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Resumo

O presente estudo teve por objetivo compreen-
der quais sao os atributos de competéncia mais
utilizados pelos participantes de simulacoes em-
presariais durante o processo de tomada de deci-
sao, segundo a opiniao dos alunos. A amostra foi
formada por 33 estudantes do ensino técnico em
Administracao, que responderam, inicialmente,
um gquestionario de mapeamento de competén-
cias (conhecimentos, habilidades e atitudes). Apos
7 rodadas de um jogo de simulacao, os partici-
pantes responderam novamente ao questionario,
pontuando o quanto cada um dos atributos de
competéncia haviasidoimportantedurante o pro-
cessodetomada de decisdo. Os resultados eviden-
Ciaram gue as competéncias mais utilizadas pelos
estudantes durante a simulacao foram aquelas
relacionadas as dimensoes habilidades e atitudes.
Além disso, observou-se que o instrumento levou
oaluno arefletir sobre suas competéncias e habili-
dades, incentivando-o a prestar aten¢ao erm como
pensa e toma decisdo. E provavel que isso o tenha
estimulado a pensar o exercicio com o jogo comao
uma forma de estimular e desenvolver as habili-
dades e atitudes presentes no instrumento, bem
como adquirir novos conhecimentos sobre o pro-
cesso gerencialdasempresas. Como limitacdes do
estudo, apontam-se a utilizacao de um grupo pe-
gueno de participantes e o fato de que os dados
obtidos noexperimento resultaram de um proces-
so de autoavaliacao. Recomenda-se que, em es-
tudos futuros, sejam ampliados os tamanhos das
amostras e realizadas simulacdes e avaliacdoes em
grupo para efeito de comparacao com os resulta-
dos obtidos nesta pesquisa.
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Abstract

The aim of this study was to understand which
competence attributes are most used by busi-
ness simulation participants during the decision-
-making process, based on the student's opinion.
The sample comprised of 33 students of Business
Administration Technicallevelwhoinitially answe-
red a mapping skills questionnaire (knowledge,
skills, and attitudes). After 7 rounds of a business
simulation using a business game, they answered
the questionnaire again, stating how much each
attribute of competence had been important in
the decision-making process. The results showed
that the attributes of competence most used by
the students during the simulation were those
related to the abilities and attitudes dimensions.
In addition, it was observed that the business si-
mulation led the students to reflect on their own
skills, encouraging them to pay attention to the
decision-making process. It is likely that the ex-
perience with the business game has stimulated
the development of abilities and attitudes which
compose the game, besides the acquirement of
new knowledge about the management process.
As limitations, we point out the use of a small
group of participants and the fact that the data
obtained in the experiment has been produced
by a self-evaluation process. It is recommended
that future studies enlarge the sample sizes carry
out group simulations and evaluations for com-
parison purposes with the results obtained in this
research.
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1. INTRODUCAO

Os jogos de empresas sdo utilizados ha cerca de 60 anos nos meios académico e empresarial como
um método para apoiar o aprendizado de conteudos relacionados a gestdo de negocios. Tal pratica
proporciona uma experiéncia diferenciada e tem sido utilizada para apresentar, de forma integrada,
conhecimentos prévios obtidos pelos alunos, tornando o processo ensino-aprendizagem vivencial
(MARQUES; PESSOA; SAUAIA, 2004).

Os jogos empresariais proporcionam as condi¢des para que os participantes busquem e manipulem
dados e informagdes conforme seus interesses e percepgoes, fazendo com que tenham um papel ativo
no processo de ensino-aprendizagem. Por um lado, aprendem ao tentar superar os desafios propostos
nas dindmicas com jogos, por outro, tornam-se protagonistas do processo, pois ndo esperam passiva-
mente os contetidos, mas uma vez percebida a necessidade deles, vao em busca de aprendé-los. Num
modelo mais avancado de aprendizagem ativa, o aluno torna-se responsavel pelo proprio aprendizado
(SAUALIA, 1995). Em outras palavras, o aluno se percebe com um sujeito em construgdo e age para
desenvolver as competéncias e habilidades que supde necessarias a sua vida pessoal e profissional.

