o objetivo esta relacionado ao que o interessado (professor) em
utilizar o jogo quer, e qual o conhecimento prévio que este deveria ter para usar esta técnica,
Marcos informou que teria que repensar sua proposi¢do. O mediador do painel informou que a
rodada de apresentacdo e comentérios seria concluida e depois, todos poderiam rever sua
proposta inicial.

Antes de apresentar sua proposta, a especialista Lana informou que ndo conseguiu
identificar o momento no qual o interessado em usar um jogo verifica se este possui as
caracteristicas para atender ao seu objetivo. Afirmou que ha a necessidade de ““vocé saber se
jogo se adapta aquele lugar que vocé ira aplicar, aguela turma, .... , em algum momento vocé
tem que fazer essa avaliacdo™. Sugeriu que o protocolo deveria possuir 4 (quatro) niveis: no
primeiro nivel apresentou a categoria ‘Requisitos’; no segundo, em paralelo, com igual nivel
de importancia, ficariam as categorias ‘Conhecimento prévio’ e ‘Objetivos’, no terceiro, em
paralelo, com igual nivel de importancia, ficariam as categorias ‘Simulador’ e ‘Jogo de
empresas’ e ‘no quarto e ultimo nivel ‘Avaliacdo do uso’.

Verificou-se, durante as apresentacOes das propostas de hierarquia interpretacOes
distintas quanto aos conceitos e a abrangéncia da atividade solicitada. O mediador fez novos
esclarecimentos quanto ao usuario, a abrangéncia do protocolo e, em relacdo as categorias
‘Objetivos’ e *‘Conhecimento prévio’, por estes terem sido tratadas de forma distinta da

descricdo apresentada nos documentos utilizados na etapa de nivelamento.
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Para dar mais subsidio ao trabalho, o mediador distribuiu 0 segundo documento que
havia preparado, com seis laudas, contendo cada uma o detalhamento de uma categoria. De
posse do detalhamento das seis categorias propostas, 0 mediador solicitou que os especialistas
fizessem sua leitura, seguido de um periodo para questionamentos.

Esclarecidas as duvidas e de posse dessas informagdes, foi solicitado aos
participantes que, individualmente, revisassem suas propostas iniciais para hierarquizar as
categorias do protocolo. Em paralelo, os participantes deveriam, também, sugerir alteracdes:
suprimir, alterar, agrupar, incluir categorias. Apds a conclusdo, cada um dos participantes
apresentou sua proposta para os demais participantes.

A especialista Suellem declarou que ap6s a discussdo sobre as propostas iniciais,
ficou mais claro a forma como os conceitos foram explorados. Destacou que estava tratando o
jogo de empresas como a atividade que contemplava todas as a¢cdes necessarias para seu uso e
ndo como uma das categorias do protocolo para seu uso. Sugeriu que as categorias deveriam
ser dispostas em 4 (quatro) niveis. No primeiro, em paralelo com igual importancia, ficariam
as categorias ‘Conhecimento prévio’ e ‘Objetivos’; no segundo nivel, em paralelo com igual
importancia, ficariam as categorias ‘Simulador’ e ‘Requisitos’, no terceiro e quarto niveis
ficariam as categorias ‘Jogo de empresas’ e *‘Avaliacdo do uso’, respectivamente.

O especialista Marcos apresentou uma proposta linear, com 6 (seis) niveis, na
seguinte ordem: ‘Conhecimento prévio’, ‘Objetivos’, ‘Requisitos’, ‘Simulador’, ‘Jogo de
empresas’ e ‘Avaliacdo do uso’.

A especialista Lana informou que ““basicamente manteve a mesma estrutura™ e fez
apenas um pequeno ajuste na proposta anterior, passando as categorias que estavam no
primeiro e no segundo nivel de sua proposta inicial para 0 mesmo nivel. Assim, sugeriu uma
hierarquizacdo com 3 (trés) niveis: no primeiro nivel, em paralelo, com igual importancia,
ficariam as categorias ‘Requisitos’, ‘Objetivos’ e ‘Conhecimento prévio’, no segundo nivel,
em paralelo, com a mesma importancia, ficariam ‘Simulador’ e ‘Jogo de empresas’ seguidos
do terceiro € Ultimo nivel com a categoria ‘Avalia¢do do uso’.

De posse da segunda versdo da hierarquizacdo das categorias, observou-se a
convergéncia acerca dos conceitos e na ordem das categorias. A partir das sugestes
apresentadas, o mediador e o0s especialistas passaram a elaborar uma proposta que
consolidasse as contribui¢des individuais em uma verséo final. De imediato, verificou-se que
as categorias ‘Conhecimento prévio’, ‘Objetivo’, ‘Jogo de empresas’ e ‘Avaliacdo do uso’
tinham a mesma hierarquizacgéo e que ndo houve consenso quanto as categorias ‘Simulador’ e

‘Requisitos’.
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Os especialistas Lana e Marcos apontaram que a categoria ‘Requisitos’ deveria ser a
terceira categoria enquanto que Suellem disse que “... eu acho que é o artefato porque, na
minha concepc¢ao, cada artefato vai pedir um requisito diferente”. Lana argumentou, “eu ja
penso exatamente o contrario, primeiro vejo quais 0s requisitos eu tenho disponiveis para
depois verificar qual o jogo vou poder usar”. Marcos completou relatando sua situagéo:
““Cada caso é um caso, porque onde eu trabalho nédo tem jeito, eu tenho que trabalhar com o
que eu tenho la ... entdo eu tenho que primeiro ver quais as necessidades do jogo para,
depois, ver se eu posso usar aquele jogo” e completou defendendo que era necessario
primeiro verificar os requisitos disponiveis em sua instituicdo para depois escolher um
simulador que possa ser usado dentro dessas restrigoes.

Diante dos argumentos de Lana e Marcos, Suellem sintetizou: *“... essa diferenca é
boa porque € um indicio que as duas categorias tém que estar na mesma linha” e concordou
com a argumentacdo de Marcos de que “se a sua realidade é a de que ndo adianta
implementar nada, pois 0 que eu tenho ndo vai funcionar, ai vocé usa o Requisito primeiro”
mas que se houvesse a possibilidade de adaptar o ambiente ao simulador, este deveria ser
considerado antes.

Apos discussdo acerca da situacdo, os especialistas consideraram que argumentos
apresentados eram validos, chegou-se ao consenso de que ha equivaléncia de importancia e
ordem dessas duas categorias (Requisito e Simulador). Na Tabela 70, sdo apresentadas as
etapas de hierarquizacdo (individuais, por convergéncia e por consenso) das categorias que

irdo compor a proposta de protocolo para uso de um jogo de empresas.

Tabela 68: Hierarquia das categorias da proposta de protocolo para uso de jogo de empresas
1° rodada 2° rodada Resultado 1 —
. obtido pela Resultado 2 —
Categorias propostas para o .
» = » = convergéncia da obtido por
compor o protocolo <] ] <] & x

© o = « o = ordenagdo consenso

S |8 |S|&8 |8 |3 indivi

SI1=s1al!8|=s|a individual
Avaliacdo do uso 4 5 4 3 6 4 Ultimo 5
Conhecimento prévio 2 2 1 1 1 1 Primeiro 1
Jogo de empresas 3 4 1 2 5 3 Pendltimo 4
Objetivos 2 2 1 1 2 1 Segundo 2
Requisitos 1 1 3 1 3 2 N&o convergiu 3
Simulador 3 3 2 2 4 2 N&o convergiu 3

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014
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Apos a definicdo de como as categorias deveriam ser hierarquizadas, o mediador
reforcou sua solicitagdo no sentido de que aquelas categorias deveriam ser tratadas como
preliminares. Desse modo, os especialistas poderiam, ainda, sugerir alteracfes: suprimir,
alterar, agrupar e ou incluir categorias. Na discussdo que se seguiu ndo houve solicitacéo para
modificacéo das categorias.

Tendo agora as categorias e sua hierarquizagéo definidas, cada uma das categorias
foi individualmente discutida pelos especialistas para que sugerissem suprimir, alterar,
agrupar, incluir as atividades que estdo relacionadas as categorias. Ndo foram apontados
ajustes nas categorias ‘Conhecimento prévio’ e ‘Objetivos’. Foram realizadas sugestdes de
ajustes e complementos para as categorias ‘Requisitos’; ‘Simulador’; ‘Jogo de empresas’ e
“Avaliacdo”.

Os especialistas fizeram questionamentos acerca da etapa de avaliacdo, solicitando
que alguns dos termos empregados fossem direcionados para o0 uso de um jogo de empresas e
ndo para a atividade na qual esta sendo empregado. Verificou-se que havia entendimentos
distintos quanto ao processo de avaliacdo Entdo, o mediador informou que a avaliacdo do uso
de um jogo de empresas possui duas abordagens complementares: a primeira é educacional,
diz respeito ao resultado que os participantes tiveram no jogo de empresas e tem por escopo
verificar o aproveitamento dos participantes no jogo de empresas ao final de seu uso; ja a
segunda abordagem diz respeito a forma como o jogo foi utilizado e tem como finalidade
verificar se 0 uso do jogo de empresas contribuiu para que 0s objetivos educacionais fossem
alcancados.

Neste protocolo, a primeira avaliacdo estd relacionada ao resultado obtido pelo
participante do jogo de empresas, se foram desenvolvidas novas competéncias (conhecimento,
habilidade e atitudes). J& a segunda, diz respeito a forma como o contetdo explorado; se foi
adequado e se 0 mediador atuou de forma a contribuir para que os objetivos educacionais
fossem atingidos.

Ap0s a discussao, ndo houve consenso quanto a mudanga de parte do conteudo que
estava na categoria ‘Avaliacdo do uso’ para a categoria ‘Jogo de empresas’. A proposta foi de
que a avaliacdo e a analise do uso de um jogo de empresas fosse alterada, com a categoria
‘Jogo de empresas’ incorporando as avaliagfes diagnostica, formativa e somativa,
relacionadas ao segundo nivel do Modelo de Quatro Etapas. Assim, a categoria ‘Avaliacdo do
uso’ ficaria direcionada a avaliacdo de reacdo, relacionada ao primeiro nivel do Modelo de

Quatro Etapas. O mediador informou que ndo estava convicto da mudanca e que ndo iria se
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manifestar naquele momento. Como ndo houve consenso, iria decidir em um momento
posterior.

A especialista Lana questionou a auséncia do processo de aprendizagem para o
mediador usar um jogo de empresas na proposta do protocolo. Os demais participantes
também falaram a respeito e todos concordaram com a importancia desse processo para o
interessado em utilizar um jogo de empresas e 0 mesmo foi incorporado.

Um aspecto que ficou subentendido durante as discussdes e que ndo havia sido
tratado na versédo inicial e que ndo foi diretamente explorado pelos especialistas € a forma
como o interessado em usar 0 jogo de empresas (professor) mediador tera acesso ao mesmo.
Existem alguns jogos de empresas que sdo cedidos outros comercializados. Assim, 0 preco
para aquisicdo da licenca passou a ser considerado no protocolo de uso de um jogo de
empresas pois, ndo adianta querer utilizar um jogo, se a instituicdo ndo tiver recursos para
adquiri-lo.

A especialista Lana sugeriu, ainda, que fosse considerada, na aplicagdo presencial, a
possibilidade de que o jogo fosse realizado por meio do emprego de formularios impressos,
para que a aplicacdo nédo tivesse que ser cancelada no caso de auséncia de energia e ou
Internet (quando necessario), a observagdo foi incorporada na categoria ‘Simulador’ enquanto
gue na categoria ‘Requisitos’, o especialista Marcos relatou o atraso que teve em uma das
etapas da aplicagcdo por conta do nimero de tomadas (pontos de energia) insuficientes na sala
de aula e de modelos incompativeis (instalacdes da escola e modelo do computador),
sugerindo que a necessidade de extensdes com varias tomadas e adaptadores fosse inserida na

relagdo de recursos a serem considerados durante a aplicagdo do jogo.
6.14 Proposta de protocolo para uso de jogo de empresas

Esta proposta de protocolo foi elaborada a partir da Tabela de Atividades e da Matriz
de Marco Légico, tendo como subsidio as informacbes que foram coletadas durante as
atividades de pesquisa desse trabalho e das caracteristicas de seus produtos. No primeiro caso,
a partir das seguintes atividades: 1) Revisdo bibliogréafica; 2) Entrevistas com especialistas
para desenvolvimento do jogo de empresas SOLOG; 3) Entrevistas com participantes para
avaliar uso do jogo de empresas SOLOG e 4) Painel com multiplicadores para avaliar
proposta de protocolo. No segundo, a partir dos seguintes produtos: 1) Simulador do jogo de
empresas SOLOG,; 2) Jogo de empresas SOLOG e 3) Uso do jogo de empresas SOLOG.

As praticas identificadas foram sistematizadas e apresentadas para, inicialmente,

apoiar a decisdo de um interessado em usar um jogo de empresas e, posteriormente, sua
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conducdo. Os aspectos que devem ser considerados no uso de um jogo de empresas para
ensino de adultos na area de logistica podem ser resumidos a partir das seguintes informacdes:
decisdo de utilizar um jogo de empresas, 0 preparo para tanto (pessoal, tempo e recursos
necessarios), os elementos presentes no simulador (conteudo, base para registro e
processamento das informacgoes), a forma como a vivéncia é realizada (aplicacdo do jogo de
empresas) e a avaliagdo do uso do jogo de empresas SOLOG. Este conjunto de informagdes é
apresentado de duas formas complementares: Tabela resumo e um fluxo, respectivamente, na
Tabela 71 e na Figura 66.

Tabela 69: Proposta de protocolo para apoio ao uso de um jogo de empresas

Itens Descrigdo

Objetivo Apoiar a decisdo de usar um jogo de empresas como técnica de apoio ao processo de
aprendizagem e, a seguir, dar suporte a sua conducao.

Usuario Responsavel pela condugéo de um processo de aprendizagem no qual ha interesse em utilizar
jogos de empresas como técnica de apoio.

Justificativa A auséncia de direcionamento na decisdo de uso e na aplicacdo de um jogo de empresas cria
espacos para variacdes que podem comprometer os resultados esperados.

Componentes Informacdes que circunstanciam a aplicacdo de um jogo de empresas e que foram
de referéncia  classificadas em seis categorias:

Conhecimento prévio  Conhecimento que o interessado em usar um jogo de empresas

possui.
Objetivos
Situacdo na qual os participantes do jogo de empresas devem estar ao
final de seu uso.
Requisitos
Recursos necessarios para a aplicacdo de um jogo de empresas.
Simulador

Artefato que simula o ambiente e as relagdes entre 0s agentes.
Jogo de empresas

Vivéncia proporcionada pelo ambiente simulado.
Avaliacédo do uso

Producdo de informacBes sobre o uso de um jogo de empresas.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.

Na Figura 67, sdo apresentadas as categorias que compdem a proposta de protocolo.

A seguir, cada uma é detalhada e discutida.
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Conhecimento prévio

Possui conhecimento
sobre jogos de empresas

O objetivo do uso do jogo
de empresas foi definido

Simulador Requisitos

O artefato atende aos

propdsitos de seu uso

Os requisitos necessarios
foram identificados

Jogo de empresas

O jogo de empresas foi
aplicado

Avaliacdo do uso

Figura 67: Hierarquia das componentes da proposta de protocolo para uso de jogo de
empresas
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014

6.14.1 Descricao da estrutura do protocolo para uso de um jogo de empresas

1) Conhecimento prévio do interessado em usar um jogo de empresas

O interessado em utilizar um jogo de empresas COmo apoio ao processo de ensino-
aprendizagem deve reconhecer que esta técnica, por meio do emprego de um simulador, cria
um ambiente que representa, de forma simplificada, a estrutura e as relagdes presentes em um
ambiente organizacional. Este ambiente pode representar toda uma organizagdo ou apenas
parte dela. Neste segundo caso, tratam-se dos jogos funcionais, direcionados a um, ou alguns,
setores de uma organizacao.

Uma importante caracteristica dos simuladores é que sdo experimentais e, em seu
uso, “ao contrario do que ocorre nas aulas expositivas, em que o professor desempenha o
papel principal (enfoque no ensino), no método vivencial, denominado ‘jogo de empresa’, o
papel principal € desempenhado pelo participante (enfoque na aprendizagem)” (SAUAIA,
2008, p.9). “Os alunos podem aprender pela execugdo, ao invés de so olhar ou ouvir uma
descricdo de como as coisas funcionam. Entdo, os simuladores tendem a ser mais
motivadores do que as atividades de aprendizagem tradicionais” (JONASSEM, 1996, p.78).
Modelos mais simples tém sido preferidos quando o objetivo é a aprendizagem e modelos

mais complexos para situacdes nas quais modelos mais simples ja foram praticados.
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A aprendizagem do uso de um jogo de empresas se d& pela participacdo em cursos de
formacdo de multiplicadores, estudo do Manual do Usuario e da realizagdo de jogos-testes
(aplicacdes nas quais o objetivo € aprimorar o conhecimento e dominio das variaveis de um
jogo de empresas por parte do futuro mediador). Testes centrados no conhecimento do
interessado em usar um jogo de empresas visam analisar seu nivel de conhecimentos sobre
jogos e seu uso. Na Tabela 72, sdo apresentados os fatores de classificacdo de jogos de
empresas. O interessado em usar um jogo de empresas deve reconhecé-las e considera-las em

sua decisdo de usar o0 jogo de empresas como técnica de apoio ao processo de aprendizagem.

Tabela 70: Classificagdo dos jogos de empresas

Fatores Tipologia Descricdo

Objetivos Treinamento  Desenvolver nos participantes a habilidade de tomar decis6es através do
exercicio e experiéncias num ambiente simulado.

Didatica Transmitir conhecimentos especificos do campo da Administracéo e
Economia de um modo préatico e experimental.

Pesquisa Utilizar o cenario propiciado pelo jogo de empresas como um laboratdrio
para descobrir solu¢Bes para problemas empresariais, esclarecer e testar
teorias e investigar o comportamento.

Escopo das Sistémico Abordam a organiza¢do como um todo, requerendo a integracdo das fungdes
funcBes gerenciais.
gerenciais . . o - .

Funcional Focalizam problemas organizacionais sob a 6tica de uma das areas
funcionais.

Facilidade de Simples A atividade de simulagdo requer um esfor¢o de aprendizagem mediano, as
operacao interacGes sdo simplificadas e a quantidade de decisbes esta abaixo de 30 por
rodada.

Complexo H& um ndmero consideravel de decisdes, acima de 30 por rodada, o esfor¢o
de compreensédo do problema requer mais tempo, pois ha interacfes mais
complexas.

Adaptabilidade  Amplo S0 jogos que podem ser utilizados por diferentes pdblicos em diferentes
contextos e proporciona maior integracdo entre as disciplinas.

Restrito Geralmente sdo jogos que abordam um Unico contexto de decisédo e sdo
muitos mais técnicos, por isso sao destinados a especialistas.

Validade Validade Quando nao ha vieis nas fungdes do modelo simulado, representando as
interna relacbes econdmicas reais.

Validade Quando a aplicabilidade da aprendizagem pode ser generalizada, ou seja,

externa pode preparar gerentes para situacdes reais.

Validade de Quando o modelo representa muito bem o mundo real, existe a

contetdo verossimilhanca.

Arquitetura Aberta O jogo proporciona maior liberdade aos participantes e permite ampliacdes

(flexivel) das regras econémicas do simulador.

Fechada Quando o jogo opera dentro dos limites do simulador e os participantes

(rigida) devem seguir as regras definidas pelo manual do jogo

Fonte: Oliveira, 2009.
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O nivel de complexidade de um jogo de empresas interfere no processo de
aprendizagem em funcdo da carga cognitiva do participante (quantidade de informacgédo que
consegue perceber e assimilar). Ha trés tipos principais de carga cognitiva: 1) intrinseca; 2)
externa e 3) natural.

