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RESUMO: O ambiente de mudancas de hoje tem levado os educadores a
buscarem ferramentas de ensino mais participativas, criativas e vivenciais,
como os jogos de empresas. Este estudo levanta, junto aos participantes de
um curso que usou esta ferramenta, sua avaliacao da experiéncia final,
comparativamente a proposi¢des identificadas na revisao bibliografica. Para
eles, de modo geral, o jogo estimulou as habilidades técnicas estabelecidas
como objetivos de ensino da disciplina, como a habilidade decisoria de
marketing e estratégia com base em informagdes, com perspectivas
balanceadas de curto e longo prazo. J4 habilidades relativas a trabalho e
relacionamento em grupo receberam avaliacdo indiferente, sugerindo que o
papel do professor continua sendo importante na utilizacdo adequada e
planejada destas ferramentas para melhor aproveitar seu grande potencial.
Os resultados também sugerem que equipes transdisciplinares poderiam
aumentar a produtividade do uso desta ferramenta.
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ABSTRACT: Today’s ever-changing environment has led educators in a
search for new teaching tools that are more participative, creative and
vivencial, as the Business Games. This study surveys the evaluation of
participants of a discipline that employed this tool, in comparison to what is
proposed in the bibliography. In general they agree that the technical
teaching objectives of developing marketing and strategy decision making
skills based on information and short-and-long term perspective have been
achieved. The same didn’t happen in relation to groupwork and relations
skills, suggesting that in order to explore the full potential of the tool, the
roll of the educator is very important, in planning and using this tool. The
results also suggest that transdisciplinary teams could also be an option to
better explore the tool’s potential.

UNITERMS: strategy; marketing; games; andragogy

I - Introducao

O ambiente atual de crescentes mudancas tem levado a
transformacoes em todas as areas de atuagdo profissional. Também
no ensino essas mudancas chegaram com impacto. O quadro de
transformacgdes sociais € avancgos tecnologicos (LINDINO et al.
2002, p. 87) sugere um novo modelo de produgdo e desenvolvimento,
de qualificacdo profissional e educagao. Olivier & Roselfend Rosas
(2004) destacam como “‘as transformagdes pelas quais vem passando
o mundo académico, em fun¢do das mudancas ocorridas na sociedade,
tem levado professores e alunos a questionarem as estratégias de
ensino utilizadas na sala de aula como elementos de sua formagao.
Na década de 80 o mundo académico voltou-se para a relagao
universidade-empresa como uma forma de melhorar a qualidade do
ensino, envolvendo alunos dos seus respectivos cursos em projetos
que atendessem a demanda do mercado. No entanto, o sucesso dessa
iniciativa ficou restrito a algumas dreas, nao se estendendo com tanta
énfase aos Cursos de Administracao”.

Para melhor entender a dindmica do mercado, foram adotadas
novas ferramentas de ensino, entre elas os jogos de empresas -
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softwares educacionais de simulacdo da atividade empresarial —
buscando aprimorar o processo de ensino-aprendizagem, mudando o
paradigma do professor-expositor que € ouvido pelo aluno-absorvedor
da exposi¢ao, para um novo mais participativo, criativo e vivencial.

Neste artigo, € apresentada inicialmente uma revisao da teoria
sobre o tema, identificando-se os beneficios apontados pelos diversos
autores, em relacdo ao uso de jogos como ferramenta de ensino. A
seguir, sao analisados os resultados de pesquisa priméria quantitativa
descritiva, com base na técnica de survey, visando a identificacao de
valores, atitudes e opinides de alunos que participaram de curso em
que o jogo foi aplicado.