Além de proporcionar a aprendizagem ativa (OBLINGER, 2004), os jogos de empresas ¢ as si-
mulagdes empresariais estimulam os participantes a exercitarem estratégias competitivas, enfrentan-
do diversas situacoes do cotidiano de uma organizagdo, tanto relacionadas ao seu contexto interno,
como ao mercado no qual se insere, levando o aluno a vivenciar a tomada de decisdes sob condigdes
proximas as reais, sem, no entanto, sofrer as consequéncias de deliberagdes erradas (MARQUES;
PESSOA; SAUAIA, 2004).

Diversos sdo os fatores que justificam a boa performance dos participantes em jogos de simu-
lagdo, dentre os quais destacam-se o desempenho académico, o aprendizado do estudante durante a
competicdo, os tragos de personalidade, o estilo de tomada de decisdao dos participantes ¢ o grau de
planejamento formal dos times (WELLINGTON; FARIA; WHITELEY, 1997).

Além disso, alguns elementos corroboram o bom desempenho gerencial e devem ser focalizados
no processo de aprendizado. O termo competéncia busca qualificar uma pessoa apta a realizar suas
atividades com destreza, no momento atual, possuindo atributos que envolvem as trés dimensoes: o
“saber” (conhecimentos), o “saber fazer” (habilidades) e o “saber ser” (atitudes) (AMARAL, 2006;
AMARAL et al., 2008).

Este trabalho objetiva identificar os atributos de competéncia mais utilizados pelos participantes
de simulacdes empresariais durante o processo de tomada de decisdo, com base na opinido deles.

O presente artigo esta organizado em quatro partes. A primeira dedica-se a fazer um breve histo-

rico da aplicag@o de jogos empresariais e as competéncias normalmente associadas ao uso deles. Na
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segunda, ¢ apresentado o método de pesquisa utilizado e, na terceira, os resultados obtidos, tanto na
etapa de avaliacdo da ferramenta de jogos de simulag¢ao, como na etapa de avaliacdo dos atributos de
competéncia. Por fim, na quarta, sdo apresentadas as conclusdes do estudo, suas limitagdes e suges-

toes para trabalhos futuros.

2. REVISAO DA LITERATURA

Nesta se¢do sdo apresentados os conceitos associados aos Jogos e Simula¢des Empresariais e o
Modelo de Mapeamento de Competéncias.

A origem dos jogos de simulagdo data de 1955, quando a Rand Corporation desenvolveu um
exercicio de simulagdo denominado Monopologs, focado na logistica da Forca Aérea dos Estados
Unidos, cujo principal objetivo era estimular os participantes a executar a gestdo do inventario sem os
riscos associados as consequéncias de decisoes erradas (JACKSON, 1959 apud FARIA, 1990). Burch
Jr. (1969, p.49) afirma que “ In May, 1957, twenty corporation presidents gathered in the Hotel Astor
in New York city to demonstrate the first practical ‘war games’ for business executives”.

No Brasil, a aplicagao de jogos de empresariais teve inicio na década de 1960, a partir de progra-
ma produzidos no exterior, cujo processamento se dava por meio de cartdes perfurados por grandes
computadores, que depois migrou para os microcomputadores, tornando o processo mais verossimil,
agil e facil de operar (SAUAIA, 1995; MARQUES; PESSOA; SAUAIA, 2004). Outra referéncia
em relacdo ao Brasil ¢ Goldschmidt (1977), que relatou ter experimentado o uso de jogos por volta
de 1967. De acordo com Santos ¢ Lovato (2007), o uso de jogos de empresas intensificou-se a partir
da década de 1990. Ainda segundo os autores, colaboraram para isso o desenvolvimento e oferta de
jogos no mercado brasileiro, e a sugestao do Ministério da Educacdo brasileiro de introduzir metodo-
logias alternativas ao ensino/aprendizagem nos cursos de nivel superior.