A carga cognitiva intrinseca diz respeito ao conteddo propriamente dito. Deve-se a
complexidade natural da informacdo a ser processada e é determinada pelo nivel de
interatividade existente entre os elementos que a compde. Em um jogo de empresas, a
interacdo entre os elementos é alta. A carga cognitiva externa é decorrente de um tipo de
informacgdo imposta & memdria de trabalho desnecessariamente decorrente de instrucdo
inapropriada, que ignora as limitacdes da memdria de trabalho, ndo se relaciona diretamente
ao conteudo. Em um jogo de empresas, isso pode ocorrer em funcdo do preparo e ou
conhecimento insuficiente e ou inadequado do instrutor acerca do jogo de empresas em uso. A
carga cognitiva natural é causada pelo esforco de aprendizagem e que resulta na construgédo de
conhecimento. E a carga imposta pelas atividades de ensino que beneficiam o objetivo de
aprendizagem. Oferecer uma variedade de exemplos, demonstrando um conteddo, aumenta a
carga cognitiva natural, mas provavelmente, favorece a aprendizagem daquele contetido ou
conceito. Em um jogo de empresas, isso ocorre em fungdo dos ciclos repetitivos sendo
reforcado pelas acdes e ou reacGes dos concorrentes.

Os interessados em usar jogos de empresas devem ainda, considerar o efeito de seu
uso intensivo. Isto pode comprometer o interesse dos alunos. Entéo, o0 jogo de empresas deve
ser usado em um contexto no qual a vivéncia proporcionada possa atender ao objetivo de sua
aplicacdo. O uso indiscriminado pode ter um efeito contrdrio e, a0 mesmo tempo,
desestimular a participacdo e ndo contribuir para chegar ao resultado esperado. Isso pode
ocorrer em funcdo de um dos aspectos muito relatados pelos pesquisadores da area: o “efeito
video-game”, quando o jogo € utilizado com a expectativa de resultados para os quais ndo foi
desenvolvido: distrair os alunos, verificar qual/quais aluno(s) tem mais competéncia, realizar

uma competi¢do entre os alunos, completar a carga horaria com uma atividade “ludica” etc.

2) Obijetivo de utilizar um jogo de empresas

“O uso do jogo de empresas no processo de ensino-aprendizagem é adequado
sempre gque houver a necessidade de uma vivéncia para atender ao objetivo educacional [...],
existem alguns contetdos que tém uma melhor apreenséo se forem vivenciados” (MOTTA,

2013). Deve ser claro para o interessado em utilizar um jogo de empresas que esta € uma
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técnica para apoiar 0 processo de aprendizagem, ndo para substitui-las. Seu uso pode ter,
ainda, como objetivo, ainda, apoiar um processo de avaliagéo, selecéo, integracdo de equipes
de trabalho, desenvolvimento/exploracdo de novos conteddos ou ainda como base para
pesquisas. Entretanto, este protocolo trata do uso do jogo de empresas como apoio ao
processo de aprendizagem.

A decisdo de utilizar um jogo de empresas ultrapassa a op¢do por uma técnica de
apoio ao processo de aprendizagem que busca posicionar o aprendiz no centro do processo
levando o mediador ao papel de facilitador. Considera a possibilidade de atender aos quatro
pilares tratados como aprendizagens fundamentais ao logo da vida: 1) Aprender a conhecer;
2) Aprender a fazer e 3) Aprender a viver, consolidando-se em 4) Aprender a ser (DELORS,
2010), na medida em que proporciona aos participantes, em uma mesma vivéncia, a aquisicdo
e ou reforco de conhecimentos, o desenvolvimento da habilidade ao aplicar estes
conhecimentos e requer do participante a atitude de realizar.

Em relacdo ao momento no qual este recurso pode ser utilizado no processo de
aprendizagem ndo ha restricGes: pode ser antes, durante ou apds a exposi¢do dos conceitos
relacionados ao jogo de empresas. Quando utilizado antes da exposi¢éo dos conceitos-chaves
0 propdsito é o de colocar o participante em uma situacdo na qual séo necessérias informacées
adicionais para lidar com os problemas propostos. Esta abordagem vai ao encontro do
Aprendizado Baseado em Problemas (Problem-Based Learning - PBL). Quando utilizado
durante a exposicdo dos conceitos, 0 propdsito é reforcar os conceitos que estdo sendo
tratados. Neste caso, ha uma interrupcdo na forma pela qual ha a transferéncia de contetidos
para, em um segundo momento, apds o emprego do jogo de empresas, retomar a discussao.
Quando utilizado ao final o proposito é reforgar os conceitos ja tratados. Neste caso, busca-se
por meio da vivéncia gerar as condi¢cGes necessarias para que o contetdo apresentado seja
aplicado. “independentemente da abordagem adotada a motivacdo para utilizacdo de um
jogo de empresas no processo de aprendizagem € a integracdo entre teoria e pratica”
(OLIVEIRA, 2012).

O uso de um jogo de empresas proporciona a aproximacao entre teoria e pratica sem
0 tempo, custos e, eventualmente, os riscos que a atividade que estd sendo simulada poderia
proporcionar se o treinamento fosse realizado diretamente no ambiente de trabalho. Isto é
valido na medida em que 0 jogo de empresas possui um contexto, requisito para aplicacdo e
reconhecimento da competéncia do individuo, e de exigir em sua dinamica a aplicacdo de

todas suas componentes: 0s conhecimentos (teoria), as habilidades e atitudes (praticas).
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A presenga dos principios educacionais comuns a maioria das modernas abordagens
de aprendizagem, tal como definido por Gil (2005), nos jogos de empresas, 0 coloca como
uma técnica de apoio a aprendizagem que pode contribuir para a formacao de competéncias.

Na Tabela 73, s@o apresentados estes principios e as acdes que podem (devem) ser

realizadas para favorecer a aprendizagem.

Tabela 71: Principios educacionais das modernas abordagens sobre aprendizagem

Principios comuns as modernas abordagens sobre Ac0es que podem (devem) ser realizadas para
aprendizagem favorecer a aprendizagem
Diferencas individuais Reconhecer as diferencas individuais
Motivagdo Motivar os alunos
Concentracao Manter os alunos atentos
Reacdo Estimular reac6es nos alunos
Realimentacéo Fornecer feedback
Memorizagdo Favorecer a retencdo do conhecimento

Criar condi¢cdes para que o conhecimento adquirido

Transferéncia . ; o
seja aplicado em outras situagdes

Fonte: Adaptado de Gil, 2005.

Considerar os principios educacionais é necessario, mas nao suficiente para que o
processo de ensino-aprendizagem chegue a formacdo de competéncias por meio do jogo de
empresas. A aprendizagem pode sofrer interferéncia de outros fatores, tais como: perfil do
desenvolvedor (recursos tedricos e praticos para criar a situacdo-problema); contetdo
(simplificacdo da realidade e sua modelagem); tecnologia utilizada (estrutura logica e
interface com o usuario); preparo do mediador de um jogo (professor e ou instrutor) e,
principalmente, interesse e capacidade por parte do aluno. Assim, a atuacdo do responsavel

pela condugéo do jogo de empresas pode ser decisiva para o alcance dos objetivos.

3) Requisitos para uso de um jogo de empresas (infraestrutura e pessoal)

A técnica jogo de empresas possui alguns requisitos especificos em seu uso
(infraestrutura e pessoal). Quanto a infraestrutura, a sala de aula deveré apresentar algumas
facilidades a mais que a demandada em uma aula expositiva. Isso ird depender da forma como
0 jogo sera conduzido (presencial e ou a distancia) e da tecnologia empregada no simulador
(neste caso um software).

Na Tabela 74, s&o indicados os elementos que devem ser considerado na aplicacdo

de um jogo de empresas.
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Tabela 72: Referéncias para avaliacdo do uso de um jogo de empresas
Categoria de Aspecto da
andlise andlise

Tipo de teste  Elemento de analise Critérios de analise

Data Show
Computadores
Servidor
Impressora
Softwares
Retroprojetor
Energia
Extenséo
Disponibilidade e~ NUmero de tomadas
Testes atributos da Intranet
centrados no infraestrutura Adaptadores
ambiente necessaria paraum Internet
jogo de empresas  Mesas

Cadeiras
Quadro negro
Tela para projecéo
Acesso (autorizacéo,
chaves)
Disponibilidade
(horérios)
Tamanho (area)

Elementos
necessarios para
usar um jogo de

empresas

Requisitos

Fonte: Elaborado pelo autor, 2014,

Quanto ao perfil do responsével pela conducdo da vivéncia, hd a necessidade de
prontiddo docente, na medida em uma série de atividades que requerem muito envolvimento e
muito tempo serdo realizadas ao longo do uso de um jogo de empresas: identificar jogos que
podem ser utilizados; aprender a usar o jogo de empresas escolhido; preparar sua aplicacao;
instruir os alunos guanto ao caso gerencial a ser tratado, atender aos alunos na aprendizagem
do uso do simulador, realizar a vivéncia; apurar e apresentar os resultados (parcial e geral) do
JOgo de empresas.

Quanto aos alunos, espera-se um comportamento que tem se mostrado raro: o de
protagonista do processo de aprendizagem. Cabe ao interessado em utilizar um jogo de
empresas sensibilizar o grupo para que 0 processo transcorra dentro das expectativas do
mediador e dos alunos. Deve ficar claro para os alunos que: 1) Antes de participar da
vivéncia, terd que aprender o caso que delimita o problema gerencial a ser tratado, as regras
econdmicas e como estas estdo integradas no funcionamento do simulador, influenciando
acoOes e suas decorréncias; 2) Durante a vivéncia, na disputa com as demais empresas, tera que
aplicar conhecimentos (teoria) de forma integrada, ter habilidade para aplicar os
conhecimentos e ter atitudes individuais e coletivas que contribuam para os resultados da
empresa simulada da qual faz parte, inclusive discutir e negociar com 0s demais integrantes

da equipe (eventualmente pessoas com as quais ndo possui relacionamento anterior) para
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tomar decisdes adequadas e 3) Existem o0s objetivos de aprendizagem relacionados aos
objetivos do jogo de empresas e como 0s gestores das empresas simuladas serdo avaliados:
resultado do jogo e impacto na avaliacdo (nota atribuida em funcéo do resultado).

Um requisito que o interessado em utilizar o jogo de empresas também deve
considerar € a forma como a instituicdo a qual esta vinculado tera acesso ao jogo. Existem
alguns jogos que séo cedidos e outros que sdo comercializados. Logo, o pre¢o do jogo e dos
servigos acessorios (treinamento do mediador, licenca de uso, servico de suporte etc.) pode

inviabilizar o acesso e uso ao mesmo.

4) O simulador (abrangéncia do contetdo e registro-processamento-disponibilizacao
dos dados)

O simulador de um jogo de empresas é um artefato (neste caso um software) que tem
por finalidade reproduzir fenbmenos que nédo estdo ocorrendo, cuja finalidade é propiciar um
ambiente adequado para a tomada de decisdo e em seguida o exame dos resultados
produzidos, dadas as condices iniciais das varidveis do simulador e as relagdes de causa e
efeito sob teste (SAUAIA, 2008, p.3). O simulador é o artefato que opera as regras
econdmicas a serem praticadas para exercitar teorias, conceitos e técnicas.

A qualidade de um software educativo estd relacionada com a capacidade que o
mesmo tem de atender aos objetivos e necessidades dos usuarios (Rocha e Campos, 1993).
Testes centrados no artefato permitem descrever as interfaces sem que haja a necessidade de
interpretar fatores implicados em processos cognitivos.

Na Tabela 75 s@o apresentados os critérios de analise relacionados ao software que

simula o ambiente, processa as decisdes e disponibiliza os resultados na forma de relatorios.

Tabela 73: Referéncias para avaliacdo do uso de um jogo de empresas

Categ,o_na de Aspe,cFo da Tipo de teste EIemgn_to de Critérios de anlise

analise analise analise
Eficiéncia no uso
Eficacia no uso

Testes Interface do
. Aprendizagem do SOLOG  Seguro no uso
Simulador . centrados no .
sistema artefato como Tem boa utilidade

usuario .
Facilidade de aprender

Facilidade de lembrar como usar
Fonte: Adaptado de Preece et al, 2002 (apud GOMES e PADOVANI, 2005).
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A simulacdo prende-se a existéncia de um modelo que tenha as principais
caracteristicas do sistema original. Por defini¢cdo, um modelo é uma simplificacdo de algo que
ndo é possivel, ndo € necessario ou nao se quer trabalhar em sua totalidade, pois, nesse caso, a
acao poderia ocorrer no ambiente natural. Em um jogo de empresas, 0 ambiente reproduzido
pelo simulador se relaciona com os participantes de um jogo da seguinte forma: 1) Recebe o
registro de decisdes, 2) Processa as decisdes com base nas regras e 3) Disponibiliza o
resultado por meio de relatorios gerenciais. Assim, o ciclo de gestdo tem seu marco inicial
com a tomada e registro das decisdes por parte dos gestores e seu término com a emissao e
disponibilizacdo dos relatérios por parte do mediador. Este ciclo pode ser apresentado na

forma de um processo, tal como apresentado na Figura 68.

Pmmo-o- Participantes -
. ¥ . |
———» Registroda » Processamento Emissaodo L
| Deciséo relatorio |

Figura 68: Ciclo de gestdo de um jogo de empresas
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014

Registro das decisdes: O registro das decisbes em um jogo de empresas €
condicionado a forma como o jogo € aplicado (presencial ou a distancia) e a base tecnolégica
utilizada no desenvolvimento do simulador. Se a aplicacdo for toda presencial, o registro pode
ser realizado em formulérios de papel ou planilhas eletrénicas. No primeiro caso, 0
responsavel pela aplicacéo transfere os dados para o simulador por meio de digitacdo e no
segundo por transferéncia eletrénica. Se a aplicacdo for toda a distancia, o registro pode ser
realizado em formularios eletrbnicos ou diretamente em algum repositério de dados do
simulador. No primeiro caso, o responsavel pela aplicagdo do jogo digita os dados e no
segundo, o proprio integrante da equipe faz a insercéo dos dados.

Processamento das decisdes: E 0 processo por meio do qual o simulador fara a
interacdo entre as empresas e 0 ambiente econdmico no qual atuam. O simular assumir o
papel de todos os agentes que irdo interagir com as empresas e, de acordo com parametros
pré-estabelecidos (normas econémicas) ird favorecer alguma(s) empresa(s) em detrimento de
outra(s). As decisdes dos gestores das empresas que se apresentarem como as melhores

ofertas, terdo maior demanda por seus produtos e ou servigo quando comparado com aquelas
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gue apresentarem ofertas relativamente inferiores. Além de distribuir a demanda a cada ciclo
gerencial, estes resultados sdo acumulados para que, ao final do jogo, seja possivel apurar,
entre as empresas, qual apresentou desempenho superior.

Emisséo do relatorio: Apos o processamento das decisdes de cada ciclo gerencial, as
informacdes sdo disponibilizadas por meio de relatorios operacionais e ou financeiros. Os
primeiros sdo referentes a atividade que estd sendo simulada, enquanto que as demais
referentes aos impactos econdmico-financeiros das opc¢des dos participantes no jogo. Ao final
do jogo, ¢ disponibilizado o resultado consolidado de todos os ciclos gerenciais. A empresa

que apresentar o melhor resultado sera a ganhadora.

5) O jogo de empresas (vivéncia proporcionada)

O jogo de empresas é uma técnica de apoio ao processo de aprendizagem que
proporciona uma vivéncia dinamizada por um simulador (tabuleiro, software, formuléarios,
documentos etc.) que modela um cenadrio econdmico para a educagdo profissional
(OLIVEIRA, 2009) no qual as caracteristicas de uma determinada empresa, e do ambiente
que a envolve, sdo dispostas de forma similar as situacdes reais.

Por meio do Manual de InstrucGes, os participantes tém conhecimento do caso que
contextualiza o problema gerencial a ser solucionado, a abrangéncia do ambiente, quais sdo 0s
agentes que atuam no contexto empresarial simulado; as regras econdémicas que pautam as
acOes dos gestores das empresas e as regras que delimitam as decisfes e suas decorréncias.

O Manual de InstrucBes orienta, ainda, quanto aos pré-requisitos (obrigatorios e
desejaveis) que os participantes devem possuir para que a vivéncia proporcione a experiéncia
e 0 aprendizado esperados. Entretanto, € o responsavel pela conducdo da aplicacdo do jogo
que define quais 0s critérios para que uma pessoa possa participar, visto que, dependendo do
objetivo, serdo considerados requisitos distintos. Entre estes, destacam-se: curso ao qual o
participante é vinculado, disciplinas j& cursadas, nota ou indice de aproveitamento académico,
area de formacdo, cargo que ocupa, experiéncia profissional, experiéncia com jogos de
empresas, nivel de conhecimento de informatica, faixa etaria, relacionamento anterior dos
participantes etc.

As atividades relacionadas a vivéncia proporcionada por um jogo de empresas sao
apresentadas na Tabela 76. Esta se diferencia da etapa inicial de sistematizacdo do protocolo

em funcé@o de contemplar apenas as atividades relacionadas especificamente a ‘Aplicacdo do
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jogo de empresas’: Apresentacdo do jogo de empresas SOLOG e Gestdo simulada das

empresas que atuam no ambiente do jogo de empresas SOLOG.

Tabela 74: Roteiro para aplicacdo do jogo de empresas SOLOG
2 - Aplicagao 2.1 - Apresentagao do 2.1  Conceito de jogo de empresa
do jogo de jogo de empresas 2.2 Objetivo do jogo de empresas

empresas SOLOG . L
SOLOG 2.3 ObjetIYO da d|SC|p!|na
2.4  Caso simulado do jogo de empresas
2.5  Regras do jogo de empresas
2.6 Numero de rodadas
2.7  Forma de avaliacdo
2.8 Critério e formacao das equipes
29 Avaliacdo de conhecimento antes do jogo de empresas
' SOLOG
2.10 Rodada teste
2.2 - Gestdo simulada 3.1  Tomada de decisdes
das empresas que 3.2  Registro de decisio
atuam no ambiente do .
: 3.3 Processamento das decisdes
jogo de empresas 3 o .
SOLOG 3.4 Apresentacdo do relatorio parcial

3.5  *Apresentacdo de informativo gerencial (jornal)

3.6 *Insercdo de incidentes criticos (inflacdo, greve etc)
* Previsdo para aplicacdo com arquitetura aberta
Fonte: Elaborado pelo autor, 2014,

As caracteristicas do simulador e o nimero de participantes irdo definir o nimero de
empresas e sua composicdo (equipes/integrantes) para atuar no ambiente simulado. As
equipes podem ser formadas pelos préprios alunos, aleatoriamente (sorteio) ou pelo
responsavel pela aplicacdo de acordo com algum critério. Equipes formadas pelos préprios
alunos aceleram o processo; entretanto, cria grupos fechados dentro da sala de aula. Situagéo
que ndo simula a realidade, ao contrario, quando um individuo passa a integrar uma
instituicdo, raramente terd a oportunidade de escolher com quem ira trabalhar. A formacéo por
sorteio reduz a possibilidade de grupos com o mesmo perfil, enquanto que a definicdo por
algum critério pode contribuir para o objetivo da aplicacéo do jogo.

Para apoio ao processo de aprendizagem as equipes podem ser formadas por meio do
aproveitamento em um teste prévio de conhecimento, pela nota (média) do aluno em
disciplinas cursadas, conhecimento prévio em jogos, de acordo com a fun¢do que cada
individuo quer desempenhar na empresa etc.

Quando o responsavel pela aplicacdo definir a formacao da equipe, deve estar ciente
que este € mais um elemento que terd que gerenciar durante a aplicacdo do jogo: a relagédo

entre os integrantes das equipes. Por outro lado, esta situacdo proporciona ao participante a
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oportunidade de desenvolver elementos que integram a competéncia: habilidade e atitude.
Isso ocorre na medida em que o participante terd que exercitar sua capacidade de
relacionamento, trabalho e negociacdo com pessoas com as quais até entdo néo se relacionava,
ou ainda com as quais ndo possui afinidade.