II - Referencial teorico

Novos tempos, novos professores, novas técnicas

Segundo Lindino et al. (2002, p.87-106), dentro do quadro de
transformacdes sociais atuais, o professor tem sido um dos agentes
do ensino mais observados e criticados, quando se faz a relagdo
competéncia e pratica docente, exigindo do professor “um perfil que
garanta a diversidade em sua didética e em suas relagdes sociais”.
As dificuldades do professor (PERRENOUD, 2000, p.178-179)
envolvem ‘“‘centrar-se em competéncias a serem desenvolvidas nos
alunos,... diferenciar, praticar uma avaliacao formativa, para lutar
ativamente contra a reprovacao; desenvolver uma pedagogia ativa e
cooperativa fundamentada em projetos; entregar-se a uma ética
explicita da relagao pedagdgica e ater-se a ela; questionar-se, refletindo
sobre sua prética, individualmente ou em grupo; trabalhar em equipe,
relatar o que faz, cooperar com os colegas”. Dentro de sua busca
por competéncia, os jogos oferecem ao professor uma técnica de
ensino que pode suprir estas caréncias € demandas. Ao contrério
dos métodos passivos tradicionais (LEITE FERREIRA, CASOTTI
& BROMERCHENKEL, 1998):
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[..] os chamados métodos ativos como, por exemplo, o
método do caso ou jogo de simulagdo, ndo pretende
transmitir conhecimentos através da simples exposi¢cao
de conceitos e, sim, construir esse conhecimento por
descoberta, levando seus participantes a pensar, refletir,
interpretar, gerar idéias, criar alternativas e tomar decisoes.
Em Administragcdo de Empresas e, em particular, na area
de Marketing, existem poucas verdades, poucas regras
ou papé€is fixos que precisem ser aprendidos. As situacgoes,
circunstancias € o ambiente costumam ser Unicos; 0S
negocios € os consumidores estdo constantemente se
modificando em velocidade cada vez maior. A disciplina
de marketing evoluiu reconhecendo a importancia do
contexto situacional, da subjetividade das percepcoes e
da natureza complexa da constru¢do da realidade humana.
O Marketing necessita, dadas as suas caracteristicas, de
ter uma visdo plural pois, no seu processo de evolugdo,
nao ha espago para propostas que limitem sua perspectiva.
Se o marketing tem se modificado, a disciplina e os métodos
de ensino também devem acompanhar estas mudancas.

No Marketing, pela sua necessidade de visdo integrativa da
empresa € seu ambiente externo, os jogos se apresentam como
alternativas naturais para oferecer melhor aprendizado aos alunos.

A andragogia e os jogos

A andragogia, assunto estudado, entre outros (SMITH, 1997,
2004), pioneiramente por E. C. Lindeman (1921, 1924, 1926) e, a
seguir, por Knowles (1980), Merriam & Caffarella (1991), pode ser
definida como o conjunto de estratégias didéticas para a da educagao
de adultos. O ser humano € colocado como o sujeito da educacao
(FREIRE, 1975), ressaltando que a educacao verdadeira € a
conscientizadora ou problematizadora, em oposi¢do a “educagdo
bancdria” ou “domesticadora”, voltadas para “depositar”
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conhecimentos, dados, fatos, etc. no aluno. Ela busca o
desenvolvimento da capacidade de critica e de reflexdo, possibilitando
a aprendizagem do mundo pelo individuo, assim como da interpretagao
da realidade que o cerca, tomando consciéncia da sua situacao.

A andragogia (KRISCHKE, 2005) tem como caracteristicas
basicas: “ser um processo de aprendizagem de agdo e participacao,
dando énfase tanto no processo como no conteddo; mais centrada
na aprendizagem do que no ensino; no treinando do que no facilitador,
na atividade do que na passividade; no clima de interesse e
necessidade do treinando mais do que em provar o conhecimento do
formador; no contrato de aprendizagem; na apropriacdo do saber do
que no conhecer; na avaliacao mais do que um instrumento de controle
como um autodiagnoéstico dos hiatos das competéncias que se pretende
alcancar”.

Masetto (1992) complementa, estabelecendo nove principios de
aprendizagem para adultos: 1)- promover a participacao; 2)- valorizar
a experiéncia e a contribuicao dos participantes; 3)- explicitar o
significado; 4)- definir claramente os objetivos e metas; 5)- estabelecer
recursos adequados, eficientes e avalidveis; 6)- criar um sistema de
feedback continuo; 7)- desenvolver uma reflexdo critica; 8)-
estabelecer um contato psicologico; 9)- adaptar comportamentos do
professor a aprendizagem prépria de adultos.

Essas caracteristicas da andragogia, ou o ensino de adultos
(MASETTO, 1992), “sdao também encontradas no ensino por Jogos
de Empresas;... elas estabelecem outra posi¢ao, mais rica, para o
€nsino superior ou mesmo para o treinamento empresarial”.

O jogo como um instrumento andragogico

J4 em 1938, Huizinga (2001), ao discutir as origens do jogo,
comenta que ele € mais antigo que a propria cultura humana, uma
atividade gratuita e descompromissada ja praticada entre os animais,
para treinamento e aprendizagem das habilidades necessarias para a
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sobrevivéncia. Callois (1994), quase 30 anos depois, em 1967,
apontava as possibilidades de os jogos terem um sentido utilitdrio,
como ferramentas para o desenvolvimento de capacidades e
habilidades. O Jogo (PROENCA JR, 2002):

[...] € um instrumento pedagdgico de grande potencial
integrador, que oferece a oportunidade de aquisi¢do da
capacidade de sintese. O uso de jogos € amplamente
reconhecido por este potencial numa variedade de
contextos, como, por exemplo, os jogos de guerra das
escolas militares ou os jogos de empresa das escolas de
negocios. Com toda esta experiéncia, e apesar de sua
comprovada utilidade, o uso de jogos ainda enfrenta
obsticulos. E preciso reconhecer que o cariter lidico, de
entretenimento, que qualquer jogo tem de ter para ser um
jogo, pode ser tomado preconceituosamente como
inadequado para o espaco da escola. Este preconceito se
prende, as vezes de forma difusa e até inconsciente, ao
juizo de que o processo educacional deva ser dificil.
Perceba-se que a questdo € realmente de preconceito.
Superar as dificuldades do aprendizado € parte de qualquer
trajetoria pedagdgica. O problema é quando se quer
acrescentar as dificuldades naturais do aprendizado
dificuldades artificiais, seja diretamente — proibindo o uso
de computadores, por exemplo — seja indiretamente —
recusando a considerar alternativas que facilitem o
processo de aprendizado — como jogos.

Jogos educacionais sdo baseados em modelos de situagdes reais.
Como qualquer modelo, simplificam a realidade, recortando-a de
acordo com as perspectivas e fins desejados. Os jogos permitem um
contato simulado com realidade modelada, oferecendo vivéncia,
apreciacao, experimento e reflexdo. O que distingue a forma de
apreensdo destes modelos baseados no jogo dos modelos baseados
na leitura e no estudo € a dindmica lddica e competitiva do jogo.
Ainda segundo Proenca Jr (2002):
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O primeiro tipo de uso de jogos € o que enfatiza a
capacidade dos jogos de oferecerem a sensagdo de uma
experiéncia vivida, servindo para um contato com a
complexidade do conjunto de uma dada realidade. Em
qualquer situacao complexa, um dos principais problemas
a ser tratado € a correta percep¢ao do conjunto da situacao
e a forma como suas diferentes partes se relacionam. A
percepcdo € limitada pelo que se pode observar
diretamente, pela necessidade de depender de relatos de
outros e, até, pela perspectiva do conhecimento com que
o observador € mais experimentado ou familiar. Pode-se
observar em situagdes profissionais como a perspectiva,
por exemplo, do departamento em que se trabalha, ou da
persuasdo dos que apresentam as informacgdes ou, até,
das inclinag¢des e capacidades pessoais da equipe podem
enviesar a percepcao da situacdo e levar a decisoes
equivocadas. Um jogo pode permitir aos participantes um
entendimento abrangente de um evento complexo,
revelando fatores e relacionamentos, orientando uma
percepcdo amadurecida do todo. Neste sentido, pode
permitir uma vivéncia da situacgao.

Jogos de empresa como simulacido e criacao de novos
mundos

A forma de ensino centrada na capacidade do professor € no

conteudo dos livros (WILHELM, 1997) ndo € suficiente para garantir
a aprendizagem. E necessdrio incrementar e desenvolver recursos
tecnoldgicos de informag¢do e comunicacdo, que possibilitem a

implementacao do processo pedagdgico de forma efetiva.

Entende-se por Simulacdes de Jogos de Empresas (VON

MECHELN, 1997) os sistemas computacionais estruturados, que
simulam diversas situagdes do contexto empresarial, com regras claras
e bem definidas, possibilitando ao grupo uma série de atividades, que

colocam em pratica suas habilidades de gestao.
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Sdo ferramentas de apoio ao ensino (LEITE FERREIRA,
CASOTTI & BROMERCHENKEL, 1998): “nao sao os jogos a fonte
do conhecimento essencial, ndo substituem os livros, nem tampouco
as aulas. Mas sim os complementam com algo que nao podem ensinar
per se: capacidade de vivenciar o conhecimento posto em pratica
quando ainda estudantes. O jogo estimula a capacidade de
descobrimento, criando questdes que so a pratica permite desenvolver.
Ao aluno basta entender que de sua capacidade de estruturar dados
e processar informacdo, aliada a sua capacidade de trabalhar em
equipe, sua sagacidade, sua ousadia e seu conservadorismo nas doses
e no timing adequado irdo se confrontar com fatores aleatorios e
imprevisiveis; dependendo o sucesso de sua estratégia da procedéncia
de suas téticas”.

Os jogos de empresas estruturados (WILHELM, 1997) sdo
sistemas que, através da simulagdo de diversas atividades inerentes
a uma empresa, sao capazes de criar situacdes que envolvem questoes
relativas a produgdo, distribui¢do e consumo, permitindo ao grupo
vivenciar situacdes que envolvem a aplicacdo de conhecimentos e
técnicas de acordo com um objetivo.