Esta interagdo entre os participantes (alunos e instrutor) do jogo de empresas
depende da arquitetura do proprio jogo. Se for realizado em sua totalidade presencialmente, a
interacdo serd direta, tanto do instrutor com os alunos como entre estes. Para o caso de
aplicacdo a distancia, a interacdo sera baseada em recursos de comunicacao e informatica. As
sessdes de abertura e encerramento do jogo podem ser feitas por meio de teleconferéncia e os
contatos intermediarios via plataforma/e-mail. Nos casos em que 0s jogos ndo possuam
recursos de comunicacdo/informatica ja estruturados, ou ainda, instituicfes que nédo dispdem
dessa infraestrutura, € possivel ter uma interagdo intermediaria entre a presencial e a distancia:
sessOes de abertura e encerramento presenciais com a troca de informacoes (esclarecimentos,
decisdes, relatdrios etc.) por e-mail.

Quanto ao comportamento dos participantes do jogo de empresas, o mediador deve
ficar atento se o simulador possui recursos para inibir comportamentos oportunistas. Como as
empresas tém prazo determinado de atuacdo (sdo definidos quantos ciclos gerenciais irdo
ocorrer) a equipe pode, no ultimo ciclo gerencial, fazer op¢des em fungdo dos impactos no
resultado do jogo (ganhar ou perder) e ndo em fungdo dos objetivos de aprendizagem. A
impossibilidade de fazer ajustes em ciclos gerenciais futuros pode levar a um comportamento
direcionado para o resultado do jogo que ndo representa adequadamente o que deveria ser
feito no caso concreto.

Testes centrados no contexto social visam analisar a afinidade de uso da interface. A
unidade de analise é a atividade, unidade mista composta de processos cognitivos e artefatos
mediadores. Na Tabela 77 s@o apresentados os critérios de analise para avaliacdo da vivéncia

proporcionada pelo jogo de empresas.
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Tabela 75: Referéncias para avaliacdo do uso de um jogo de empresas.

As;p:gﬁ:eda Tipo de teste Elemento de Critérios de andlise

Item de analise 2y
analise

Divertido
Preenche emocionalmente
Recompensador

Apoia a criatividade
Testes centrados

3 i Esteticamente agradavel
Adequggaolda Quall_dade* no contexto Uso do SOLOG . J
experiéncia educacional - Motivador
social )
util
Entretenedor
Agradavel

Satisfatdrio

* educacional = pedagogica no original
Fonte: Adaptado de Preece et al, 2002 (apud GOMES e PADOVANI, 2005).

6) Avaliacdo do uso de jogo de empresas SOLOG

A avaliacdo é o processo por meio da qual sdo apurados os resultados decorrentes de
uma atividade. A avaliacdo educacional, inclusive as avaliagdes da aplicacdo de um jogo de
empresas, € 0 meio pelo qual estes resultados sdo apurados. O ato de avaliar implica coleta,
andlise e sintese dos dados que configuram o objeto da avaliag&o, acrescido de uma atribuigdo
de valor ou qualidade.

A avaliacdo de um processo de aprendizagem pode ser relacionada ao conteudo que é
tratado ou a forma como este contedo é exposto. No primeiro caso (contetdo que é tratado),
pode ocorrer antes (diagnoéstica), durante (formativa) ou apds (somativa) o processo de
aprendizagem. Ja no segundo caso (forma como este contetdo é exposto), esté relacionado a
avaliacdo do processo, busca determinar a reacdo (percepcdo ou opinido) do participante
acerca da contribui¢do do uso da técnica para o processo de aprendizagem. Em um jogo de
empresas podem ocorrer 0s dois tipos de avaliagdo, conforme interesse do responsavel pelo
Seu uso.

A avaliacdo diagnostica: € realizada no inicio de um processo de aprendizagem para
verificar qual € o nivel dos participantes em relacdo a situacdo de aprendizado da qual fara
parte. Seu resultado contribui de duas formas: 1) Determina o perfil do individuo (ou grupo) e
2) Gera um parametro de analise. No primeiro caso, aponta 0s aspectos nos quais o individuo
(ou grupo) é mais forte ou mais fraco, gerando subsidios para a condugdo do processo de
aprendizagem. No segundo, o resultado da avaliacdo diagndstica passa a ser tratado como o
indicador da situacdo na qual os educandos se encontravam antes do processo de

aprendizagem, possibilitando sua comparagdo com a situacdo ao final do processo.
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A avaliacdo formativa: € realizada durante o processo de aprendizagem para verificar
como este esta transcorrendo. E uma atividade recorrente cujos resultados permitem que o
responsavel pela conducdo do processo de aprendizagem possa realinhar suas acGes para
melhorar as condi¢des de aprendizagem. Para o aluno, este tipo de avaliacdo permite fornecer
subsidios para que compreenda o proprio processo de aprendizagem. Nessa abordagem, o
foco da avaliagdo se desloca do nivel de desempenho para 0 da competéncia.

A avaliacdo somativa: € realizada ao final de uma unidade letiva (ano, semestre,
bimestre, ciclo, curso, disciplina, modulo, aula, contetdo etc.) para verificar o grau de
dominio de algum objetivo pré-estabelecido. Seu resultado permite inferir a capacidade do
participante do processo de aprendizagem em atingir um padréo de desempenho e determinar
qual foi o incremento em relacdo a situacdo inicial, identificada na avaliacdo diagnostica.
Quando a técnica utilizada for um jogo de empresas, sempre que possivel, deve ser realizada
antes da divulgacdo do resultado do ultimo ciclo gerencial, quando o desempenho dos
participantes se torna publico. Isto é necessario porque, apos a divulgacdo, a atencdo dos
participantes se volta para os resultados relativos, interferindo no processo de avaliagdo. O
mediador deve estar preparado para utilizar este momento para consolidar conhecimentos e
levar os participantes a reconhecer habilidades e atitudes que contribuiram (ou atrapalharam)
0s resultados.

A avaliagdo de reacdo é realizada ao final de uma unidade letiva (ano, semestre,
bimestre, ciclo, curso, disciplina, médulo, aula etc.) para verificar qual é a satisfacdo dos
participantes em relacdo a qualidade do curso e ou desempenho do professor. Seu resultado
permite avaliar o programa educacional, comunica aos participantes o interesse em melhoria
continua e destaca os aspectos que devem ser corrigidos ou refor¢cados. Como esta avalia¢do é
realizada apos a divulgacdo do resultado final, o responsavel pela aplicacdo de um jogo de
empresas deve ter especial cuidado, visto que, ndo raro, os participantes que ndo ficaram
satisfeitos com seu desempenho no jogo, ndo respondem ao questionario de coleta das
informacgdes, ou pior, o fazem tendo seu resultado como base e néo a vivéncia como um todo.
O mediador deve dispor de tempo apds a divulgacdo do resultado para esgotar a discusséo e
depois, restabelecer um clima adequado para a avaliagao.

A avaliacdo de reacdo pode ser generalizada, cujos critérios de analise s&o objetivos.
Ja a avaliacdo da contribuigdo para a formacdo de competéncias (conhecimento, habilidade e
atitudes) ¢ subjetiva. E condicionada ao tipo de jogo, objetivo da aplicacdo, contetido tratado e

perfil do responsavel pela aplicacdo. Ainda assim, na Tabela 78 sdo apresentados proposicdes
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de critérios que devem ser tratados como sugestGes para avaliagdo da formacéo

competéncias.

Tabela 76: Referéncias para avaliagdo do uso do jogo de empresas

Categ,o_na de Aspe/c?o da Tipo de teste Elemelnf[os de Critérios de analise
analise analise analise
Reacdo Percepcéo do Testes centrados na  Contelido, O jogo de empresas
participante em  satisfacéo facilitador e contribui para a

relagdo a

experiéncia de
aprendizagem

relevancia da
aprendizagem

aprendizagem

Material de apoio
adequado

O conteudo atendeu
expectativa

O facilitador possui
dominio da técnica jogo
de empresas

O facilitador conduziu o
curso de eficazmente
Escutou cuidadosamente
0s participantes
Relacionou conceitos
com a realidade
Demonstrou excelentes
habilidades de
apresentagéo

Satisfacdo geral com o
Ccurso

Conhecimento

empresas
SOLOG

Avaliacdo de
conhecimento
apos o jogo de

Testes centrados na
aquisicdo de
conhecimento

Acertos nas
provas aplicadas
antes e ap0s 0
jogo de empresas

Respostas da prova de
conhecimentos sobre o
tema do jogo de
empresas’

Habilidade
habilidade

durante o jogo de

empresas
SOLOG

Avaliacdo da

Testes centrados no
desenvolvimento da
habilidade

Resultado do jogo
de empresas

Lucro obtido pelas
empresas simuladas
durante a vivéncia do
jogo de empresas

Atitude

SOLOG

Avaliacdo da
atitude durante o
jogo de empresas

Testes centrados no
incentivo a atitude

Autorelato do
comportamento
durante o jogo de
empresas

Respostas do
questionario de
autorelato sobre o
incentivo as atitudes®

1 e 2 Exemplos disponiveis nos Apéndices 3 e 4 (parte 1), respectivamente.
Fonte: Elaborado pelo autor, 2015.
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7 CONCLUSOES

A pesquisa realizada confirmou a tese deste trabalho: “O jogo de empresas é uma
técnica adequada para apoiar o processo de aprendizagem na formacéo de competéncias de
adultos na area de logistica”.

Para apoiar esta afirmacéo, foi atendido o objetivo geral de “Mostrar que o jogo de
empresas € uma técnica adequada para apoiar o processo de aprendizagem na formacao de
competéncias de adultos na area de logistica”. Os resultados indicam que a técnica jogo de
empresas (i) pode ser aplicada em areas funcionais, neste caso, na area de logistica; (ii)
contribui para a formacao de competéncias em adultos e (iii) pode ser usado nos quatro niveis
de cursos pesquisados (niveis Técnico, Tecnologo, Graduagdo e Mestrado).

Esse resultado foi apresentado e discutido a partir de quatro resultados parciais: 1)
Simulador do jogo de empresas SOLOG; 2) Jogo de empresas SOLOG; 3) Uso do jogo de
empresas SOLOG e 4) Proposta de protocolo de uso de um jogo de empresas. Estes resultados
foram gerados a0 mesmo tempo ao longo do desenvolvimento desse trabalho, em uma
sequéncia circular de pesquisa, ndo sendo possivel associar atividades e resultados
especificos. O Resultado 4: Proposta de protocolo, engloba e depende do Resultado 3: Uso do
jogo de empresas SOLOG, que por sua vez, engloba e depende do Resultado 2: Jogo de
empresas SOLOG, que por sua vez, engloba e depende do Resultado 1: Simulador do jogo de
empresas SOLOG e foram derivados das atividades de pesquisa que ocorreram de forma
paralela e sobreposta: Revisdo bibliografica, entrevistas com especialistas em jogos de
empresas, entrevistas com os alunos que participaram das aplicacGes e entrevistas com 0s
multiplicadores de uso do jogo de empresas SOLOG.

Quanto ao objetivo especifico 1, que foi o de “Apresentar 0s principais aspectos
educacionais do processo de ensino-aprendizagem”, conclui-se que as teorias de ensino e de
aprendizagem sdo distintas, complementares e dependentes uma da outra para existirem. As
teorias de ensino sdo direcionadas as formas pelas quais um individuo exerce influéncia sobre
outro para que este aprenda, as teorias de aprendizagem sdo direcionadas as formas por meio
das quais se aprende.

Constatou-se que as alteracOes da sociedade contemporanea, relacionadas a producéo
e ao uso do conhecimento, impossibilitam associar a educacdo apenas as faixas etarias iniciais
da vida gerando a necessidade de processos de educagdo continuada. Fendmeno reconhecido e
tratado como aprendizagem ao longo da vida, decorrente de outros dois fendmenos: aumento

da expectativa de vida da populacdo e da reducdo do ciclo de vida do conhecimento. O
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primeiro contribui para que o periodo economicamente ativo das pessoas seja dilatado,
enquanto que o segundo leva as pessoas a terem que atualizar suas competéncias em
intervalos cada vez menores

A aprendizagem ao longo da vida deve ser organizada em torno de quatro pilares,
tratados como as aprendizagens fundamentais ao logo da vida: 1) Aprender a conhecer:
adquirir conhecimento, combinando uma cultura geral suficientemente ampla para tratar em
profundidade de um pequeno numero de temas; 2) Aprender a fazer: adquirir habilidades para
poder agir sobre o meio social e de trabalho no qual esta inserido; e 3) Aprender a conviver:
adquirir atitudes para participar e cooperar com 0s outros (atuar em equipe) em todas as
atividades humanas, consolidando-se em 4) Aprender a ser: integragdo dos trés aspectos
anteriores e que considera a educagdo como um todo.

Quanto ao objetivo especifico 2, que foi o de “Relatar o surgimento,
desenvolvimento e o uso dos jogos de empresas”, conclui-se que ha registros muito antigos de
utilizacido de jogos como recurso de aprendizagem (3.000 a.C na China e na india).
Entretanto, foi a partir da década de 1950, com o uso de recursos de informatica, que esta
técnica de apoio ao processo de ensino-aprendizagem foi intensificada, inicialmente,
direcionada ao treinamento militar e, quase que imediatamente, adotada por empresas e
universidades. Em seu desenvolvimento, é necessaria a ado¢do de um modelo que seré a base
para criar 0 ambiente no qual irdo correr as interagcdes entre os participantes, sucedido pela
definicdo da forma (design) como esse modelo sera apresentado ao usuario. Seu uso possui
como objetivo principal apoiar o processo de aprendizagem, embora, sua forma e contetido
permitam que possam ser usados em processos de avaliagdo de comportamento, verificagdo
do dominio de conhecimento especifico, base de pesquisa, processos de selecdo e
aculturamento.

Modelar um jogo de empresas € representar uma situacéo de interacao estratégica de
forma abstrata. Por focar apenas nos aspectos principais para explicar como 0s agentes
interagem, um modelo sempre sera uma simplificacdo de uma realidade muito mais
complexa. N&o ha regras para definir o quanto o modelo deve aproximar-se da realidade, mas
melhor sera o jogo de empresas quanto mais simples, claro e objetivo for o modelo
econdmico, visto que o tempo disponivel e a complexidade dificultam a assimilacdo de suas
regras.

Quanto ao desenvolvimento do jogo de empresas, seu resultado pode ser apresentado
por meio de trés componentes principais: 1) Simulador; 2) Regras econémicas e 3) Vivéncia

proporcionada. O simulador € o artefato utilizado como base de um jogo de empresas, trata-se
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de um conjunto de algoritmos que, durante o uso do jogo, respondem pelos agentes com 0s
quais os participantes irdo interagir, processa essas interacoes e as devolve aos participantes
na forma de relatérios gerenciais. As regras econdmicas sao as referéncias para, primeiro
desenvolver o simulador, depois para definir os relacionamentos entre os agentes presentes no
ambiente simulado e quais sdo as decorréncias de suas agOes. A vivéncia é a experiéncia
proporcionada aos participantes por assumirem a gestdo de uma empresa simulada.

A adocao de jogos de empresas como técnica de apoio ao processo de aprendizagem
¢ uma alternativa a mudancas na sociedade, que tem demandado novas abordagens
educacionais causadas por tendéncias sociais (aprendizagem ao longo da vida, disponibilidade
de novas tecnologias de aprendizagem, busca da reducdo da lacuna entre trabalho e
aprendizagem etc.). A vivéncia proporcionada pelas interacdes entre os agentes geram
oportunidades e ameacas que influenciam as decisdes e o comportamento empresarial
simulado, tal qual ocorre com as empresas reais, em funcdo de quatro pontos fortes: 1)
Integracdo da cognicdo, emocéo e acdo; 2) Forte reproducdo da vida social; 3) Multiplicidade
de regras e 4) Aprendizagem sobre a vida organizacional e mudanga.

Neste contexto, dois aspectos ndo exclusivos valorizam a dindmica dos jogos de
empresa: a competicdo e a experimentacdo. O primeiro, é a oportunidade de aproveitar a
dindmica de ter outras pessoas tentando conseguir a mesma coisa. Essa competi¢do é quase
sempre benéfica para a experiéncia do participante do jogo de empresas, criando uma pressao
adicional analoga a de um mercado competitivo. O segundo, é a oportunidade que o jogo de
empresas proporciona de verificar os efeitos do emprego de uma ou outra estratégia.

Quanto ao objetivo especifico 3, que foi o de “Esclarecer como a formagdo de
competéncias na area de logistica pode ser realizada por meio do uso de jogos de empresas”,
conclui-se que esta técnica é adequada para este propdésito. O jogo de empresas pode ser
desenvolvido e aplicado tendo como referéncia as atividades de uma empresa quando aborda
a organizagdo como um todo, requerendo a integragéo das fungdes gerenciais, ou de um setor,
guando aborda problemas organizacionais sob a ética de uma das areas funcionais - nesse
caso, a logistica. A vivéncia proporcionada pelo jogo de empresas favorece a integracdo, o
repasse e a apreensdao dos conteudos tratados. Sua aplicacdo possibilita aos usuarios
(aprendizes e instrutores) vivenciarem decisdes do dia a dia de um setor e ou da empresa
simulada, bem como as decorréncias dessas opcOes. Verifica-se a aproximacéo entre teoria e
pratica sem o tempo, custos e, eventualmente, 0s riscos que a atividade que esta sendo
simulada poderia proporcionar se o treinamento fosse realizado diretamente no ambiente de
trabalho.
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Isso é possivel porque o ambiente simulado possui um contexto (requisito para
aplicacdo e reconhecimento da competéncia do individuo), que exige que os participantes
utilizem teoria e pratica (conhecimentos, habilidades e atitudes), em decisdes relacionadas aos
varios ciclos de gestdo simulada (semanas, meses, anos), em um curto espaco de tempo
(horas, dias, semanas), sem 0s 6nus (operacionais e ou financeiros) que as possiveis decisdes
equivocadas provocariam no caso concreto.

Quanto ao objetivo especifico 4, que foi o de “Elaborar um jogo de empresas
aplicado a area de logistica”, o mesmo foi atendido com o desenvolvimento do jogo de
empresas Simulador de Operacdes Logisticas — SOLOG. Trata-se de um software educacional
que foi elaborado para apoiar o processo de aprendizagem na area de logistica. Este jogo
simula até 12 (doze) ciclos mensais de gestdo (rodadas) com participacdo de até 6 (seis)
equipes. O processo de aprendizagem sera melhor se ocorrer pelo menos 4 ciclos gerenciais e
tiver a participacdo de pelo menos 4 equipes. No primeiro caso, porque havera a possibilidade
de que os gestores de uma empresa simulada se recuperem de um mau resultado inicial, no
segundo, porque contribui para que haja menos previsibilidade da acdo dos concorrentes,
exigindo maior envolvimento dos participantes.

Na vivéncia proporcionada no jogo de empresas SOLOG, os gestores das empresas
deverdo atender a uma demanda diaria pré-determinada de um Unico produto. Para tanto, irdo
realizar aquisicdo, transporte, armazenamento e venda de produtos acabados desde o final da
producdo até o cliente. Cada uma destas acdes, geralmente, estara diretamente vinculada a
uma ou duas variaveis. E o reflexo da simplificacio da realidade. Porém, deve estar claro para
o responsavel pela aplicacdo, e também para os gestores das empresas simuladas, que tratam-
se de varidveis que consolidam um conjunto de outras variaveis. Cada qual com sua
interferéncia e contribuicéo para definir o valor e ou a qualidade expressos apos a decisao. Por
exemplo, a variavel preco € expressa por um unico valor mas, em sua definicao, é necessario
considerar outras variaveis (custos, despesas operacionais, despesas financeiras, impostos e
margem de lucro projetada), cada qual com os respectivos conceitos que sustentam a forma
como irdo interferir e contribuir para a definicdo no preco. Assim, um dos pontos fortes do
uso do jogo de empresas € reforcado: a associacao entre teoria e pratica.