Os jogos de empresas recriam uma entidade organizacional
(SAUAIA, 1995, p. 41) no qual “existem balancos patrimoniais,
demonstrativos de caixa, demonstrativos de resultados,
correspondéncias de trabalho, relatorios anuais e planos de gestao.
Assim os participantes devem ser capazes de lidar com esses materiais
escritos e retirar deles as informagdes gerenciais necessarias a tomada
de decisoes. As atividades sdo desempenhadas através de distintas
fun¢des organizacionais como marketing, produ¢ao, recursos humanos,
pesquisa e desenvolvimento, operagdo e contabilidade, entre outras”.

O aumento de conhecimentos (SAUAIA, 1990) ocorre quando
“os participantes incorporam novas informacoes, gerais ou especificas,
disponiveis explicita ou implicitamente nos jogos. Também € observado
esse fato quando os dados ja estao disponiveis na memoria do jogador,
mas passam a fazer sentido como parte de um sistema integrado de
informacdes. Uma terceira opcao € o resgate de conhecimentos
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adquiridos no passado que estavam na memoria € que t€m 0 acesso
facilitado pela vivéncia. Enfim, podem ser novos conhecimentos,
integracao de conhecimentos ou entao a lembranga de conhecimentos
guardados na memoria”.

Os Jogos de Empresas apresentam-se como ferramentas de
fundamental importancia no processo de formagao profissional
(RECART DA SILVEIRA, 2003) “pelo fato de proporcionarem uma
simulagdo do mundo real, representado por “micro-mundos”, onde
os participantes (gerentes virtuais) t€m a possibilidade de desenvolver
suas capacidades gerenciais por intermédio de uma interacdo
constante”.

Os jogos de empresas sao formas de micro-mundos (VON
MECHELN, 1997, p.15), “concebidos como uma técnica de ensino
para proporcionar ao aluno um cendrio, em que este serd o agente,
representando um papel ativo, de acordo com os objetivos e regras
estabelecidas”. Ao se criar esse micro-mundo simulado, o jogo permite
ao aluno visualizar melhor suas relagdes e experimentar em um
ambiente de menor risco que o que encontraria na pratica.

Os jogos de empresas se revelam hoje fortes ferramentas para
o treinamento executivo, de situacdes complexas de gestdo
empresarial do dia-a-dia. O jogo de empresas € a simulagdo de um
ambiente empresarial, onde os participantes atuam como executivos
de uma empresa, avaliando e analisando cendrios hipotéticos de
negocios e as possiveis conseqii€ncias decorrentes das decisoes
adotadas. A tomada de decisdo neste tipo de exercicio tem influéncia
tanto nos aspectos internos de uma empresa (balanco e resultados),
CcOmo nos aspectos externos, tais como participacdo de mercado ou
resultados da concorréncia (MARQUES FILHO, 2001).

Um jogo de negdcios € uma simulacdo planejada que encaixa
os jogadores em um sistema de negocios simulado onde eles devem
tomar, de tempos em tempos, decisdoes de chefia. Suas escolhas
(PAULA PESSOA & MARQUES FILHO, 2001) “geralmente afetam
as condi¢des do sistema onde a decisao subseqiiente deve ser tomada.
Desta maneira a interagao entre a decisao e o sistema € determinada
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por um processo de apuracdo que ndo sofre a influéncia dos
argumentos dos jogadores”.

Os Jogos de Empresas (GRAMIGNA, 1994) “tém a mesma
estrutura do jogo simulado, isto €, possuem regras claras e bem
definidas, presenca de espirito competitivo, possibilidade de identificar
vencedores e perdedores, ludicidade, fascinagdo e tensdo. Entretanto,
neste tipo de jogo sdo reproduzidas as caracteristicas relativas a drea
empresarial, e o grupo realiza uma seqiiéncia de interagdes, colocando
em pratica suas habilidades técnicas”.

O Jogo de Empresas Tanabe (1973) é uma atividade em que,
“num contexto empresarial, se tomam decisdes validas para um
determinado periodo de tempo, sendo comunicados os resultados
dessas decisoes e, entdo, novamente o grupo toma decisdes, agora
para o periodo seguinte”.

Histérico do uso dos jogos no ensino de negocios

Segundo levantamento de Pessoa & Marques Filho (2001), o
primeiro jogo de negdcios usado em sala de aula é creditado por
South-Western (2005) a Marie Bishtein, que, no final dos anos 20 e
inicio dos anos 30, desenhou e demonstrou, no Leningrad Institute of
Engineering and Economics, um método ativo de treinamento para
gerentes de vendas, marcando suas atividades em um “mapa”. Ja os
jogos de empresas baseados em computador surgiram em meados
da década de 50, com conceitos de taticas e estratégias militares
usadas nos negocios; baseavam-se nas experiéncias de treinamento
militar em simulacdes no campo de batalha. Em 1955, a Forca Aérea
Americana utilizou aplicativo para simular um sistema de
abastecimento denominado Rand Corporation Game Monopologs, para
a administracdo de materiais. Em 1956, foi desenvolvido para
treinamento de executivos da American Management Association o
Top Management Decision Game, sendo este considerado o primeiro
jogo empresarial. De acordo com Faria; Dickinson (1994), o primeiro
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jogo de simulacdo com foco nas decisdes empresariais foi
desenvolvido pela American Management Association em 1956.
Nessa simulagao, cinco times de jogadores representavam cinco
empresas que competiam em uma industria que produzia um unico
produto. Executivos e académicos ficaram muito entusiasmados com
este jogo e o numero de jogos de simulagdo cresceu muito na década
de 60 nos Estados Unidos. A primeira utiliza¢ao de jogos em sala de
aula foi na University of Washington, em 1957, com o Business
Management Game, desenvolvido por McKinsey & Company,
conforme citado por Rocha (1997). O uso de jogos como instrumento
de aprendizagem ou treinamento ndo € novidade alguma (TORI 2005),
podendo-se citar como exemplo os jogos de empresa utilizados em
cursos de administragdo, os jogos infantis usados na escola, ou até
mesmo alguns tipos de dindmica de grupo. Quanto aos jogos
eletronicos, um dos exemplos mais tradicionais, o simulador de voo, é
reconhecido hoje como um recurso fundamental no treinamento de
pilotos de jatos comerciais, € € também um grande sucesso na forma
de videogame. Hoje, a informatica e a realidade virtual tornaram
possivel a convergéncia dos jogos comerciais, voltados para o lazer,
e dos jogos de simulacdo empresarial, voltados para o ensino. A
geracdo atual, que cresceu usando os videogames, tem grande
facilidade em aceitar os jogos de empresas no aprendizado.

O jogo e o aprendizado do aluno

Um dos maiores desafios aos profissionais de educagdo com
relacdo ao ensino no campo da Administracdao, segundo Johnsson
(2002), “estd em como desenvolver aulas interessantes sobre o
processo de gestdo empresarial. Nesse sentido, faz-se uso de
metodologias capazes de proporcionar aos alunos oportunidades de
aprender o processo de gestdo empresarial de forma individual e
colegiada, de aprender como atuar de forma reativa e pro-ativa, de
saber como elaborar um diagndstico, bem como resolver problemas.
Dentre as metodologias existentes, os jogos de empresas podem ser
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considerados uma excelente forma para apoiar os novos desafios no
campo do ensino, haja vista que essa metodologia proporciona meios
para que as pessoas possam aprender, por meio de atividades préticas,
a lidar com problemas surgidos no processo de gestdo empresarial.
Além disso, os participantes podem vivenciar vdrias situagdes que
possibilitam a pratica de conhecimentos adquiridos, a aquisicdo de
novos conhecimentos e o desenvolvimento de diversas habilidades
técnicas e comportamentais. Dentre estas habilidades, a mais
significativa é o desenvolvimento de uma postura gerencial integrada,
necessdria para a tomada de decisdes de forma colegiada. Entre os
novos conhecimentos adquiridos, a compreensao da importancia da
abordagem sist€émica para a melhoria do processo de gestdo
empresarial € constantemente citada pela maioria dos profissionais
que participam de jogos de empresa, seja em cursos de graduagao,
especializacdo ou em cursos in-company. Nenhum outro método
permite simular situagdes de decisdo tdo produtivas e com tamanha
participacao dos alunos. Consegue-se uma atmosfera estimulante e
o aprendizado de um grande nimero de conceitos, que somente seria
possivel em espacgos de tempo bem maiores. Os jogos de empresas,
ao reduzirem o tempo e o espago das experiéncias, possibilitam que
se identifiquem as conseqii€éncias de nossas decisdes no futuro e em
partes diferentes da organizagao”.

A gestdao de um empreendimento (VON MECHELN, 1997),
nos dias atuais, “é¢ uma atividade que passou a exigir mais
conhecimento, habilidades e flexibilidade dos administradores. Para
uma época de significativas mudangas, transformando a ordem social
capitalista na sociedade da informacdo e do conhecimento, com a
introducao de novos conceitos e valores, saber lidar com os recursos
da empresa, sejam eles materiais, financeiros ou humanos, é o fator
determinante do sucesso ou do fracasso. Nao é diferente quando se
traz a realidade do cotidiano empresarial para um ambiente simulado,
os Jogos de Empresas. Neste ambiente, devendo-se gerenciar a
empresa, tomar decisdes e atuar num mercado altamente competitivo.
Todos os competidores estao em condi¢des andlogas, tanto na
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estrutura, como em financas, capacidade de producao e participacao
na demanda. Assim, é importante perceber e entender o cenério do
Jogo de Empresas em seu conjunto, utilizar adequadamente as
informagodes disponiveis, estabelecer metas e objetivos, planejar e
controlar as acdes. A observagdo desses elementos é condicao
decisiva para uma administracdo coerente”.