As decisdes dos gestores estdo relacionadas aos principais elementos de uma cadeia
de suprimentos: previsdo de demanda, localizagdo de centros de distribuicdo (CDs), transporte
de transferéncia, armazenagem, transporte de distribuicdo e formacédo de preco de venda. O
viés proposto é de uma gestdo compartilhada, entretanto, se houver interesse, é possivel que

fungdes especificas sejam distribuidas entre os gestores de cada empresa em trés grandes

226



areas: 1) Previsdo de oferta/demanda, 2) Movimentacdo e armazenagem dos produtos
(Transporte de distribuicdo, de transferéncia e estoques) e 3) Gestéo de custos e financeira.

Quanto as fungdes gerenciais, a abordagem do jogo de empresas SOLOG ¢
funcional: os participantes do jogo assumem a posicao de gestores de uma empresa da area de
logistica. Quanto a adaptabilidade, o jogo de empresas SOLOG é amplo. Pode ser aplicado a
publicos distintos tanto no que se refere ao nivel de escolaridade (Técnico, Tecndlogo,
Graduacdo e Mestrado), quanto ao contetdo a ser predominantemente explorado (Logistica,
Custos e Financas). Quanto a validade, ndo é possivel fazer afirmac6es. O periodo de tempo
de uso do jogo de empresas SOLOG permite afirmar que o jogo contribui para a
aprendizagem, entretanto, ndo permite afirmar que: 1) N&o ha viés nas funcbes do modelo
simulado (validade interna); 2) N&o ha viés de representacdo das relacdes econdmicas reais
(validade de conteudo) e 3) A aprendizagem proporcionada pode ser generalizada (validade
externa). Como h& verossimilhanga entre 0 modelo e o mundo real pode-se afirmar que o
modelo possui consisténcia interna e externa, uma etapa intermediaria para chegar a validade.
Quanto a arquitetura, o jogo de empresas SOLOG ¢ fechado. As agdes que 0s gestores das
empresas podem realizar durante a vivéncia proporcionada pelo jogo sdo previamente
determinadas. Ndo é possivel inserir decis@es diferentes daquelas que foram definidas durante
a elaboracdo do simulador, variando apenas o0s pardmetros das decisGes. Quanto a
flexibilidade de interacdo entre o responsavel pela aplicagdo do jogo e os demais
participantes, o jogo de empresas SOLOG é flexivel. Pode ser utilizado presencialmente,
semipresencial (parte presencial e parte a distancia) e a distancia. A partir dessas alternativas
ird variar a necessidade de pessoas, equipamentos e a forma de comunicacdo entre 0s
participantes.

Quanto ao objetivo especifico 5, que foi o de “Averiguar a contribuicdo do uso do
jogo de empresas como técnica de apoio na formacgé@o de competéncias em alunos adultos na
area de logistica”, pode-se afirmar que o jogo de empresas SOLOG atendeu a esta proposi¢éo.
Os resultados das aplicagdes realizadas indicam que o uso do jogo de empresas SOLOG é
adequado para apoiar o processo de formacdo de alunos adultos em logistica nos quatro niveis
de cursos nos quais foi utilizado (Técnico, Tecndlogo, Graduacdo e Mestrado). A discussdo
desse resultado foi realizada a partir de trés avaliagdes complementares: 1) Reagdo ao uso; 2)
Contribuicdo para formacdo de competéncias e 3) Adequacdo para apoio ao processo de
aprendizagem.

Na avaliacdo da reacdo, buscou-se medir a percepcdo (reacdo) dos participantes em

relacdo as experiéncias de aprendizado, ao contedo, ao facilitador e a relevancia para a
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disciplina/curso. Na avaliagdo da contribuicdo para formacdo de competéncias, buscou-se
medir o desenvolvimento do participante, a partir de suas trés componentes: 1)
Conhecimento; 2) Habilidade e 3) Atitude. Na avaliacdo da adequacgéo para apoiar 0 processo
de aprendizagem, buscou-se medir a percepcdo dos respondentes acerca do quanto o uso do
jogo de empresas contribui para seu aprendizado.

Nas avaliacOes de reacdo e de aprendizagem, os melhores conceitos foram,
predominantemente, dos participantes do curso de Mestrado enquanto que 0s conceitos mais
baixos foram dos alunos de Graduacéao. Ja entre as componentes da avaliacdo de contribuicéo
para a formacgdo de competéncias, destacaram-se as respostas dos alunos de Graduagdo com a
maior evolugdo percentual entre a primeira e a segunda prova de conhecimento e com 0s
conceitos mais baixos quanto ao incentivo as atitudes. Ainda em relacdo a contribuicdo para
formacéo de competéncias, ndo foi possivel relacionar os melhores resultados da componente
habilidade com as caracteristicas demogréaficas do grupo pesquisado. Verificou-se que este
resultado pode ter sido influenciado pelo perfil dos responsaveis pela aplicacdo do jogo de
empresa.

A reacdo no ambito desse trabalho foi tratada como o comportamento do participante
frente a experiéncia de participar de um processo de aprendizagem apoiado pelo uso de um
jogo de empresas. Na avaliagdo da reacdo ao uso realizada pelos alunos adultos dos cursos
nos quais o jogo de empresas SOLOG foi aplicado (Técnico, Tecndlogo, Graduacdo e
Mestrado), foram calculadas as medias dos conceitos atribuidos pelos respondentes as
variaveis de andlise que expressam sua percepcao. Considerando as aplicacdes realizadas pelo
pesquisador (Tecndlogo, Graduacdo e Mestrado) e pelos multiplicadores (Técnico,
Tecnologo_1, Graduagdo_1 e Mestrado_1) como um Unico grupo, a media geral da percepcao
dos respondentes foi igual a 7,6, classificando a reacdo ao uso como Muito Favoravel
(Conceito acima de 7,5). Estes resultados demonstram que a reacdo dos respondentes foi
positiva e permitem afirmar que o uso do jogo de empresas SOLOG é adequado para 0s
quatro niveis de cursos nos quais foi utilizado.

Ao analisar os resultados, a média da reacdo dos respondentes das turmas dos cursos
de Mestrado, Tecndlogo e Técnico pode ser classificada como Muito Favoravel (Conceito
acima de 7,5). J& a reacdo dos participantes das duas turmas do curso de Graduagdo pode ser
classificada como Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5). Pode-se afirmar que essa diferenca
ndo foi significativa (valor-p = 0,261). Assim, considerando 0S cursos nos quais o jogo de
empresas SOLOG foi aplicado (Técnico, Tecnologo, Graduacdo e Mestrado), é possivel

afirmar que, a reagdo ao seu uso ndo e influenciada pelo nivel de escolaridade.
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Quanto a contribuicdo para a formacao de competéncias (conhecimento, habilidade e
atitude), verificou-se que: 1) A média de acertos da avaliagdo aplicada apds a vivéncia
aumentou em todos os casos e permite afirmar que houve contribuicdo para a aquisicao de
conhecimento; 2) O lucro liquido médio das empresas por ciclo gerencial foi positivo em
cinco das sete aplicagOes realizadas e permite afirmar que a maioria dos participantes teve
habilidade para gerenciar as empresas simuladas e 3) A média dos conceitos atribuidos pelos
participantes ao seu proprio comportamento durante a vivéncia permite afirmar que em sua
percepcao houve incentivo as atitudes.

Conhecimento no &mbito desse trabalho foi tratado como uma informacgéo que possui
valor porque alguém deu a informagdo um contexto, um significado, uma interpretacdo que
pode ser articulado na linguagem formal, inclusive em afirmacgdes gramaticais, expressoes
matematicas, especificacbes manuais e assim por diante. Na avaliacdo da contribuicéo para a
aquisicdo de conhecimentos dos alunos adultos dos cursos nos quais 0 jogo de empresas
SOLOG foi aplicado (Técnico, Tecnologo, Graduagdo ou Mestrado), foi calculada a média da
prova composta por questdes objetivas acerca de conceitos de logistica e que foi aplicada
antes e apds o uso do jogo de empresas SOLOG. Em 76,4% das questdes houve melhoria nos
resultados sendo que as médias gerais da primeira e da segunda avaliacdo foram 6,26 e 6,99,
respectivamente, podendo ser classificadas como Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5) e com
um incremento médio positivo de 11,7% no resultado da avaliacdo 2 em relacdo ao resultado
da avaliacdo 1.Nas aplicagdes realizadas houve a seguinte variacdo de acertos entre a primeira
e a segunda avaliacdo de conhecimento, na ordem: Graduacdo 1 (63,8%), Graduacgdo
(29,4%), Mestrado 1 (10,7.%), Mestrado (7,1%), Técnico (1,9%), Tecndlogo (0,9%) e
Tecnologo_1 (0,6%).

A partir dos resultados nas provas de conhecimento foi realizado o teste t para
amostras pareadas a partir das seguintes hipoteses: Hipotese nula (HO): Média da nota na
Avaliacdo de Conhecimento 2 do individuo ndo alterou ou piorou apés a participagdo no jogo
de empresas SOLOG e Hipétese alternativa (H1): Média da nota na Avaliacdo de
Conhecimento 2 do individuo melhorou apo6s a participagdo no jogo de empresas SOLOG. O
teste t unilateral, para amostras pareadas, obteve um valor-p = 0,0005, rejeitando HO. E
possivel, com os resultados das aplicacOes realizadas, afirmar que a vivéncia proporcionada
na simulagdo com o0 uso do jogo de empresas SOLOG contribuiu para a aquisicdo de
conhecimento em logistica nos cursos aos quais foi aplicado (Téecnico, Tecndlogo, Graduagéo

ou Mestrado). Os alunos dos cursos de maior grau (Graduagdo e Mestrado) apresentaram
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incremento superior na componente conhecimento quando comparado com os resultados dos
alunos dos cursos de menor grau (Técnico e Tecno6logo).

Habilidade no ambito desse trabalho é o conjunto de caracteristicas de um individuo
que o possibilita executar uma tarefa dentro de padrbes estabelecidos. O termo habilidade €
utilizado para descrever ou fazer afirmacdes sobre o que uma pessoa € capaz de fazer, ou
ainda, para explicar os fatores que levam uma pessoa a conseguir fazer algo. No caso do jogo
de empresas SOLOG, trata-se da capacidade de gerenciar a empresa simulada. Para avaliar a
contribuicdo para o desenvolvimento de habilidades nos cursos aos quais foi aplicado
(Tecnico, Tecndlogo, Graduacdo ou Mestrado), foi considerado o resultado alcancado pelas
empresas no jogo de empresas SOLOG (lucro liquido ajustado pelas sobras de estoque). Nesta
analise, foi determinada a amplitude do lucro liquido (diferenca entre o resultado do primeiro
e do ultimo colocado), com a menor amplitude indicando maior homogeneidade dos
resultados.

Foi possivel associar a amplitude do lucro liquido das aplicacGes realizadas pelo
pesquisador ao nivel de escolaridade, visto que, os alunos dos cursos de Mestrado, Graduacao
e Tecndlogo tiveram menor amplitude na dimenséo habilidade, nesta ordem, indicando que o
uso do jogo de empresas SOLOG contribuiu de forma mais homogénea para os alunos dos
cursos de maior grau. Ao considerar 0S mesmos Ccursos nos quais o pesquisador aplicou o jogo
de empresas SOLOG (Mestrado, Graduacdo e Tecndlogo), nas aplicagdes realizadas pelos
multiplicadores, ocorreu a mesma hierarquia de resultados: Mestrado_1, Graduacdo 1 e
Tecndlogo_1. Entretanto, os resultados das aplicagdes (pesquisador e multiplicadores)
diferem por dois motivos: 1) os alunos do curso de Técnico apresentaram menor amplitude
que os alunos dos demais cursos e 2) a amplitude dos resultados nas aplicagfes dos
multiplicadores foi muito maior que nas aplicacdes do pesquisador em funcédo do lucro liquido
(negativo) das empresas que tiveram o pior desempenho.

Os resultados da dimenséo habilidade da competéncia suscitaram que a conducao da
aplicacdo do jogo de empresas SOLOG por alguns multiplicadores foi diferente da condugéo
dos demais. Isso ficou evidenciado pela maior dispersao e menor mediana nos resultados das
aplicacdes de dois dos mediadores em relacdo aos demais, ocorrendo valores extremos de
lucro liquido negativo (outliers).

Para verificar a existéncia dessa relacdo, foi realizado um Inventéario de Estilo de
Aprendizagem, do qual participaram o proprio pesquisador e os multiplicadores. Pode-se
relacionar o perfil mais andragogico dos aplicadores com seu grau de escolaridade: o

aplicador 5 possui doutorado, o aplicador 1 é aluno de um programa de doutorado, o aplicador
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4 é mestre, o aplicador 3 é aluno de um programa de mestrado e o aplicador 2 é aluno de
programa de especializagdo. Todos atuam como professores e ou tutores de cursos de
graduacdo e ou especializacdo, presenciais e ou a distancia.

Entretanto, ao relacionar o perfil de estilo de aprendizagem (medido pela pontuagéo
do inventario do estilo de aprendizagem) e a habilidade dos gestores das empresas simuladas
(medida pelo lucro liquido) verificou-se que ha evidéncia suficiente para afirmar que ha
correlagéo entre trés das seis categorias de avaliacdo com os resultados das empresas.

Os coeficientes de Pearson das categorias 111 - Como as pessoas aprendem [r = 0,407
(valor p = 0,019)]; V - Desenvolvimento de programas de aprendizagem [r = 0,391 (valor p =
0,023)] e VI - Gestdo de programas de aprendizagem [r = 0,364 (valor p = 0,037)] permitem
afirmar que ha correlacdo entre o estilo de aprendizagem do aplicador e a habilidade
demonstrada pelos participantes do jogo de empresas SOLOG. Nestas categorias, (IlIl, V e
V1), os aplicadores 1 e 5 apresentam o maior nivel de concordéncia, o aplicador 2 teve maior
nivel de concordancia em duas dessas categorias, 0 aplicador 4, maior nivel de concordancia
em uma dessas categoria e 0 aplicador 3 maior nivel de discordancia nas trés categorias. Os
resultados permitem afirmar que o perfil do aplicador interferiu no resultado do jogo de
empresas.

Os resultados na dimensdo habilidade (alunos), correlacionados ao resultado do
Inventario de Estilo de Aprendizagem (mediador) podem estar associado a dois aspectos ndo
excludentes: 1) o tipo de formacao e 2) a experiéncia anterior em jogos de empresas. O curso
de graduacdo do aplicador 5 € uma licenciatura (Matematica) enquanto que os demais sdo
bacharéis (Administracdo). Os aplicadores 1 e 5 sd0 0s que possuem maior conhecimento na
area de jogos (pesquisa, desenvolvimento e uso) enquanto que entre os demais, dois haviam
participados de disciplinas na graduacdo com apoio desta técnica (aplicadores 2 e 3) e um
havia participado de um treinamento para uso de jogos de empresas (aplicador 4).

Buscou-se, ainda, relacionar as dimensdes da competéncia (conhecimento, habilidade
e atitude) tendo a habilidade como variavel dependente das demais (conhecimento e atitude),
entretanto, os resultados ndo foram conclusivos. Verificou-se que é possivel obter bons
resultados organizacionais (simulados) por meio de desenvolvimento de dimensdes de
competéncia distintas, que a presenca destas ndo é suficiente para garantir o melhor resultado
no jogo e que existem outros aspectos além da competéncia que podem interferir no resultado
da aplicacdo de um jogo de empresas. Tal como na vida real, o resultado empresarial

(simulado) pode ser alcancado por meio do emprego de recursos distintos.
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Atitude no @mbito desse trabalho, foi tratada como uma predisposi¢do sublimar da
pessoa, resultante de experiéncias anteriores, da cognigéo e da afetividade, na determinacdo
de sua reacdo comportamental em relacdo a um produto, organizacdo, pessoa, fato ou
situacdo. Na avaliacdo da contribuicdo para incentivar as atitudes dos alunos dos cursos nos
quais o0 jogo de empresas SOLOG foi aplicado (Técnico, Tecnélogo, Graduacéo e Mestrado)
foram calculadas as médias dos conceitos atribuidos pelos respondentes as variaveis de
analise que expressam sua percepc¢ao, tendo seu préprio comportamento como referéncia. A
média geral da percepcao dos respondentes foi igual a 7,6, classificando o incentivo a atitude
como Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5). Estes resultados demonstram que a
percepcao dos respondentes foi positiva e permitem afirmar que o uso do jogo de empresas
SOLOG ¢ adequado para incentivar a atitude nos quatro niveis de cursos nos quais foi
utilizado.

Ao analisar os resultados de incentivo a atitude, a média da opinido dos respondentes
das turmas dos cursos de Mestrado e Tecndlogo pode ser classificada como Muito Favoravel
(Conceito acima de 7,5). Ja a atitude dos participantes das duas turmas do curso de Graduacéo
e da turma de Técnico pode ser classificada como Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5). Pode-
se afirmar que se trata de uma diferenca significativa (valor-p = 0,002) nos resultados de
incentivo a atitude entre os cursos. Por meio do teste de Tukey, verificou-se que ha diferenca
entre a opinido acerca do incentivo a atitude dos alunos dos cursos de Mestrado e Graduacgao
(valor-p = 0,007) e Tecndlogo e Graduacéo (valor-p = 0,005).

Aprendizagem no ambito deste trabalho foi tratada como um processo direcionado a
aquisicdo de conhecimentos ou ao desenvolvimento de habilidades e atitudes em decorréncia
de experiéncias educativas, tais como aulas, leituras, pesquisas etc., gerando modificagdes nas
capacidades ou disposic¢des do individuo ndo podem ser atribuidas simplesmente a maturagéo.
Quanto a avaliacdo da percepcdo acerca da adequacdo do uso do jogo de empresas SOLOG
para apoiar o processo de aprendizagem, foram calculadas as médias dos conceitos atribuidos
pelos respondentes as varidveis de andlise que expressam sua percepcdo ao seu proprio
comportamento. Considerando as aplicacdes realizadas pelo pesquisador (Tecndlogo,
Graduacdo e Mestrado) e pelos multiplicadores (Técnico, Tecnologo 1, Graduagdo 1 e
Mestrado_1) como um unico grupo, a média geral da percepcao dos respondentes foi igual a
7,9, classificando a percepcdo ao uso como Muito Favoravel (Conceito acima de 7,5). Estes
resultados demonstram que a percepc¢éo dos participantes quanto a adequacdo do uso do jogo

como técnica de apoio ao processo de aprendizagem foi positiva e permite afirmar que o uso
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do jogo de empresas SOLOG ¢é adequado para apoiar 0 processo de aprendizagem nos quatro
niveis de cursos nos quais foi utilizado.

Ao analisar os resultados referentes a adequacdo do uso do jogo de empresas como
técnica para apoiar o processo de aprendizagem, a média da percepgdo dos respondentes das
turmas dos cursos de Mestrado e Tecndlogo pode ser classificada como Muito Favoravel
(Conceito acima de 7,5). Ja a reacdo dos participantes das duas turmas do curso de Graduagdo
e da turma do curso de Técnico pode ser classificada como Favoravel (Conceito entre 5,1 e
7,5). Pode-se afirmar que se trata de uma diferenca significativa (valor-p = 0,002) nos
resultados da percepcdo da adequacdo do uso do jogo de empresas para apoiar 0 processo de
aprendizagem entre os cursos. Por meio do teste de Tukey, verificou-se que ha diferenca entre
a percepcao acerca do apoio ao processo de aprendizagem dos alunos dos cursos de Mestrado
e Graduacéo (valor-p = 0,005).