Conforme foi destacado na Business Games Conference,
Tulane University (USA), April 26-28, 1961 e referido por Naylor
(1971), “um jogo de empresas exercita os participantes na técnica
da tomada de decisdo administrativas ou mercadoldgicas dentre
outras, utilizadas no dia-a-dia pelos executivos. Esta simulacdo de
negdcios possibilita o exercicio de estratégias competitivas, sem que
se corram 0s riscos de uma empresa real. Nos jogos sdo simuladas
diversas situagdes do cotidiano de uma empresa ou em determinado
mercado, os participantes podem tomar decisdes gerenciais sob
condi¢des proximas as reais, a partir de dados que lhes sdo fornecidos,
possibilitando a anélise e discussao continuas. Conceitos de estratégia,
planejamento de produgdo, teoria econdmica, marketing, financas,
contabilidade, e outros sdao amplamente utilizados em todas as etapas
do jogo. Seu conhecimento prévio permite ao jogador tirar maior
proveito dos muitos aspectos do mesmo”.

Em relacdo a interatividade, Senge (1990) destaca que “o melhor
aprendizado € adquirido através da experi€ncia direta, através de
tentativa e erro, quando é realizada uma acdo e observada as
conseqli€éncias desta agdo, e em seguida realizada uma nova ac¢ao
diferente da anterior”. O Jogo de Empresas pode apresentar um
aumento motivacional pelo fato de, por intermédio desta técnica de
aprendizagem vivencial, oportunizar aos jogadores uma aproximacao
da realidade. Nesta técnica de ensino e aprendizagem os participantes
do jogo desempenham o papel de gerentes virtuais das empresas.
Estes jogos, de acordo com Sauaia (1997), tratam o participante como
um ser pleno, ao estimularem os lados racional e emocional, € podem
proporcionar uma aproximacao das sensacoes de prazer e frustracdo
existentes na vida real das empresas e dos mercados onde atuam.
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O melhor aprendizado (SENGE 1990) “é adquirido através da
experiéncia direta, através de tentativa e erro, quando € realizada
uma acao e sao observadas as conseqii€éncias desta acao, e em seguida
realizada uma nova acao diferente da anterior”.

A aprendizagem (HILDA SANTOS apud GRAMIGNA 1994,
p.17) “€ um processo que dura toda a vida e por meio do qual o
sujeito, motivado frente a uma situagdo-problema, resolve-a atingindo
sua meta e modifica-se de forma duradoura. Esta transformacao
permite transferir o aprendido para novas situacoes”. Isto significa
que desde o nascimento o processo de aprendizagem € constante e
permanente.

Senge (1990) acrescenta, entretanto, indagagcdes sobre a
experiéncia como instrumento da aprendizagem, no instante em que
o individuo ndo tem mais contato e ndo pode mais observar as
conseqii€éncias e os efeitos de seus atos, quando estes estiverem
num futuro remoto ou numa parte do sistema maior no qual opera.
Isto €, vao além do horizonte da aprendizagem do individuo, em funcao
da amplitude de visdo no tempo e no espaco, na qual € avaliada a
efici€ncia, tornando-se impossivel aprender por experiéncia direta.

O jogo de empresas (BERNARD, 2005) “é um instrumento
fundamental para capacitar os profissionais de mercado e estudantes
universitarios de competéncia intelectual, habilidade estratégica e
visao empresarial”. O uso dos jogos de empresas no ensino € muito
rico, pois ele pode abordar quaisquer aspectos conceituais ou praticos
dentro de uma organizacao. Os participantes de um curso ou disciplina
que usa esta estratégia atuam em duas grandes areas: a area de
Ciéncias Humanas, com o relacionamento criado artificialmente nos
grupos de pessoas visando ao trabalho em equipe; € na area de
Ciéncias Exatas, com o uso de conceitos de diversas disciplinas dos
cursos de graduacdo (Administracdo, Economia, Contdbeis entre
outras). O uso deste tipo de ferramenta didatico-pedagogica demonstra
ser util para que seus usuarios melhorem sua visao estratégica e de
gestdo (tomada de decisdo), compreendam as inter-relacoes das
areas funcionais de uma empresa, vejam o relacionamento externo
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das empresas (ambiente social), trabalhem com o potencial da
tecnologia da informacdo (uso de data warehousing), consigam
trabalhar em grupo, sejam capazes de decidir em condic¢des de pressao
e 1incerteza, entendam o funcionamento de um mercado econdomico
em constante mudanga, sejam executivos criativos, inovadores,
generalistas e polivalentes nos negdcios, atuando de forma global e
integrada nas organizacoes.

Robert F. Mager (da 4drea de Psicologia Educacional, citado
por ABREU & MASETTO, 1990) identifica trés categorias de
aprendizagem com as quais o educador deve-se preocupar para
fixar objetivos de aprendizagem: o aluno aprende de um modo
cognitivo ou dentro de uma drea de conhecimento; o aluno modifica
suas atitudes, isto €, os valores que dd ao que conhece, os
sentimentos que experimenta diante de fatos e idéias; a categoria
das habilidades, quando o aluno aprende a fazer, a lidar com alguma
coisa.

Na area comportamental, Moscovici (1996) comenta que as
mudancas pessoais podem abranger diferentes niveis de
aprendizagem: nivel cognitivo (informag¢des, conhecimentos,
compreensao intelectual); nivel emocional (emocdes e sentimentos,
gostos, preferéncias); nivel atitudinal (percep¢des, conhecimentos,
emocoes e predisposi¢ao para acao integrada); nivel comportamental
(atuacdo e competéncia). Ela conclui que a psicoterapia trabalha o
nivel emocional, o ensino tradicional o cognitivo, a educacdo de
laboratério o de atitudes, englobando fung¢des e experiéncias cognitivas
e afetivas. Percebe-se que o aluno aprende, ndo sé cognitivamente,
mas também em termos de atitudes e habilidades, desenvolvendo a
capacidade de decidir e assumir responsabilidade social e politica e
uma nova postura diante dos problemas que ele (o aluno) ird encontrar
no mercado de trabalho.

Assim, o processo de ensino (BORDENAVE & PEREIRA,
1998) consiste em planejar, orientar e controlar a aprendizagem do
aluno. A sua tecnologia é formada por meios materiais colocados a
disposi¢do das equipes de professores ou instrutores e a utilizagao
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destes materiais € viabilizada pelas técnicas pedagdgicas que lhes
sao adequadas.

O jogo MARKSTRAT

O estudo descrito neste artigo foi baseado no uso do software
MARKSTRAT !, uma simulagéo de jogos de empresas com foco em
Marketing Estratégico. Criado em 1977, € adotado em mais de 500
escolas de graduacao e pos-graduacdo em Administracdo de todo o
mundo, e em treinamento por centenas das maiores empresas do
mundo. O jogo busca desenvolver no aluno a consciéncia da
importancia de conhecer as necessidades dos consumidores,
desenvolver uma perspectiva de longo prazo, encarar o Marketing
como centro de lucro, dentro de um ambiente altamente competitivo,
onde as estratégias de marketing sdo baseadas em segmentacao,
posicionamento e alocacdo de recursos. Cada grupo de alunos
representa uma empresa no mercado, que deve tomar um conjunto
de decisdes de marketing estratégico a cada rodada, que corresponde
a um ano. Todas as decisdes implicam em custos e t€m impacto no
resultado da empresa, devendo-se alocar um orgamento especifico e
limitado, dentro da melhor estratégia, para se obter resultados. As
decisdes envolvem lancamento, gerencia e retirada de produtos e
marcas do mercado, a politica de precos, a distribuicdo da equipe de
vendas pelos canais de distribui¢do, o posicionamento junto aos
segmentos de mercado especificos, a estratégia de comunicagdo e a
compra de pesquisas de mercado. O jogo pode ser desenvolvido de
oito a doze rodadas. O software possui dois modulos. O primeiro € a
interface em rede em que o aluno acessa todas as informagdes e toma
as decisoes. O segundo € a interface do professor, em que ele gerencia
0 jogo, recolhendo os dados das decisdes de cada rodada, gerando os
resultados e arquivos para a proxima rodada, para acesso via rede
pelos alunos. Cada rodada foi realizada em uma aula de 90 minutos.

' Maiores detalhes sobre o jogo podem ser encontrados no site <http://
www.markstrat.com>
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IIT - Metodologia da pesquisa

A pesquisa consistiu na realizacao de estudo primario quantitativo
descritivo, com base em survey, de identificacdo de valores, atitudes
e opinides de 60 alunos, das duas turmas que participaram de curso
“Geréncia de Produtos, Servigos e Mercados”, da graduagdo em
Administracao, periodo da manha, da FEA/USP, utilizando-se o jogo
MARKSTRAT. A ferramenta € usada para o desenvolvimento de
habilidades estabelecidas no planejamento da disciplina, tais como
decisOes de marketing e estratégia baseadas em informagdes e visao
balanceada de curto e longo prazo. Foi elaborado um questionario
contendo frases relativas ao perfil do aluno desejado para o jogo, o
papel do aluno durante o jogo, as transformacoes e aprendizados que
o aluno obteve apos o0 jogo, e a avaliagdo do jogo em si. As frases
foram avaliadas com base em escala tipo Likert de 6 pontos, variando
de (1) = discordo totalmente a (6) = concordo totalmente.