O termo protocolo no &mbito deste trabalho foi tratado como um conjunto ordenado
de atividades, tendo trabalhos experimentais e meios de aprendizagem como referéncia, um
objeto que descreve um experimento. Define, de acordo com uma organizacgdo temporal e ou
I6gica, a lista de tarefas experimentais para realizar,cujonivel de detalhe de sua descricéo
depende do nivel de conhecimento da pessoa que 0 executa.

Quanto ao objetivo especifico 6, que foi o de “Definir os elementos que devem
integrar um protocolo de referéncia para o uso de um jogo de empresas aplicado a formagéo
de competéncias em alunos adultos na area de logistica”, o mesmo foi atendido por meio de
uma proposta de protocolo composta por um conjunto de informacdes que circunstanciam a
aplicacdo de um jogo de empresas classificadas em seis categorias, na seguinte ordem: 1)
Conhecimento prévio; 2) Objetivos: 3.1) Simulador e 3.2) Requisitos (com grau de
importancia equivalente); 4) Jogo de empresas: e 5) Avalia¢do do uso.

O conhecimento prévio diz respeito aos conhecimentos basicos que o interessado em
usar um jogo de empresas deve possuir; 0s objetivos a situagdo na qual os participantes de um
jogo de empresas devem estar ao final de seu uso; o simulador e os requisitos, as
caracteristicas do artefato que simula o ambiente e as relagdes entre 0s agentes e aos recursos
necessarios para a aplicacdo de um jogo de empresas, respectivamente; o jogo de empresas a
vivéncia proporcionada pelo ambiente simulado e a avaliagdo do uso a producdo de
informacdes sobre 0 uso de um jogo de empresas.

Ao se apoiar nos elementos do protocolo proposto, o interessado em usar um jogo de

empresas como técnica de apoio em um processo de aprendizagem terd os subsidios
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necessarios para, em um primeiro momento, conhecer e selecionar um jogo de empresas,
posteriormente, como uma referéncia para sua conducéo e avaliagéo.

Foi evidenciado tanto na revisdo bibliografica quanto nas aplicacdes realizadas
durante a pesquisa que: 1) existe demanda por técnicas mais dinamicas de apoio ao processo
de aprendizagem; 2) a aprendizagem vivencial é adequada para apoiar 0 processo de
aprendizagem de adultos; 3) o0 jogo de empresas € uma técnica que atende a demanda e a
metodologia ora citadas. Entretanto, ha um hiato entre o discurso e a pratica de professores e
alunos no que diz respeito ao interesse em usar estratégias alternativas e ou completares de
apoio ao processo de ensino-aprendizagem.

Embora o senso comum leve a crer que ha a busca, talvez a necessidade, de métodos
mais dindmicos para apoio ao processo de aprendizagem, a pratica ndo confirmou isso. Foi
grande a dificuldade do pesquisador em encontrar professores e ou pesquisadores que
manifestassem interesse em jogos de empresas e, a0 mesmo tempo, se prontificassem a incluir
a conducdo do jogo de empresas SOLOG em suas atividades docentes. Consideracoes
equivalentes podem-se atribuir a muitos alunos. Ha um discurso dominante que a aula deve
ser mais dinamica, entretanto, o envolvimento nao é equilibrado com a fala.

Embora os resultados nas aplicacOes realizadas e apresentadas neste trabalho tenham
sido predominantemente positivos, outras tentativas de aplicacdo foram realizadas sem que se
chegasse a algum resultado. O pesquisador fez duas aplica¢des junto a alunos de duas turmas
de um curso de Tecnologo em Logistica e trés aplicacdes junto a participantes de eventos que
ndo foram concluidas. Nas turmas do curso de Tecnologo: SENAC — Rio de Janeiro-RJ (abril
e maio de 2013), alguns alunos, em turno noturno, chegaram em horarios distintos, retardando
0 inicio das atividades e, a0 mesmo tempo, outros sairam da sala antes do horario previsto
para o termino, comprometendo o tempo disponivel para a aplicacdo e, principalmente, de
aplicacdo dos questionarios que eram a base da pesquisa. Em outras trés ocasides, 0
pesquisador esteve presente e preparou aplicagdes em eventos: Congresso Nacional da
ANPET - Belém-PA (outubro de 2013); Semana Académica da UNIPAC — Juiz de Fora-MG
(outubro de 2013 e Semana Académica da UFF — Volta Redonda-RJ (novembro de 2013),
sem que houvesse assistentes interessados em numero suficiente para formar as equipes, ou
ainda, que permanecessem em sala tempo suficiente para concluir a aplicacdo do jogo. Um
dos multiplicadores passou por situagdo semelhante: em duas aplicagdes: Graduagdo FASF —
Volta Redonda-RJ (junho de 2014); nos dois casos, 0 numero de alunos que concluiu o jogo
(muitos abandonos), associado ao baixo nimero de respostas daqueles que participaram,

impediu que as aplicagdes pudessem ser consideradas na pesquisa. Resumindo: 14 aplicagdes
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foram preparadas, algumas iniciadas outras nem isso, e apenas em metade delas foi possivel
cumprir todo o ciclo.

Diante dos fatos e resultados, pode-se afirmar que o jogo de empresas € uma técnica
adequada para apoiar 0 processo de ensino-aprendizagem, mas fica o questionamento: Como
criar prontidao para aprendizado (de professores e alunos) em um ambiente formatado para o
ensino, ndo para a aprendizagem? A concep¢do do jogo de empresas SOLOG, o
desenvolvimento de seu simulador, a vivéncia por meio de seu uso pelo pesquisador junto ao
publico-alvo, o preparo de multiplicadores, a vivéncia por meio de seu uso pelos
multiplicadores junto ao publico-alvo e a proposi¢cdo de um protocolo para uso de jogos de
empresas € a contribuicao deste trabalho para alterar essa realidade.

LIMITACOES

Quanto as limitagBGes do presente trabalho, o efeito observado a partir da utilizacéo
do projeto experimental com observagdo antes-depois ndo pode ser considerado como
resultante Unica e exclusiva do uso do jogo de empresas, ha outras variaveis intervenientes. O
resultado apurado é um indicativo positivo quanto a adequacdo do uso do jogo de empresas
SOLOG como técnica de apoio ao processo de ensino-aprendizagem de adultos na area de
logistica. E necessario realizar estudos complementares para que seja possivel generalizar
essa afirmacdo. Os resultados ora apresentados devem ser considerados para o grupo de
alunos que participou das aplicacdes e respondeu a pesquisa, uma amostra ndo probabilistica e
selecionada por conveniéncia.

Quanto aos instrumentos de coleta de dados, os questionarios desenvolvidos para
coletar os dados junto aos participantes ndo foram validados. Além disso, foi identificada a
necessidade de inserir uma afirmativa para verificar se os participantes realizaram as
atividades preparatdrias, em particular, a leitura antecipada do Manual de Instrugdes, pois isso
permitiria verificar se alguns dos itens nos quais 0s conceitos foram mais baixos realmente
tém que ser ajustados.

Considerando as variadveis utilizadas para medir a reacdo, aquelas que devem ser
tratadas como oportunidades de melhorias estdo concentradas nas etapas de Gestdo simulada e
Apresentacdo dos resultados. Na etapa da Gestdo simulada, é necessério investigar a
contribuicdo da rodada-teste para tirar as davidas sobre o jogo de empresas SOLOG e se 0
volume de informacdes fornecido é suficiente para a tomada de decisdes, inclusive aquelas
apresentadas no relatério gerencial. As seguintes afirmativas foram as que tiveram o0s

conceitos mais baixos pelos respondentes: (p9: A rodada teste tirou todas as duvidas que
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ainda tinha sobre o jogo de empresas SOLOG; p10: As informacdes para as tomadas de
decisdo no ambiente simulado do jogo de empresas SOLOG séo claras e p14: As informacoes
apresentadas no relatorio parcial sdo suficientes). Em relacdo a etapa de Apresentacdo dos
resultados, o nivel de satisfacdo em relacdo ao proprio resultado é o item a ser investigado
tendo a seguinte afirmativa o conceito mais baixos pelos respondentes: (p19: Fiquei satisfeito
com o resultado obtido no jogo de empresas SOLOG pela minha equipe). As melhorias
podem estar associadas ao uso do jogo de empresas SOLOG, ao conteudo do Manual de
InstrucOes e ou ao préprio simulador, embora, tenha sido verificada correlacdo positiva entre
0 resultado do jogo e a satisfagdo com o mesmo. Isso poderia indicar que alguns dos
respondentes tenham sido influenciados por seu resultado (positivo ou negativo) quando
deveria considerar a vivéncia como um todo.

Quanto a contribuicdo para as atitudes, a afirmativa p5: Tendo minhas atitudes
durante o jogo de empresas SOLOG como referéncia, considero que seu uso facilitou a
identificacdo de meus pontos fortes com opinido Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5) pelos
respondentes de seis dos sete cursos deve ser tratada como oportunidades de melhoria, pois a
vivéncia proporcionada e o proprio nivel de dificuldade expresso pelos respondentes deveriam
contribuir para que os participantes pudessem identificar seus pontos fortes.

Quanto ao processo de aprendizagem, as varias atividades do jogo (sincronas e
assincronas) deveriam contribuir para que cada participante pudesse ditar seu ritmo de
aprendizagem, entretanto, as respostas dos entrevistados contrariam isso. A afirmativa que
deve ser tratada como oportunidade de melhoria € a p7: Considero que o uso do jogo de
empresas SOLOG criou condigdes para que cada participante tenha o processo de
aprendizagem em seu proprio ritmo.

Quanto aos resultados apurados, aqueles referentes as habilidades ndo podem ser
imputados ao individuo, os valores referentes ao nivel de habilidade devem ser vistos como
uma aproximacao desse valor, pois, é um resultado coletivo, da equipe. Assim, o valor médio
do lucro liquido (ajustado pelas sobras de estoques), pode encobrir o nivel de habilidade

individual.

PROPOSTA DE NOVOS TRABALHOS:

Na concepcao do jogo de empresas SOLOG, buscou-se uma estrutura e relagédo entre
teoria e pratica que estivesse em equilibrio com as func@es principais e de apoio da area de
logistica, com uma interface amigavel e cujas relacdes econémico-financeiras replicassem de

forma verossimil a realidade simulada. Entretanto, o fato da afirmativa pl: Tendo minhas
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atitudes durante o jogo de empresas SOLOG como referéncia, considero que seu uso foi facil
ter sido a varidvel que teve os conceitos médios mais baixos de todas as avalia¢bes do jogo de
empresas SOLOG, com opinido Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,5) pelos respondentes de
cinco cursos e Desfavoravel (Conceito entre 2,6 a 5,0) pelos respondentes dos outros dois
cursos leva a necessidade de identificar se ha problemas na carga cognitiva intrinseca, externa
ou natural, para identificar e definir a necessidade de realizar ajustes nas atividades que
integram seu uso

Quanto ao simulador do jogo de empresas SOLOG, foi apontado por alguns dos
especialistas que participaram das aplicagdes na fase de seu desenvolvimento que ha espaco
para melhoria da interface, tornando-o mais amigavel e também com a disponibilidade das
informacbes de forma mais interativa, com a insercdo de tutoriais. Houve a sugestdo,
inclusive de substituir o Manual de Instru¢des por um conjunto de tutoriais. Ainda em relacéo
simulador do jogo, foi sugerida a insercdo de um campo aberto para que o responsavel pela
aplicacdo pudesse criar fatos que facilitassem e ou dificultassem a gestdo das empresas,
conforme fosse o desempenho das equipes. Quanto a possibilidade de influenciar as tomadas
de decisdo e os resultados, foi sugerido, ainda, que fosse inserida uma tela de gestdo do jogo
de empresas a partir da qual, o responsével pela aplicacdo do jogo de empresas pudesse
calibrar o peso das varidveis que interferem na distribuicdo da demanda, possibilitando assim,
dar um peso maior em algum aspecto que considerasse mais importante na disciplina na qual
0 jogo de empresas SOLOG fosse utilizado. Estas sugestbes foram tratadas como
oportunidades de melhorias futuras. Ndo foram incorporadas ao simulador em funcdo da
agenda de trabalho do pesquisador, ou ainda, para que o resultado do experimento ndo
variasse de forma que ndo fosse possivel relacionar seus resultados, na medida em que cada
mediador poderia criar fatos diferentes (para facilitar ou dificultar) ou ainda, dar pesos
diferentes as tomadas de decisdo, dificultando, ou mesmo impedindo, identificar padrdes.

Quanto a vivéncia proporcionada pelo jogo de empresas SOLOG, os alunos com
maior conhecimento prévio da técnica jogo de empresas apresentaram: maior incremente na
dimensdo conhecimento, conceitos mais baixos em suas avaliacbes e menor nivel de incentivo
a atitude. Este resultado pode ser tratado como uma oportunidade de novos trabalhos a partir
de pesquisas complementares considerando duas abordagens: 1) A familiaridade com a
técnica jogo de empresas facilita a apreensao de conhecimentos e 2) O uso frequente de jogos
de empresas compromete a capacidade de criar prontidao para o aprendizado.

N&o compds os objetivos da pesquisa a analise comparativa entre os resultados

apresentados pelos respondentes em funcdo do tipo de instituicdo ao qual estd vinculado
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(publica ou privada), entretanto, verificou-se que nas trés aplicacGes realizadas em instituicbes
privadas (Tecndélogo, Tecndlogo 1 e Graduagdo_1) houve maior ocorréncia de resultados
negativos na dimensdo habilidade de competéncia, mensurada pelo lucro liquido (ajustados
pelas sobras de estoques), quando comparado com os resultados das quatro aplicacGes
realizadas em instituicdes pubicas (Técnico, Graduacdo, Mestrado e Mestrado_1). Nas
aplicagOes realizadas nas institui¢Oes privadas foram criadas 14 empresas simuladas e destas 7
apresentaram lucro liquido negativo (50% do total), enquanto que nas aplicacdes realizadas
nas instituicdes publicas foram criadas 20 empresas simuladas e destas 2 apresentaram lucro
liquido negativo (10% do total). Este resultado é significativo? A busca de uma resposta é
uma oportunidade para estudos complementares.

A variabilidade de resultados de equipes com o mesmo nivel de escolaridade
demonstrou que houve diferencas no nivel de compreensdo. Verificou-se que as aplicacdes
com maior variabilidade nos resultados do jogo sugerem que houve alguma variavel
interveniente na realizacdo da aplicagcdo do jogo interferindo na dimensdo habilidade da
competéncia. A auséncia de homogeneidade nos resultados do jogo sugere que existem
equipes que se adaptaram de forma diferente, demonstrando que a compreensdao do
funcionamento do jogo de empresas foi distinta, ou ainda, que alguns dos responsaveis pela
aplicacdo possuam maior prontiddo docente. Essa situacdo pode estar relacionada tanto ao
perfil dos alunos (escolaridade, experiéncia profissional, idade, conhecimento prévio sobre
jogos de empresas etc.) quanto ao perfil do responsavel pela aplicacdo (experiéncia com jogos
de empresas, envolvimento com a pesquisa, relacionamento com os alunos etc.). Estudos
indicando a relacédo entre o perfil de aprendizagem dos mediadores de um jogo de empresas e
dos gestores das empresas simuladas poderiam contribuir para que o resultado apurado ao
final de uma aplicacdo de um jogo de empresas ficasse mais proximo daqueles definidos
durante o planejamento de seu uso.

Ainda em relacdo a aspectos que ndo faziam parte do escopo principal do trabalho,
mas ganharam relevancia pela extensdo e importancia ao longo do trabalho, outra
oportunidade de pesquisas complementares € o processo de formacdo de multiplicadores de
uso do jogo de empresas SOLOG. Ha a possibilidade de discutir a forma como alguns
profissionais tornam-se usuarias de jogos de empresas em suas atividades (sensibilizagdo e
aculturamento), bem como o autor do jogo desenvolveu e aplicou um programa de
treinamento para uso do jogo de empresas SOLOG junto aos interessados (treinamento e

qualificacéo).

238



8 REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALENCAR, E. Metodologia cientifica e elaboracdo de monografia. Lavras, UFLA/FAEPE,
2000.

ALYRIO, R. D. Métodos e Técnicas de pesquisa em Administracdo. Rio de Janeiro:
Fundacao CECIERJ, 2009.

ANTONELLO, C. S. Aprendizagem na acéo revisitada e seu papel no desenvolvimento de
competéncias. Aletheia, n.26, p.146-167, jul./dez. 2007.

ARAUJO, R. M. de L. Desenvolvimento de competéncias profissionais: as incoeréncias de
um discurso. Tese de doutorado. Universidade Federal de Minas Gerais. 2001.

ARNOLD, J. R. T. Administracdo de materiais. Administracdo de materiais: uma introducao.
Séo Paulo: Atlas, 1999.

BALLOU, R. H. Logistica Empresarial. S&o Paulo: Atlas, 2007.

BALLOU, R. H. The evolution and future of logistics and supply chain management. Prod.,

Séo Paulo, v.16, n.3, Dec. 2006. Available from
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0103-
65132006000300002&Ing=en&nrm=iso Access on 13 Feb. 2013.

http://dx.doi.org/10.1590/S0103-65132006000300002

BARRETO, C. C. Ambientacdo em novas tecnologias. Colecdo gestdo empreendedora —
Educacao, 15. Org. MARIANO, S. R. H. Rio de Janeiro: SESI: UFF, 2012.

BATEMAN, T. S.; SNELL, S. A. Administracdo: lideranca e colaboragdo no mundo
competitivo. Sdo Paulo: McGraw-Hill, 2007.

BERNARD, R. Estrutura de utilizagéo dos jogos de empresas nos cursos de graduacdo em
administracdo e ciéncias contabeis do pais e avaliagdes preliminares de uma disciplina
baseada neste método. XVII ENANGRAD. S&o Luis, Maranhdo, 27 a 30 de agosto de 2006a.

BERNAND, R. Métodos e jogos de empresas/simulacdo gerencial. In: MARION, J.C;
MARION, A. L. C. Metodologia de ensino na area de negdcios. Sdo Paulo. Atlas, 2006b.

BOEING, L. G. Construindo a vida adulta: trajetorias, sentidos e préaticas cotidianas de
pessoas com formacao universitéaria. Dissertagdo (Mestrado de Psicologia). Programa de Pds-
graduacdo em Psicologia da Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 2011.

BORDENAVE, J. D.; PEREIRA, A. M. Estratégias de ensino-aprendizagem. Petrépolis:
Vozes, 1999.

BOWERSOX, D. J.; CLOSS, D.J. Logistica empresarial: 0 processo de integracdo da cadeia
de suprimento. Sao Paulo: Atlas, 2001.

239


http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0103-65132006000300002&lng=en&nrm=iso
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0103-65132006000300002&lng=en&nrm=iso

BRASIL. Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e bases da
educacdo nacional. Diario Oficial da Unido, Brasilia, 20 dez. 1996. Disponivel em:
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LEIS/19394.htm. Acesso em 22 dez. 2010.

BRITO, M. R. F. de. Psicologia da educacdo matematica: um ponto de vista. Educ. Rev.,
Curitiba, n. ndmero especial, 2011. Disponivel em
<http://educa.fcc.org.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0104-
40602011000400003&Ing=pt&nrm=iso>. Acesso em 23 abr. 2013.

CANNON, H. Design de jogos de empresa. In: Coloquio Internacional sobre jogos de
negocios. Programa de Pos-graduacdo em Contabilidade. UFSC, Floriandpolis, 2009.

CARDOSO, I. M. Andragogia em ambientes virtuais de aprendizagem. Dissertacao
(Mestrado) - Pontificia Universidade Catolica de Minas Gerais. Programa de P6s-Graduagdo
em Educacéo. Belo Horizonte, 2006. 158p.

CARVALHO, J. A. M. de; RODRIGUEZ-WONG, L. L. A transi¢do da estrutura etaria da
populacdo brasileira na primeira metade do século XXI. Cad. Satde Publica, Rio de Janeiro,

V. 24, n.3, Mar. 2008. Available from
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0102-
311X2008000300013&Ing=en&nrm=iso Access on 28 Jan. 2014.
http://dx.doi.org/10.1590/S0102-311X2008000300013. DOI: 10.1590/S0102-
311X2008000300013

CASTRO, J. H. M. de; KILIMNIK, Z. M.; SANT’ANNA, A. de S. Modernidade
organizacional em gestdo de pessoas como base para a incorporagdo de modelo de gestéo por
competéncias. RAC-Eletronica, v. 2, n. 1, art. 7, p. 105-122, Jan./Abril 2008. Disponivel em
http://www.anpad.org.br/rac-e

CEPAL. Comissdao Econ6mica para a América Latina e o Caribe. Panorama Social da
América  Latina. Nacbes Unidas -  CEPAL, 2013. Disponivel em
www.cepal.org.publicaciones/xIm/7/51767/PanoramaSocialDA2013DoclInf.pdf. Acesso em
28 de janeiro de 2014.

CERVERO, R. M. Effective continuing for professionals. London: Josey-Bass Publishers,
1988.

CHOPRA, S.; MEINDL, P. Gerenciamento da cadeia de suprimento: estratégia, planejamento
e operac0es. 4% Ed. S&o Paulo: Pearson Prentice Hall, 2003.

CHOPRA, S.; MEINDL, P. Gestdo da cadeia de suprimento: estratégia, planejamento e
operacdes. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall, 2011.

COSTA, R.; MARINS V. Ambientes Virtuais e Midia para EaD. Aula 3 do curso de
capacitacdo de facilitadores. Rio de Janeiro: CEDERJ, 2007.

CRDE - Donald Long Centre de recherche et de développement en éducation. Protocole

recherche. Universit¢é de Moncton Disponivel em http://web.umoncton.ca/umcm-
longd02/TheorixDownload/protocole.pdf . Acesso em 5 de marco de 2014.

240


http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LEIS/l9394.htm
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0102-311X2008000300013&lng=en&nrm=iso
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0102-311X2008000300013&lng=en&nrm=iso
http://dx.doi.org/10.1590/S0102-311X2008000300013
http://www.anpad.org.br/rac-e
http://www.cepal.org.publicaciones/xlm/7/51767/PanoramaSocialDA2013DocInf.pdf
http://web.umoncton.ca/umcm-longd02/TheorixDownload/protocole.pdf
http://web.umoncton.ca/umcm-longd02/TheorixDownload/protocole.pdf

CSCPM - Council of Supply Chain Management Professionals Disponivel em
http://cscmp.org/about-us/supply-chain-management-definitions. Acesso em 28 de dezembro
de 2012

DAVENPORT, T. H. Ecologia da informacéo: por que sé a tecnologia ndo basta para o
sucesso na era da informacédo. S&o Paulo: Futura, 1998.

DELORS, J. (Organizador). Educacdo: um tesouro a descobrir. Relatério para a UNESCO da
Comissao Internacional para a Educacdo no Século XXI. Brasilia, julho de 2010

DICIONARIO ONLINE DE PORTUGUES. Disponivel em
http://www.dicio.com.br/protocolo/. Acesso em 1 de julho de 2013.

DICIONARIO ONLINE DE PORTUGUES. Disponivel em
http://www.dicio.com.br/habilidade/. Acesso em 26 de maio de 2015.

D’AGOSTO. M. de A. Planejamento de Transporte de Carta. Programa de Engenharia de
Transportes da Universidade Federal do Rio de Janeiro. Aula 4 Rio de Janeiro:
UFRJ/COPPE/PET, 2010. In mimeo.

d’HAM, Cédric. La construction de protocole expérimental: objet et moyen d’apprentissage
in. Le Cercle de recherche et d’action pédagogiques. Publicado em janeiro de 2009.
Disponivel em http://www.cahiers-pedagogiques.com/La-construction-de-protocole-
experimental-objet-et-moyen-d-apprentissage. Acesso em 5 de marco de 2014.

DURKHEIM, E. Educagio e sociologia. Sdo Paulo: Melhoramentos, 1978.

DUTRA, J. S. Competéncias — conceitos e instrumentos para a gestdo de pessoas na empresa
moderna. S&o Paulo: Atlas, 2004.

EUROPEAID CO-OPERATION OFFICE. Resumo do painel de especialistas. Disponivel em
http://ec.europa.eu/europeaid/evaluation/methodology/tools/too_pan_res_pt.htm. Acesso em
15 de dezembro de 2014.

FARRIS , Paul W.; BENDLE, Neil T.; PFEIFER, Philip E.; REIBSTEIN, David J. Métricas
de Marketing: o guia definitivo de avaliacdo de desempenho em marketing. 22 Ed. Porto
Alegre: Bookman, 2012.

FEDERIGHI, P.; MELO, A. Glossério de Educacao de adultos na Europa. Programa Sdcrates.
Barcelona: Associacdo Europeia para a Educacdo de Adultos, 1999.

FIANI, R.. Teoria dos jogos: para cursos de administracdo e economia. Rio de Janeiro:
Elsevier, 2004.

FLEURY, M. T. L.; FLEURY, A. Construindo o conceito de competéncia. RAC, Edicao
Especial 2001. p.183-196.

FORMARIER, M.; JOVIC, L. Approches cientifique des protocoles que des protocoles de

soins infirmiers. Recherche en soins in & miers N’ 32 - Mars 1993. Disponivel em
http://fulltext.bdsp.ehesp.fr/Rsi/32/75.pdf. Acesso em 11 de marco de 2014.

241


http://cscmp.org/about-us/supply-chain-management-definitions
http://www.dicio.com.br/protocolo/
http://www.dicio.com.br/habilidade/
http://www.cahiers-pedagogiques.com/-Le-Cercle-de-recherche-et-d-action-pedagogiques-
http://www.cahiers-pedagogiques.com/La-construction-de-protocole-experimental-objet-et-moyen-d-apprentissage
http://www.cahiers-pedagogiques.com/La-construction-de-protocole-experimental-objet-et-moyen-d-apprentissage
http://ec.europa.eu/europeaid/evaluation/methodology/tools/too_pan_res_pt.htm
http://fulltext.bdsp.ehesp.fr/Rsi/32/75.pdf

FRANCO, S. R. K.; COSTA, L. A. C. da; FAVERO, R. V. M.; GELATTI, L. S;
LOCATELLI, E. L. Aprendizagem na Educacdo a Distancia: Caminhos do Brasil. Novas
Tecnologias na Educacdo CINTED-UFRGS. V.4 N° 2, Dezembro, 2006

FREIRE, P. Pedagogia do oprimido. Rio de Janeiro: Nova Fronteira, 2012.

FREITAS, S. C.; SANTOS, L. P. G. Adaptacdo de um jogo de empresas para 0 ensino de
analise de investimentos. XXII Encontro de Engenharia de Produgdo. Curitiba — PR.

GADOTTI, M. A questédo da educagdo formal/ndo formal. Institut Internacional desdroits de
I’efant (IDE). Sion (Suisse), 18 au 22 octobre 2005. Disponivel em
http://siteantigo.paulofreire.org/pub/Institu/Sublnstitucional12030234911t003Ps002/Educacao
_formal_nao_formal_2005.pdf. Acesso em 5 de fevereiro de 2013.

GIL, A. C. Metodologia do ensino superior. Sdo Paulo: Atlas, 2005.
GIL, A.C. Como elaborar projetos de pesquisa. 42 edicdo. Sao Paulo: Atlas, 2007.

GOMES, A. S.; PADOVANI, S. Usabilidade no ciclo de desenvolvimento de software
educativo. In: Simposio Brasileiro de informatica na Educagdo — SBIE 2005. Juiz de Fora.
Anais do Simposio Brasileiro de Informatica na Educacéo, 2005.

GREBEL, T.; Krafft, J.; SAVIOTTO, P. P.On the Life Cycle of Knowledge Intensive Sectors
Revue de I'OFCE 5/2006 (n° 97 bis), p.63-85.URL :www.cairn.info/revue-de-l-ofce-2006-5-
page-63.htm. Acesso em 20 de janeiro de 2014. DOI :10.3917/reof.073.85

GUARIROBA, R. C. da S.; D’AGOSTO, M. de A. O emprego de software de roteirizacdo de
veiculos em problema de coleta de 6leo residual de fritura disperso em area urbana. Rio de
Janeiro: Rio de Transporte. Junho de 2009.

HAIR JR., J. F.; ANDERSON, R. E.; TATHAN, R. L.; BLACK, W. C. Multivariate das
analysis: whith readings. New Jersey: Pretince Hall, 1995.

HAWKINS, D. I.; MOTHERSBAUGH, D. L. e BEST, R. J. Comportamento do consumidor
— contruindo a estratégia de marketing. Rio de Janeiro: Elsevier, 2007.

HOFSTEDE, G. J.; CALUWE, L.de; PETERS,V. Synthesis Why Simulation Games Work-In
Search of the Active Substance: A Synthesis. Simulation Gaming 2010 41: 824 originally
published online 5 August 2010. DOI: 10.1177/1046878110375596. Disponivel em:
ttp://sag.sagepub.com/content/41/6/824

HOOVER, J. D. Experiential learning: conceptualization and definition. In. KENDERDINE,
J.; KEYS, B. (Eds.). Simulation, games and experiential learning techniques: on the road to a
new frontier, 1, 1974, Oklahoma. Anais... Oklahoma: ABSEL, 1974. p. 31-35. CD-ROM.

JACOBSOHN, L. V. O potencial do e-learning no desenvolvimento de competéncias do

administrador considerando o estilo de aprendizagem do aluno de graduag&o. Dissertacdo de
mestrado. S&o Paulo: FEA/USP, 2003. 215p.

242


http://siteantigo.paulofreire.org/pub/Institu/SubInstitucional1203023491It003Ps002/Educacao_formal_nao_formal_2005.pdf
http://siteantigo.paulofreire.org/pub/Institu/SubInstitucional1203023491It003Ps002/Educacao_formal_nao_formal_2005.pdf
http://www.cairn.info/revue-de-l-ofce-2006-5-page-63.htm
http://www.cairn.info/revue-de-l-ofce-2006-5-page-63.htm
http://dx.doi.org/10.3917/reof.073.85

JONASSEN, D. O uso das novas tecnologias na educacdo a distancia e a aprendizagem
construtivista. Em aberto, Brasilia, ano 16, n70, abr/jun.1996. Disponivel em
http://www.nescon.medicina.ufmg.br/biblioteca/imagem/2504.pdf Acesso em 28 de
novembro de 2014,

KEENEY: M.B. Decision Makers. Decision Analysis. Vol. 1, No. 4, December 2004, pp.
193-204. Doi 10.1287/deca.1040.0009.

KEYS, B. WOLFE, J. The role of the management games and simulations in education and
research. University of Tulsa: Journal Management, 1990, vol.16, n° 2. 307-336.

KEYS, J. B; BIGGS, W. D. A review of business games. In. GENTRY, J. W. Guide to
Business Gaming and Experimental Learning. London: Nichols GP Publishing, 1990. p. 48-
73.

KIRKPATRICK, D. L; KIRKPATRICK, J. D. Como avaliar programas de treinamento de
equipes: os quarto niveis. Rio de Janeiro: SENAC Rio, 2010a.

KIRKPATRICK, D. L; KIRKPATRICK, J. D. Como implementar os quatro niveis de
avaliacdo de treinamento de equipes: um guia préatico. Rio de Janeiro: SENAC Rio, 2010b.

KNOWLES. M. S.; HOLTON lIl, E. F.; SWANSON. Aprendizagem de resultados — uma
abordagem pratica para aumentar a efetividade da educacdo corporativa. Rio de Janeiro:
Elsevier, 20009.

KOLB, D. A. Experiential learning: experience as the source of learning and development.
New Jersey, EUA: Prentice-Hall, 1984.

LABSIMNET. Pesquisa realizada pelo Laboratério de Logistica do Programa e Engenharia de
Transportes a Universidade Federal do Rio de Janeiro: LABSIMNET/PET/COPPE/UFRJ,
2009.

LE BOTERF G. Valider 1és competences de bénévoles. L’Avis VAE, Carif Oref Midi
Pyrenées, Mai 2011 Disponivel em http://www.cariforef-
mp.asso.fr/files/vae/temoignages/Temoignage-Le-Boterf_V3.pdf . Acesso em 18 de marco de
2014,

LEIS, R. P.; KLIPPEL, M.; PELLEGRIN, I. de; ANTUNES JUNIOR, J. A. V. A Utilizacio
de jogos de simulagdo computacional no ensino de administragédo da producdo: um estudo
comparativo da aplicacdo do PSP. 30° ENANPAD. Salvador, 2006.

LEMOS, A. H. da C.; PINTO, M. C. S. Empregabilidade dos administradores: quais os perfis
profissionais demandados pelas empresas? Cad. EBAPE.BR, Rio de Janeiro, v. 6, n. 4, Dec.
2008. Available from <http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1679-
39512008000400010&Ing=en&nrm=iso>. Access on 14 Feb. 2013.
http://dx.doi.org/10.1590/S1679-39512008000400010.

LEWIS, M. A.; MAYLOR, H. R. Game playing and operations management education.

Operations and Supply Group, Int. J. Production Economics 105 (2007) 134-149.
DOI:10.1016/j.ijpe.2006.02.009. Disponivel em www.elsevier.com/locate/ijpe.

243


http://www.nescon.medicina.ufmg.br/biblioteca/imagem/2504.pdf
http://www.cariforef-mp.asso.fr/files/vae/temoignages/Temoignage-Le-Boterf_V3.pdf
http://www.cariforef-mp.asso.fr/files/vae/temoignages/Temoignage-Le-Boterf_V3.pdf
http://dx.doi.org/10.1590/S1679-39512008000400010

LIMA, M. Jogos de Empresa e Operagdes Logisticas. CEL — Centro em Estudos em Logistica
- COPPEAD / UFRJ. 2004. Disponivel em
http://www.ilos.com.br/web/index.php?option=com_content&task=view&id=721&Itemid=74
Acesso em 3 de fevereiro de 2013.

LIMA, V. V. Competéncia: distintas abordagens e implicages na formacéo de profissionais
de saude. Interface - Comunic., Saude, Educ., v.9, n.17, p.369-79, mar/ago 2005.

LINDEMAN, E. C. The meaning of adult education. New York: New Republic, 1926.
Disponivel em http://www.archive.org/stream/meaningofadulted00lind#page/n6/mode/1up.
Acesso em 28 de maio de 2012.

LINHARES, C. L. S.; JENUON, E. E. Os jogos de empresa comportamentais no processo de
aprendizagem: percepgOes de alunos do curso de administragdo de uma IES em Belo
Horizonte. Disponivel em
http://www.ead.fea.usp.br/semead/11semead/resultado/trabalhosPDF/38.pdf Acesso em 9 de
fevereiro de 2010.

LOCKE, E. A.; LATHAM, G. P. A theory of goal setting and task performance. Englewood
Cliffs. New Jersey: Prentice Hall, 1990.

MACHADO, A. O.; CAMPOS, R. de. Proposta de um jogo de empresas para a simulacdo de
operacdes logisticas. Bauru, X SIMPEP, 2003.

MALHOTRA, N. K. Pesquisa de marketing: uma orientacdo aplicada. Porto Alegre:
Bookman, 2001. 720 p.

MANFREDI, S. M. Trabalho, qualificacdo e competéncia profissional - das dimensdes
conceituais e politicas. Educ. Soc., Campinas, v. 19, n. 64, Sept. 1999 . Available from
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0101-
73301998000300002&Ing=en&nrm=iso>. access on 27 May 2012.
http://dx.doi.org/10.1590/S0101-73301998000300002.

MARTINELLI, D. P. A utilizacdo dos jogos de empresas no ensino de administracao.
Dissertacdo de mestrado. Sdo Paulo: FEA/USP, 1987. 262 p.

MASCARENHAS, A. O.; ZAMBALDI, F.; MORAES, E. A. de. Rigor, relevancia e desafios
da academia em administracdo: tensdes entre pesquisa e formacdo profissional. Rev. adm.
empres. [online]. 2011, vol.51, n.3, pp. 265-279. ISSN 0034-7590.

MATTAR, F. N. Pesquisa de Marketing: metodologia e planejamento. S&o Paulo: Atlas,
2008.

MICHAELIS. Moderno Dicionario da Lingua Portuguesa. Disponivel em
http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/definicao/protocolo%20 1028608.html.
Acesso em 1 de julho de 2013.

MINAYO, M. C. de S. O envelhecimento da populacéo brasileira e os desafios para o setor de

salde. Cad. Saude Publica, Rio de Janeiro, 28 (2):208-209, fev, 2012. Disponivel em
www.scielosp.org/pdf/csp/v28n2/01.pdf . Acesso em 28 de janeiro de 2014.

244


http://www.ilos.com.br/web/index.php?option=com_content&task=view&id=721&Itemid=74
http://www.archive.org/stream/meaningofadulted00lind%23page/n6/mode/1up
http://www.ead.fea.usp.br/semead/11semead/resultado/trabalhosPDF/38.pdf
http://michaelis.uol.com.br/moderno/portugues/definicao/protocolo%20_1028608.html
http://www.scielosp.org/pdf/csp/v28n2/01.pdf

MINISTERIO DA EDUCACAO (MEC). Marco de acdo de Belém. Sexta Conferéncia
Internacional de Educacdo de Adultos. Brasilia, 2010a.

MINISTERIO DA EDUCACAO (MEC). Catalogo nacional de cursos superiores de
tecnologia. Brasilia: Secretaria de Educacéo Profissional e Tecnologica, 2010b.

MIYASHITA, R.; OLIVEIRA, L. F. V. S. de M.; YOSHIZAKI, H. T. Y. Os jogos de
empresas como instrumento de treinamento em logistica empresarial. In: SIMPOSIO DE
ENGENHARIA DE PRODUCAO, 10, p. 1-10, 2003, Bauru.

MOTTA, G. da S. (Opini&o sobre elementos considerados na elaboracdo e ou uso de um jogo
de empresas) Entrevista concedida ao autor do trabalho - Pitias Teodoro - realizada em 19 de
fevereiro de 2013. Volta Redonda-RJ, 2012.

MOTTA, G. da S.; MELO, D. R. A. de; OLIVEIRA, M.A.; QUINTELA, R.H.; GARCIA, P.
A. de A. O Perfil da Pesquisa Académica sobre Jogos de Empresas entre 2001 e 2010. XXXV
Enanpad. Rio de Janeiro. Setembro de 2011.

MOTTA, G. da S; QUINTELLA, R. H.; MELO, D. R. A. de. Jogos de empresas como
componente curricular: analise de sua aplicacdo por meio de planos de ensino. Organ. Soc.,

Salvador, V. 19, n. 62, Sept. 2012. Available from
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=51984-
92302012000300004&Ing=en&nrm=iso>. access on 14 Feb.

2013.http://dx.doi.org/10.1590/S1984-92302012000300004.

NASDOLSKI, R. J.; HUMMEL, H. G. K.; BRINK, H. J. van den; HOEFAKKER, R. E;
SLOOTMAKER, A.; KURVERS, H. J. e STORM, J.EMERGO: A methodology and toolkit
for developing serious games in higher education. Simulation Gaming 2008 39: 338 originally
published on line 10 June 2008. DOI: 10.1177/1046878108319278. Disponivel em
http://sag.sagepub.com/content/39/3/338.Acesso em janeiro de 2011.

NICOLINI, A. Qual sera o futuro das fabricas de administradores? Rev. adm. empres. Séo
Paulo, V. 43, n. 2, June 2003. Available from
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0034-
75902003000200003&Ing=en&nrm=iso>. access on 14 Feb. 2013.
http://dx.doi.org/10.1590/S0034-75902003000200003

NOGUEIRA, S. M. A andragogia: que contributos para a préatica educativa? Faculdade de
Psicologia e de Ciéncias da Educacdo/Universidade de Coimbra — Portugal, 2004

NONAKA, I.; TAKEUICHI, H. Criacdo de conhecimento na empresa. Rio de Janeiro:
Elsevier, 1997.