IV - Resultados, Analises e Conclusoes

Para cada frase, foi calculada a média da avaliacdao dos
respondentes. As frases foram ordenadas de forma decrescente
(ANEXO I). Nao foram observadas frases com avaliagdes extremas,
nem discordancia total (entre 1 e 2) nem concordancia total (entre 5
e 6). As afirmacOes que apresentaram maior concordancia (média
entre 4,5 e 4,9) destacam idéias relacionadas aos objetivos especificos
de aprendizagem da disciplina: lidar com a pressdao do tempo, tomar
decisdo baseada em informacao, pensar de forma estratégica,
equilibrar decisdes de curto e longo prazo e negociar decisdes com
os colegas de grupo. Também apresentaram uma avaliacdo positiva
do jogo: recomendaria o jogo aos demais colegas, aprendeu muito
com 0 jogo e considerou o jogo divertido. No intervalo de concordancia
a seguir (média entre 4,0 e 4,4), essas idéias em geral sdo reforcadas:
¢ capaz de aplicar o aprendido em outras ocasides, melhorou anélise
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critica, etc., e foi uma das melhores disciplinas de marketing e da
FEA.

Analisando as frases que foram avaliadas medianamente (média
3,3 a3,7), expressando indiferenca entre concordancia e discordancia,
identificamos algumas idéias expressas na literatura sobre jogos que
nao foram comprovadas na experiéncia dos alunos participantes deste
estudo: tornar-se mais competitivo, delegar responsabilidades,
desenvolver a intui¢do, tornar-se mais flexivel, mais confiante, saber
lidar com pessoas diferentes, desenvolver auto-disciplina, tornar-se
mais socidvel e se conhecer melhor. Assim, segundo os participantes,
0 jogo ndo contribuiu expressamente para desenvolver habilidades
especificas de trabalho em grupo. Uma possivel explicacdo seria a
de que a pressdo e a competi¢ao sdo tdo grandes que eles ndo tém
tempo ou condi¢des de desenvolver relacionamentos e habilidades,
mas a frase “o jogo € competitivo demais” foi avaliado com média
3,7, na faixa intermediaria, o que ndo comprova essa tese. Outra
possivel explicacao € que essas habilidades ndao foram explicitamente
trabalhadas pelos professores ao longo do jogo, e somente a aplicacao
do jogo nao foi suficiente para desenvolvé-las ou serem avaliadas
positivamente pelos participantes. Na faixa de maior discordancia
(média 2,2 a2,5), 0 jogo foi avaliado como de complexidade adequada
para o nivel do curso, e que diverte e ensina.

V - Conclusoes, Recomendacoes e Limitacoes

A avaliagdo dos participantes sugere que os objetivos técnicos
do jogo — desenvolver habilidades decis6rias em marketing e
estratégia com base em andlise de informagdes e visdo de curto e
longo prazo — foram avaliados positivamente, enquanto que as
habilidades relacionadas a trabalho em equipe foram avaliadas com
indiferenca. Uma possivel explicacdo € que, como elas ndo eram
objetivos especificos do curso e nao foram tdo enfatizadas pelos
professores como as técnicas, somente o jogo nao foi suficiente para
desenvolvé-las de modo a serem identificadas pelos participantes.
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Estes resultados sugerem que 0 jogo € uma interessante ferramenta
de ensino, mas que os resultados podem ser potencializados pelo
trabalho focado do professor, dentro de seu planejamento, para o
desenvolvimento especifico destas habilidades. Sendo uma ferramenta
transdisciplinar, possui maior potencial a ser aproveitado, talvez até
através de uma equipe transdisciplinar de professores que possam
trabalhar as diferentes areas de ensino.

Esses resultados e conclusdes apresentados referem-se a um
grupo relativamente pequeno (62 alunos), o que nao permite a andlise
estatistica mais sofisticada dos dados ou a generalizacdo dos
resultados. No entanto, as conclusdes apresentadas sugerem aspectos
gerais de avaliacao do jogo pelos seus participantes, que podem servir
de base para hip6teses de estudos futuros, sobre o papel do professor
no uso da ferramenta e a utilizacdo de uma equipe transdisciplinar
que trabalhe diferentes habilidades.
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ANEXO I - Médias das avaliacoes

1 2

52 Ojogo me ensirou atomar dactsies baseadss eminformeg.

\4§ Recomendara ojogoacs damas cokgas dahvirloding.
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W O @conpetitivo damas.
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