NOVAES, A. G. Logistica e gerenciamento da cadeia de producdo: estratégia, operagédo e
avaliacdo. 2° edicéo. Rio de Janeiro: Elsevier, 2004.

OLIVEIRA, M. A. Laboratério de gestdo: implantando um modelo sistémico de educacdo em
administracdo. Tese de Doutorado. S&o Paulo: FEA/USP, 2009.

245


http://dx.doi.org/10.1590/S1984-92302012000300004
http://sag.sagepub.com/content/39/3/338

OLIVEIRA, M. A. (Opini&o sobre elementos considerados na elaboracéo e ou uso de um jogo
de empresas). Entrevista concedida ao autor do trabalho - Pitias Teodoro - realizada em 13 de
dezembro de 2012. Volta Redonda-RJ, 2012.

ORNELLAS, A.; CAMPOS, R. Jogos de empresas: criando e implementando um modelo
para a simulacdo de operagdes logisticas. Floriandpolis: UFSC, Revista Produgdo online,
Vol.8/ n° 2/Julho/2008.

OXFORD. Dictionaries. Disponivel em http://oxforddictionaries.com/. Acesso em 1 de julho
de 2013.

PLANTAMURA, V. Presenca historica competéncia e inovacdo em educacao. Petropolis, Rio
de Janeiro: Vozes, 2003.

POZO, H. Administracdo de recursos materiais e patrimoniais: uma abordagem logistica. 3?
Ed. Séo Paulo: Atlas, 2004.

RAMOS, J. M. M. A maturidade humana. S&o Paulo: Edic¢des Loyola, 1997,

REBELO, M. Quem € o aluno? Aula 1 do curso de capacitacdo de facilitadores. Rio de
Janeiro: CEDERJ, 2007.

RENSHAW, R. R; HEUSTON, A The Game Monopologs. Research Memorandum U.S.A
Air Force Project. Santa Monica: Rand The Rand Corporation, 1957.

ROCHA, P. C. A. Logistica e aduana. Sdo Paulo: Aduaneira, 2001.

RODRIGUES, F.; SAUAIA, A. C. A. Criacédo de Jogo de Tabuleiro para Treinamento Corpo-
rativo.In: VIl Semead. S&o Paulo: 2005.

ROGERS, C. R. Liberdade de aprender em nossa década. Porto Alegre: Artes Médicas, 1985.

RUAS, R.; ANTONELLO, C. S.; BOFF, L. H. Gestdo por competéncias: uma contribuicdo a
estratégia das organizagdes in Os novos horizontes da gestdo: aprendizagem organizacional e
competéncias. Porto Alegre: Bookman, 2005. 222p. ISBN: 85-363-0425-1.

SANT'ANNA, A. S. Profissionais mais competentes, politicas e praticas de gestdo mais
avancadas? RAE electron.,, Sdo Paulo, v. 7, n. 1, Junho de 2008
Availablefromhttp://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1676-
56482008000100002&Ing=en&nrm=iso  Acesso em 27 de maio de 2012
http://dx.doi.org/10.1590/S1676-56482008000100002

SANTOS, C. C. R. Andragogia: aprendendo a ensinar adultos. SEGET, 2010. Disponivel em
http://www.aedb.br/seget/artigos10/402_ArtigoAndragogia.pdf. Acesso em 26 de fevereiro de
2013.

SANTOS, F. C. A. Potencialidades de mudancas na graduacdo em Engenharia de Producdo
geradas pelas diretrizes curriculares. Revista Producdo v. 13 n. 1 2003

246


http://oxforddictionaries.com/
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1676-56482008000100002&lng=en&nrm=iso
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1676-56482008000100002&lng=en&nrm=iso
http://dx.doi.org/10.1590/S1676-56482008000100002
http://www.aedb.br/seget/artigos10/402_ArtigoAndragogia.pdf

SANTOS, R. V. dos. "Jogos de empresas" aplicados ao processo de ensino e aprendizagem de
contabilidade. Rev. contab. finan¢., Sdo Paulo, v. 14, n. 31,Apr. 2003. Available from
<http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1519-
70772003000100006&Ing=en&nrm=iso>. access on 17 Feb. 2013.
http://dx.doi.org/10.1590/S1519-70772003000100006.

SAUAIA, A. C. A. Laboratorio de gestdo: simulador organizacional, jogo de empresas e
pesquisa aplicada. Barueri: Manole, 2008.

SAUAIA, A. C. A. Satisfacdo e aprendizagem em jogos de empresas: contribui¢des para a
educacéo gerencial. Tese de doutorado. Sao Paulo: FEA/USP, 1995. 273 p.

SAUAIA, A. C. A. Jogos de empresa: tecnologia e aplicagcdo. Dissertacdo de mestrado.
Faculdade. Sao Paulo: FEA/USP, 1989. 217 p.

SAVIANI, D. A pedagogia no Brasil: historia e teoria. Campinas: Autores Associados, 2008.
275p.

SERAPICOS, M. do A. L. Reconhecimento e validacdo da aprendizagem ao longo da vida.
Dissertacdo de  Mestrado.  Universidade de Aveiro, 2008. Disponivel em
http://hdl.handle.net/10773/3373. Acesso em 22 de fevereiro de 2013,

Sexta Conferéncia Internacional de Educacdo de Adultos (CONFINTEA IV). Marco de acao
de Belém. Organizacdo das NagOes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura.
(UNESCO) Brasilia, abril de 2010.

SHETH, J. N.; MITTAL, B.; NEWMAN, C. I. Indo além do comportamento do consumidor.
Sdo Paulo: Atlas, 2001.

SILVA, E. L. da; CUNHA, M. V. da. A formacéo profissional no século XXI: desafios e
dilemas. Ci, Inf., Brasilia, v.31, n.3, p.77-82, set./dez. 2002.

SILVA, E. L. da; MENEZES, E. M., Metodologia da pesquisa e elaborac¢do de dissertacdo. 3?
ed. UFSC/PPGEP/LED, Florianopolis, 2001.

SILVA, L. P.; CECILIO, S. A mudanca no modelo de ensino e de formacao na engenharia.
Educacdo em Revista, Belo Horizonte, v. 45. p. 61-80. jun. 2007. Disponivel em
http://www.scielo.br/pdf/edur/n45/a04n45.pdf. Acesso em 14 de fevereiro de 2012.

SILVA, S. D. A utilizacdo de jogos de empresa como instrumento pedagogico de apoio a
formacdo profissional da &rea portudria. Dissertacdo de mestrado. Rio de Janeiro:
UFRJ/COPPE, 2010.

SILVA, S. D. (Opinido sobre elementos considerados na elaboracdo e ou uso de um jogo de
empresas). Entrevista concedida ao autor do trabalho - Pitias Teodoro - realizada em 20 de
dezembro de 2012. Rio de Janeiro-RJ, 2012.

SITOE, R. M. Aprendizagem ao longo da vida: um conceito utopico?.Comport. Organ. Gest.,
Lisboa, v.12, n.2, 2006. Disponivel em

247


http://hdl.handle.net/10773/3373
http://www.scielo.br/pdf/edur/n45/a04n45.pdf

<http://www.scielo.gpeari.mctes.pt/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0872-
96622006000200009&Ing=pt&nrm=iso>. Acesso em 10 abr. 2013.

SOUZA, M. B.; ORTIZ, H. C. A estrutura bésica para o ensino superior de contabilidade. In:
PELEIAS, I. R. Didatica do ensino da contabilidade — aplicavel a outros cursos superiores.
Séo Paulo: Saraiva, 2006.

TANABE, M. Jogos de empresas. Dissertacdo de mestrado. Sao Paulo: FEA/USP, 1977.

TAVARES, M. S.; TEIXEIRA FILHO, J. L. L.; D’AGOSTO, M. de A. A utilizagcdo de
modelos de simulagéo e jogos de logistica e transporte na educacgdo profissional. In: VI Rio
Transportes, Rio de Janeiro, 11 e 2 de junho de 2008.

TEODORO, P.; D’AGOSTO, M. de A,; SILVA, Y. V. da. Jogo de empresas Simulador de
Operacgdes Logisticas — SOLOG: Reagdo ao seu uso e percepcao acerca de sua contribuicao
para o processo de ensino-aprendizagem de adultos na area de logistica. TRANSPORTES v.
22, n. 3, 2014. ISSN: 2237-1346 (online). DOI:
http://dx.doi.org/10.14295/transportes.v22i3.803

THIRTY, M.; ZOUCAS, A.; GONGCALVES, R. Q. Promovendo a aprendizagem de
engenharia de requisitos de software através de um jogo educativo. Disponivel em
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/1514/1279. Acesso em 25 de fevereiro
de 2012.

VERGARA, Sylvia Constant. Métodos de Pesquisa em Administracdo. Sdo Paulo: Atlas,
2006.

VICENTE, P. Jogos de empresas — a fronteira do conhecimento em administracdo de
empresas. S&o Paulo: Makron Books, 2001.

WANKE, P.; FLEURY, P. F. Logisticas no Brasil: Estudo exploratorio das principais

variaveis relacionadas aos diferentes modais e as suas estruturas de custos. In: Estrutura e
Dinamica do Setor de Servicos no Brasil. Rio de Janeiro: COPPEAD/UFRJ, 2006. p.409-464.

248


http://dx.doi.org/10.14295/transportes.v22i3.803
http://www.br-ie.org/pub/index.php/sbie/article/view/1514/1279

9 APENDICES E ANEXO

9.1 Apéndices
Apéndice 1 — Roteiro de entrevista dos especialistas

Apéndice 2 — Questionario para verificacdo da reacdo dos participantes do jogo de empresas
SOLOG

Apéndice 3 — Prova para verificacdo de conhecimento dos participantes do jogo de empresas
SOLOG

Apéndice 4 (parte 1) — Questionério para verificacdo da atitude dos participantes do jogo de
empresas SOLOG

Apéndice 4 (parte 2) — Questionario para verificacdo da contribuicdo para a aprendizagem do
jogo de empresas SOLOG

Apéndice 5 — Formuléario para cadastro das empresas do jogo de empresas SOLOG

9.2 Anexo

Anexo 1 — Inventéario de estilos pessoais de aprendizagem de adultos
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Instituto Alberto Luiz Coimbra de P6s-Graduacao e Pesquisa de Engenharia (COPPE)
Programa de Engenharia de Transportes (PET)

Laboratério de Transporte de Carga (LTC)

Roteiro de entrevista com especialistas

COPPE

1) Como vocé define um jogo de empresas?

2) Quando ¢ apropriado o uso de um jogo de empresas no processo de ensino-aprendizagem?

3) Quais as vantagens de utilizar o jogo de empresas em relagdo aos outros recursos pedagogicos (aula expositiva,

seminarios, estudo de caso, visita técnica, estudo dirigido, solucdo de exercicios, leitura e discussdo de textos)?

4) Quais as desvantagens?

5) Quais aspectos devem ser considerados na escolha/desenvolvimento/uso de um jogo de empresas?

6) O que entende como aspectos educacionais de um jogo de empresas (diferencas individuais, motivagdo, concentra-

¢do, reacgdo, realimentacdo, memorizacdo, transferéncia)?
7) O que entende como aspectos técnicos de um jogo de empresas?
8) Discutir as afirmacdes:
8.1) “A competéncia pode ser avaliada por meio de trés perspectivas: conhecimento, habilidade e atitude”.
8.2) “O jogo de empresas contribui para a formacéo de competéncia”.
8.3) “O jogo de empresas possui aderéncia a proposta andragégica de aprendizagem”.
9) Discutir as avaliac@es:
9.1) Como avaliar a contribuicdo dos jogos de empresas na transferéncia de conhecimentos?
9.2) Como avaliar a contribuicdo dos jogos de empresas no desenvolvimento de habilidades?

9.3) Como avaliar a contribui¢do dos jogos de empresas no incentivo a atitudes?

10) Quais fatores que devem ser considerados para uma ‘adequada’ aplica¢do de um jogo de empresas?

11) Existe algum aspecto acerca dos jogos de empresas que sdo relevantes e que nédo tratados em

nossa conversa?
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Questionario para verificacdo da reacdo dos participantes do SOLOG

Este formulario tem por objetivo caracterizar o respondente e conhecer sua opinido acerca do jogo de empresas
SOLOG por meio de uma nota que vai de 0 (zero) a 10 (dez). N&o existe resposta certa ou errada, o que vale é a

opinido sincera do respondente.

Muito obrigado por sua colaboracao!

CARACTERIZACAO DO ENTREVISTADO

1 - Identificacdo (nome):

2-Sexo:[ ]Feminino [ ] Masculino 2.1 - Idade: anos 2.2 - Data:

3 — Jé& sabia 0 que é um jogo de empresas para apoio a aprendizagem como o0 SOLOG (ou parecidos):

[ 1Sim [ ]Na&oSesim,citar:

4 — Ja& havia participado de um jogo de empresas para apoio a aprendizagem como 0 SOLOG (ou parecidos):

[ 1Sim [ ] N&oSesim, citar:

OPINIAO SOBRE O JOGO DE EMPRESAS SOLOG
| | | | | | | | | | |

1 - De uma forma geral o uso do SOLOG é a1 2z 3 4 5 6 7 8 9 10
adequado para apolar o prOC?SSO de Discordo MNem concordo Concordo
aprendlzagem totalmants nem discordo totalmants

I S A [ I ) N IR N
o 1 2 3 4 5 & 7 & 9 10

2 - O professor que utilizou 0 SOLOG possui

pleno dominio Discordo Nam concordo Concordo
totalmants nam discordo totalments

I N I N I
4 s & 7 8 9 10

[=1
=
X
wl

3 - Reconheco o que é um jogo de empresas

Discordo Nem concordo Concordo
totalmeants nem discordo totalments
| | | | | | | | | | |
4 - Sei qual o objetivo da disciplina na qual o o 1 2z 35 4 5 & 7 & 2 10
jogo de empresas foi usado Discordo Nem coneordo Concordo
totalmeants nem discordo totalments
| | | | | | | | | | |
5 - Sei qual o objetivo do uso de um jogo de a % 2z 31 4 2 & 1 & 2 10
empresas Discordo Nam concerdo Concordo
totalments pzm discordo totalments

I S A [ I ) N IR N
o 1 2 3 4 5 & 7 & 9 10

6 — Compreendi o caso simulado pelo SOLOG

Discordo Nem concordo Concorde
totalmants nam discordo totalments

I S A [ I ) N IR N
o 1 2 3 4 5 & 7 & 9 10

7 - Entendi as regras do SOLOG

Discordo Nem concordo Concorde
totalmants nam discordo totalments
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[ ]

NS/NA

[ ]

NS/NA

[ ]

NS/NA

[ ]

NS/NA

[ ]
NS/NA

[ ]

NS/NA

[ ]

NS/NA



8 - Sei como sdo formadas as equipes para o

SOLOG Discordo
totalments

4 5 6

Nem concordo
nem discordo

10

Concordo
totalments

9 - A rodada teste tirou todas as davidas que

ainda tinha sobre 0 SOLOG Discordo
totalmeants

4 5 6

Nem concordo
nem discordo

10

Concordo
totalments

10 - As informagdes para as tomadas de decisdo

no ambiente simulado pelo SOLOG sdo claras D::f;rdo
1o anta

4 5 6

Nem concordo
nem discordo

10

Concordo
totalments

11 - A planilha/formulario aonde as decisbes

foram registradas é adequada ~ Discerdo
totalments

Nem concordo
nam discordo

10

Concorde
totalments

12 - O tempo para processar e gerar o relatério

parcial ndo atrapalhou o andamento do SOLOG  Discerde
totalments

Nem concordo
nam discordo

10

Concorde
totalments

13 - As informagdes apresentadas no relatério

parcial sdo claras  Discordo
totalmants

4 5 6

Nem concordo
nem discordo

10

Concordo
totalments

14 - As informaces apresentadas no relatdrio

parcial sdo suficientes = Discorde
totalmants

4 5 6

Nem concordo
nem discordo

10

Concordo
totalments

15 - A forma como as informagdes foram

apresentadas no relatério parcial é adequada ~ Discerds
totalmeants

4 5 6

Nem concordo
nem discordo

10

Concordo
totalments

16 - A forma como é feita a avaliacdo dos

resultados das equipes do SOLOG é clara  Discordo
totalments

Nem concordo
nam discordo

10

Concorde
totalments

17 - A discussédo sobre o desempenho das o 1
equipes tirou todas as minhas duvidas de como . .-
os resultados foram avaliados  totalments

Nem concordo
nam discordo

10

Concorde
totalments

18 - Concordo com o resultado obtido no

SOLOG pela minha equipe ~ Discerde
totalments

4 5 6

Nem concordo
nem discordo

10

Concordo
totalments

19 - Fiquei satisfeito com o resultado obtido no

JE SOLOG pela minha equipe ~ Discerdo
totalments

20 - Qual foi 0 nimero de rodadas do SOLOG:

21 - O que é um jogo de empresas?
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4 5 6

Nem concordo
nem discordo

10

Concordo
totalments

[ ]

NS/NA

[ ]
NS/NA

[ ]

NS/NA

[ ]

NS/NA

[ ]
NS/NA

[ ]

NS/NA

[ ]

NS/NA

[ ]

NS/NA

[ ]

NS/NA

[ ]
NS/NA

[ ]

NS/NA

[ ]

NS/NA
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Prova para verificacao de conhecimento dos participantes do SOLOG

Este formulario tem por objetivo caracterizar o respondente e verificar o seu nivel de conhecimento acerca dos
assuntos que serdo tratados no jogo de empresas SOLOG.

Muito obrigado por sua colaboracéo!

CARACTERIZACAO DO ENTREVISTADO

1 - Identificacdo (nome):

2-Sexo:[ ]Feminino [ ]Masculino 2.1 - Idade: anos 2.2 - Data:
3 - Instituicdo:
4 - Curso atual: 4.1 - Periodo:

COLOQUE V (VERDADEIRO) OU F (FALSO) NO PARENTESIS QUE ANTECEDE CADA UMA DAS
AFIRMATIVAS QUE SEGUEM.

1-1 ] As previsdes de demanda agregadas normalmente sdo mais exatas que as desagregadas, pois costumam
possuir uma variabilidade menor em torno da estimativa.

2-[ 10O numero de CDs ird interferir na compensacao entre 0s custos de transferéncia e 0s custos de distribuico.

3-[ ] O transporte de transferéncia também é denominado transporte principal pois promove a movimentacdo de
carga entre o fabricante principal e o mercado (atacadistas e varejistas).

4 -1 ] O transporte de distribuicdo ocorre invariavelmente na forma de um atacadista e ou varejista para muitos
pontos de venda ou consumidores.

5-[ ] Quando a taxa de fornecimento excede a demanda o estoque diminui, quando a demanda excede a taxa de
fornecimento o estoque aumenta.

6-[ ]Precosacima dos custos de producdo sdo suficientes para garantir lucro para a empresa.
7-[ 1Asempresas precisam equilibrar fatores objetivos e subjetivos para prever a demanda.
8-[ ]Alocalizacdo dos CDs ira influenciar a relagdo entre custos de transferéncia e custos de distribuicao.

9-[ ] A otimizacdo do transporte de transferéncia passa pelo uso da capacidade de carga (peso e ou volume) do
veiculo.

10 - [ ] O transporte de distribuicdo trata-se de um dos mais dificeis problemas de otimizacdo de recursos de
transporte de carga.

11-[ ] Os custos de armazenagem e manuseio podem ser equilibrados com os custos de transporte e 0s custos de
aquisicdo (ou producdo).

12-[ ] O preco de venda é um reflexo do posicionamento do produto: pregcos mais altos podem ser relacionados a
diferencia¢do enquanto que pre¢os mais baixos podem ser relacionados a volume.

13- ] O lote econdmico de compras pode ser entendido como a quantidade a ser comprada que possui 0 menor
custo de armazenagem.
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14 - [ ] A definigdo da politica de estoque vai interferir no tamanho do lote de compra e esta ira definir se havera
custo de excesso ou custo de falta.

15-[ ] O aumento no volume de estoque gera aumento nos custos variaveis referentes ao custo do capital que fica
imobilizado além dos custos de manutencéo e controle dos estoques.

16 — [ ] Os custos/despesas fixos estdo predominantemente associados a estrutura da empresa enquanto que 0s
custos/despesas variaveis predominantemente associados ao produto/servigo.

O gréfico abaixo demonstra cada componente de custo em funcéo da quantidade de armazéns introduzidos na rede
logistica. Indique o que representa cada curva numerada no grafico e explique o comportamento de cada uma.

Componentes
de custo

1 2 3 4 5 & 7 8 9 Quantidade de
armazéns

Marque as afirmacfes verdadeiras.

17 - [ ] A curva 1 representa a curva de custo total. Resultado da soma das curvas 2, 3 e 4. O menor custo total
representa a melhor quantidade de armazéns.

18 - [ ] A curva 2 representa os custos fixos de instalagdo. A cada armazém incluido na rede os custos fixos
aumentam proporcionalmente.

19 -[ ] A curva 3 representa o custo de oportunidade de manter estoque. Os custos de oportunidade aumentam a
medida que armazéns sdo incluidos na rede. A partir de um determinado momento (nimero de armazéns) este custo
passa a ndo ser um diferencial.

20-[ ] A-curva4 representa o custo de transporte. Ao incluir armazéns o custo do transporte de transferéncia tende a

diminuir mas a medida que o nimero de armazéns se aproxima do nimero de pontos de entrega, o transporte tende a
encarecer.

21 - De uma forma geral considero que as o 1 2z 3 4 5 6 7 & =2 10 N[S/N]A
questdes dessa avaliagdo foram faceis Diseordo Nem concorde Concorde
totalmants nem discordo totalmanta
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Questionario para verificacdo da atitude (parte 1) e aprendizagem (parte 2)
dos participantes do SOLOG

COPPE

Este formulario tem por objetivo caracterizar o respondente e verificar sua atitude durante o jogo de empresas
SOLOG por meio de uma nota entre 0 (zero) a 10 (dez). Nao existe resposta certa ou errada, o0 que vale é a
opinido sincera do respondente.

Muito obrigado por sua colaboracéo!

CARACTERIZACAO DO ENTREVISTADO

1 - Identificacdo (nome):

2-Sexo:[ ]Feminino [ ]Masculino 2.1 - Idade: anos 2.2 - Data:

Tendo minhas atitudes durante o jogo de empresas SOLOG como referéncia, considero que seu uso:

. a 3 4 5 6 7 B o 10 [ ]
1 - FOI faCII Discordo Nem concordo Concordo NS/NA
totalmeants nem discordo totalments
| | | | | | | | |
A a 3 4 5 6 7 B 9 10 [ ]
2 - FOI bom Discordo Nam conecordo Concordo NS/NA
totalmants nam discordo totalments
| | | | | | | | |
A a 3 4 5 6 7 B 9 10 [ ]
3 - GOSteI Discordo Nam conecordo Concordo NS/NA
totalmants nam discordo totalments
| | | | | | | | |
. L. a 3 4 5 6 7 B o 10 [ ]
4- Valorlzou a dISCIpIIna Discordo Nem concordo Concordo NS/NA
totalmants nem discordo totalmants
. A L . | | | | | | | | | [ ]
5 - Facilitou a identificacdo Q 3 4 % & 7 8 3 10 NSINA
de meus pontos fortes Dizcordo Nam concordo Concordo
totalments pem discordo totalments
o | T N O IR SO
6 - Facilitou a identificagio o 3 4 5 6 7 8 9 10 [ / ]
. " NS/NA
de meus pontos fracos ot v fssocds ot
o | I T O O I
7 - Contribuiu para 0s 0 3 4 5 6 7 8 9 10 N[S/Nl
ObJeUVOS da dlSC|p||na Discordo Nam concordo Concordo
totalmants nam discordo totalments
. _ | R B B B
8 - Contribuiu para minha 0 3 4 5 & 7 8B 5 10 BES/N:L
CapaC|dade de negOCIagéo Discordo Nam concordo Concordo
totalmants nam discordo totalments
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9 - Contribuiu para minha
capacidade de trabalho
individual

10 - Contribuiu para minha
capacidade de trabalho em
equipe

11 - Recomendo aos colegas
que participem

Discordo
totalmeants

Discordo
totalmeants

Discordo
totalmeants

a 1 4 5 6 7 ] 10 [ ]
Nem concordo Concordo NS/NA
nem discordo totalments
L L1 1 L [ ]
0 1 4 5 6 7 ] 10 NS/NA
Nem concordo Concordo
nem discordo totalments
L L1 1 L [ ]
a 1 4 5 6 7 ] 10 NS/NA
Nem concordo Concordo
nem discordo totalments

Considero que o uso do jogo de empresas SOLOG criou condi¢fes para que cada participante ...

12 - tenha o processo de
aprendizagem em seu proprio
ritmo

13 - fique motivado em participar
do processo de aprendizagem

14 - fique concentrado no que esta
aprendendo

15 - se manifeste espontaneamente
quanto ao processo de
aprendizagem

16 - reconheca erros e acertos
durante o processo de
aprendizagem

17 - memorize (retenha) o
aprendizado

18 - aplique o que aprendeu em
outras situacoes

19 -- De uma forma geral o uso do
jogo de empresas SOLOG é
adequado para apoiar incentivar as
atitudes dos participantes no
processo de aprendizagem

0 3 4 5 & 7 B 9 10
Discordo Nam concordo Concordo
totalmenta nem discorde totalmenta
| | | | | | | | |
0 3 4 5 & 7 B 9 10
Discordo Nam concordo Concordo
totalmenta nem discorde totalmenta
| | | | | | | | |
0 3 4 5 6 7 B Q 10
Discorde Nam concordo Concordo
totalments nam discorde totalments
| | | | | | | | |
0 3 4 5 6 7 B Q 10
Discorde Nam concordo Concordo
totalments nam discorde totalments
| | | | | | | | |
Q 4 4 a & 4 & 32 10
Discordo Nam concordo Concordo
zmts nzm discordo totalments
| | | | | | | | |
0 3 4 5 & 7 B Q 10
Discordo Nam concordo Concordo
totalmenta nem discorde totalmenta
| | | | | | | | |
0 3 4 5 & 7 B Q 10
Discordo Nam concordo Concordo
totalmenta nem discorde totalmenta
| | | | | | | | |
0 3 4 5 6 7 B Q 10
Discorde Nam concordo Concordo
totalments nam discorde totalments

20 - Por favor, aponte 0 que mais gostou no jogo de empresas SOLOG.

21 - Por favor, aponte o0 que menos gostou no jogo de empresas SOLOG



Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ

Instituto Alberto Luiz Coimbra de P6s-Graduacao e Pesquisa de Engenharia — COPPE
Programa de Engenharia de Transportes — PET

Laboratério de Transporte de Carga

Formulario para cadastro das empresas do jogo de empresas SOLOG

NC da equipe:

Nome da empresa:

Nome/e-mail do responsavel pelo contato entre empresa e instrutor:

Nome/e-mail de cada componente da empresa:

1)

2)

3)

4)

5)

6)
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Universidade Federal do Rio de Janeiro — UFRJ

Instituto Alberto Luiz Coimbra de P6s-Graduacdo e Pesquisa de Engenharia —
COPPE

Programa de Engenharia de Transportes — PET
Laboratério de Transporte de Carga

Inventario de estilos pessoais de aprendizagem de adultos

INSTRUCOES: Uma série de itens s&o listados a seguir. As afirmacdes que formam cada par
sdo classificadas como A e B. Depois de ler cada par e avaliar a propria abordagem, decida em
que grau vocé concorda com cada afirmacdo. Coloque sua resposta na escala no centro da
pagina, marcando uma das opgdes.

Considere as op¢Oes da seguinte forma:

A = Concordo plenamente com a afirmacéo A

A>B =  Concordo mais com a afirmagéo A do que coma B
NA NB =  Nao concordo nem com a afirmagdo A nem com a B
B>A =  Concordo mais com a afirmacgéo B do que coma A
B = Concordo plenamente com a afirmacéo B

Né&o é facil fazer auto-avaliacbes com precisdo. A maneira como gostariamos de ser vistos pelos
outros entra em conflito com 0 modo como realmente nos comportamos. Nossa visdo de nos
mesmos tende a ser um tanto otimista. Por favor, seja 0 mais objetivo quanto possivel em suas
respostas para obtermos um melhor entendimento de seu estilo. Obrigado!

AFIRMATIVA A

AFIRMATIVA B

@A
Ha uma série de importantes diferencas entre ®A>B De maneira geral, adultos e jovens ndo
jovens e adultos como aprendizes que podem @ NA NB diferem em termos do processo de
afetar o processo de aprendizagem. ®B>A aprendizagem.

®B

®A

. . . . $A>B O desenho eficaz de

0 projeto ef"faz de aprendlzggem/ treinamento aprendizagem/treinamento se concentra em
coloca igual énfase no planejamento de @ NA NB orimeiro lugar no contedido e em sequndo no
contetido e de processo $B>A DrOCesso

@B

. A - - -
Facilitadores/instrutores eficazes demonstram | # A >B ZSF;::;?S:?;&“Z}L?OJE s eficazes mostram aos
a aprendizagem auto-dirigida em seu proprio @ NA NB | facilitadores/instrutores sio especialistas no
comportamento tanto dentro quanto fora da ®B>A conteido com conhecimento e habilidades
sessdo de aprendizagem 5 para ocupar 0 “assento do motorista”.
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®A

A aprendizagem/treinamento eficaz se baseia $A>B A aprendizagem/treinamento eficaz baseia-se
em métodos sélidos para envolver os & NA NB no uso, por parte do instrutor, de métodos-
aprendizes na avalia¢do de suas prdprias padréo validos para avaliar as necessidades do
necessidades de aprendizagem. #B>A aprendiz.
@B
& A
. . $#A>B . -
Representantes de sistemas de clientes devem .E responsabilidade do desenvolvedor de
ser envolvidos no planejamento de programas | @ NA NB programas fornecer aos clientes projetos
de aprendizagem/treinamento ®B>A claros e detalhados
@B
®A
.Adm_lnlstradores de programas devem ®A>B Os administradores de programas devem ter
planejar, trabalhar e compartilhar a tomada de .
e - @ NA NB completa responsabilidade e devem responder
decisBes com os membros do sistema de el0S SeUs proietos e decisdes
clientes. ®B>A P proj :
@B
®A
-0 pap_el do famhtador/mstru_t(_)r ¢ melhor ®A>B O papel do facilitador/instrutor é fornecer a
entendido como o de um facilitador e pessoa . ~ . . .
. & NA NB informacédo mais atual e precisa possivel para
fonte de recursos para aprendizes auto- 0s aorendizes
dirigidos. ®B>A P :
&B
& A
. . . $A>B . . . «
Projetos de aprendizagem eficazes levam em Projetos de aprendizagem eficazes séo
consideracéo as diferencas individuais entre @ NA NB aqueles que se adapta amplamente a maioria
0s aprendizes. ®B>A ou a todos os aprendizes.
@B
@A
Facilitadores/instrutores eficazes sdo capazes $A>B Facilitadores/instrutores eficazes concentram-
de criar varias experiéncias de aprendizagem ® NA NB se na preparacgdo de sessdes de
para ajudar os treinandos a desenvolver aprendizagem/treinamento que efetivamente
habilidades de aprendizagem auto-dirigidas. ®B>A transmitem um conteddo especifico.
®B
®A
Projetos de aprendizagem/treinamento bem- ®A>B Pro;et_os de a prendizagem/treinamento bem-
A g ; sucedidos sdo fundamentados em
sucedidos incorporam varios métodos de & NA NB Ses is cuidad
aprendizagem experienciais apresentacdes formais cuidadosamente
' ®B>A desenvolvidas.
&B
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Membros do sistema de clientes devem ser

®A

Desenvolvedores do programa de

. : $A>B aprendizagem/treinamento sdo responsaveis
gnvolwdos no desenvqlwmento de - pela elaboracdo e uso de instrumentos e
instrumentos e procedimentos de avaliagio de | # NA NB . 21 o
necessidades que oferecam informacdes para procedimentos solidos de avaliagao de
o planeiamento no broarama #B>A necessidades com a finalidade de gerar dados

plane) prog #B validos para o planejamento do programa.
& A
;?/rg;c;t;zﬂcs)r;si ednc;ep;r(;grgen;?n?e;)em $#A>B Administradores do programa devem ser
e L ¢ao, capazes de explicar claramente e seus clientes
modificacdo e aplicacdo das politicas @ NA NB by s .
. . . . suas politicas e préticas relacionadas a
financeiras e praticas relacionadas a ®B>A ; .
. . programas de aprendizagem/treinamento.
programas de aprendizagem/treinamento. o
®A
.Facilitadores/instrutores eficazes devem levar | ## A > B Facilitadores/instrutores eficazes devem usar
em conta constatagdes de pesquisas recentes a ® NA NB as teorias de aprendizagem respeitadas e
respeito das caracteristicas Unicas dos adultos tradicionais, visto que se aplicar a todos o0s
como aprendizes. ®B>A aprendizes.
@B
®A
Apreizsge s euerumamviee | $A>B | Aot pendefors
fisico e psicoldgico de respeito muituo & NA NB P - . o
: : ' conhecimento superior e nas habilidades do
confianca, abertura, apoio e seguranca. $B>A instrutor
&B
& A
- . : : ®#A>B Aprendizes devem se concentrar no contetido
E importante ajudar os_aprepdlz_es a entender depaprendizagem/treinamento em vez de se
as diferencas entre ensino didatico e @ NA NB concentrar no método ou nos ,me’todos de
aprendizagem auto-dirigida. ®B>A ensino
@B
@A
Facilitadores/instrutores eficazes sdo capazes ®A>B Facilitadores/instrutores eficazes sdo capazes
de envolver os aprendizes na @ NA NB de obter, focar e manter a atencédo dos
aprendizagem/treinamento. ®B>A aprendizes.
@B
®A
Representantes do sistema de clientes ®A>B Desenvolvedores do programa de
precisam estar envolvidos na revisao e aprendizagem/treinamento devem
adaptacéo dos programas de ® NA NB desenvolver e usar de necessidades, afim de
aprendizagem/treinamento, com base em ®B>A revisar e adequar programas para melhor
continuas avaliacfes das necessidades. 85 atender as necessidades do cliente.
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Administradores de programas devem

®A

Administradores de programas devem ser

envolver os tomadores de decises ®A>B capazes de explicar de maneira clara €
L - N L convincente as abordagens modernas a
organizacionais na interpretacéo e aplicacéo @ NA NB «
« educacdo de adultos e
de abordagens modernas para a educacao de $#B>A . .
. . aprendizagem/treinamento para os tomadores
adultos e aprendizagem/treinamento. L L
#B de decisBes empresariais.
& A
Aprendizagem eficaz requer que o $#A>B Aprendizagem eficaz requer que o
facilitador/instrutor acesse o controle de facilitador/instrutor isole os aprendizes dos
. . @ NA NB P ;
efeitos sobre seus aprendizes ou fatores como possiveis efeitos de fatores externos como
grupos, organizac@es e culturas. ®B>A grupos, organizacdes e culturas.
@B
_ _ ®A
Um projeto eflca_z de $A>B Aprendizagem/treinamento eficaz s pode
aprendizagem/treinamento envolve 0s .
. NP acontecer depois que 0s experts tenham
aprendizes em um auto-diagndstico @ NA NB : . ; .
. : diagnosticado as verdadeiras necessidades de
responsavel de suas necessidades de ®B>A ; X
- aprendizagem dos treinandos.
aprendizagem. 5
®A
.Facilitadores/instrutores eficazes envolvem $#A>B Facilitadores/instrutores eficazes aceitam a
0s aprendlzes~ no pIane_:jarpento, N ® NA NB _responsabllld?de pelo_plalnejamen_tq,
implementacéo e avaliacdo de suas atividades implementacéo e avaliacdo das atividades de
de aprendizagem. ®#B>A aprendizagem que eles conduzem.
&B
& A
O uso de principios de dindmica de grupo e de ®A>B .A aprendizagem eficaz se concentra no
técni.cas de discusséo em pequenos grupos é @ NA NB rela_lc_ionamfanto um a um entre o
crucial para uma aprendizagem eficaz. ®B>A facilitador/instrutor e o aprendiz.
@B
_ ®A
Desenvolvedores de programas devem ajudar $A>B Um planejamento eficaz de programas é
a projetar e usar mecanismos de planejamento
. L resultado dos esfor¢os do desenvolvedor do
de programas, tais como comités de @ NA NB . :
orientacdo de sistemas clientes, grupos de programa no sentido d_e Interpretar e usar 0s
: ®B>A dados coletados pelo sistema de clientes.
trabalho e outros. P
®A
Administradores de programas deverr_l : $A>B Administradores de programas devem tomar a
colaborar com 0s membros empresariais para L . . -
: . . iniciativa de experimentar inovagées nos
experimentar inovacOes de programas, ® NA NB .
. . programas e avaliar seus resultados e sua
avaliando em conjunto os resultados e a $B>A -
L efetividade.
efetividade. 85
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Na preparacao de uma atividade de

®A

Na preparacdo de uma atividade de

aprendizagem/treinamento o aprendizagem/treinamento o
prendizagem/t t ®A>B prendizagem/t t
facilitador/instrutor deve examinar as teorias @ NA NB facilitador/instrutor deve se apoiar em certas
de aprendizagem relevantes a situacles $B>A hip6teses bésicas sobre o processo de
especificas de aprendizagem de adultos. B aprendizagem que provaram ser verdadeiras.
& A
Aprendizagem/treinamento eficaz envolve os ®A>B Aprendizagem/treinamento eficaz requer eu o
aprendizes na formulacéo de objetivos que @ NA NB | facilitador/instrutor defina claramente as
sejam significativos para eles. ®B>A metas que os aprendizes devem atingir.
@B
®A
. Facilitadores/instrutores eficazes iniciam o $A>B Facilitadores/instrutores eficazes iniciam
processo de aprendizagem envolvendo os ® NA NB fazendo um cuidadoso diagndstico das
aprendizes adultos no auto-diagndstico de necessidades de aprendizagem do
suas proprias necessidades de aprendizagem. ®B>A participante.
@B
_ _ ®A
.(I):nip;?gr:tzg Z%Z\;irr?vﬁ\r/?nq\égtlglgg sho $®A>B Os facilitadores/instrutores sdo responsaveis
pianej . o ® NA NB pelo planejamento e desenvolvimento de
|nstrument~os € procc_edlr~nento de avaliagao e instrumentos e procedimentos de avaliacao
ha execucao da avallggao dos processos e ®#B>A dos processos e resultados da aprendizagem.
resultados da aprendizagem. ®B
& A
Desenvolvimento de programas devem $A>B Desenvolvedores de programas sio
envolver ostembros do sistema de c!|en~tes ®B>A responsaveis por projetar e implementar
na elaboracéo e uso de planos de avaliagdo de lanos sélidos de avaliacio
programas de aprendizagem/treinamento. ®#NANB | P ¢ao.
@B
Administradores d d ®A
rministradores de programas devem Administradores de programas séo
trabalhar com os membros e tomadores de $A>B . x x
decisdes da empresa para analisar e responsaveis pela elaboracdo e apresentacdo
interoretar a legislacio aue afeta os & NA NB para autoridades empresariais de analises da
ro lrJamas de a? ren(ijizaq em/treinamento ®#B>A legislacao que afeta os programas de
programas de ap g aprendizagem/treinamento organizacionais.
organizacionais. $B
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