Atualmente, as simulacdes e jogos empresariais sao utilizados por diversas institui¢cdes de ensino,
empresas de treinamento e universidades, que por muitas vezes possuem areas e pesquisa e desenvol-
vimento voltadas a atividade (MARQUES; PESSOA; SAUAIA, 2004).

A partir da aplicagdo dos Jogos de Empresas ou Jogos de Negocios, € possivel simular diversas
situagoes do cotidiano de pequenas, médias e grandes empresas e até mesmo corporagdes internacio-
nais, tanto relacionadas aos seus contextos internos, como aos mercados nos quais se inserem, propor-
cionando aos participantes, sejam eles alunos ou profissionais atuantes no mercado, a possibilidade
de experimentar e vivenciar o processo gerencial, sem que suas decisdes incorram em falhas que
resultariam consequéncias reais (SAUAIA, 1995; MARQUES; PESSOA; SAUAIA, 2004).
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Os tipos de aprendizados promovidos pelo uso de jogos incluem a defini¢do de metas e proces-
samento de informagdes, comportamento organizacional e habilidade de interagdo pessoal, previsao
de vendas, habilidade empreendedora, analise financeira, conceitos econdmicos basicos, gestao de
inventario, modelagem matematica, habilidades com recursos humanos, como contratacdo, treina-
mento, lideran¢a e motivagdo, criatividade, comunicacgdo, analise de dados, planejamento formal e
preparacao de relatorios, entre outros (FARIA; WELLINGTON, 2005).

Além disso, as simulagdes estimulam a aplica¢do de conhecimentos prévios dos participantes, ins-
tigando a utilizagdo de conceitos de estratégia, planejamento de producao, teoria econdomica, marke-
ting, finangas e contabilidade em todas as etapas do jogo (MARQUES; PESSOA; SAUAIA, 2004).

Dentre as vantagens dos jogos de simulacdo, destaca-se o fato de que os participantes podem apre-
sentar desempenhos melhores por conta dos rapidos feedbacks e das novas perspectivas e dimensdes
oferecidas pelo cendrio no qual o jogo se insere. Soma-se a esse dinamismo, o fato de que o método
estimula o envolvimento emocional dos jogadores, promovendo assim um ambiente s6lido e realista
para o jogo (BURCH JUNIOR, 1986). Pasin e Giroux (2011, apud HUBL; FISCHER, 2018) afirmam
que as simulacdes sdo mais efetivas quando os estudantes precisam tomar decisdo para gerir situacoes
complexas e dinamicas. Hernandez-Lara e Serradell-Lopez (2018) observaram que aspectos culturais
influenciam a aprendizagem com jogos e simulagdes.

Uma série de questdes podem explicar a boa performance dos participantes em jogos de simu-
lagdo, dentre as quais se destacam o desempenho académico, o aprendizado do estudante durante a
competicdo, os tracos de personalidade, o estilo de tomada de decisdao dos participantes e o grau de
planejamento formal dos times (WELLINGTON; FARIA; WHITELEY, 1997).

O baixo desempenho em jogos de simulagdo empresarial geralmente ¢ associado a sorte ao inves
de habilidades. Apesar de o fator sorte apresentar um impacto em qualquer competi¢do, os jogos
empresariais se tornam uma experiéncia educacional significativa, apenas se as habilidades dos par-
ticipantes forem o fator mais importante para explicar seus bons desempenhos (WELLINGTON;
FARIA; WHITELEY, 1997).

2.1 Modelo de Mapeamento de Competéncias

Inumeros sdo os fatores capazes de explicar o bom desempenho de um participante nos jogos de
simulagdao empresarial (WELLINGTON; FARIA; WHITELEY, 1997). Entretanto, tdo importante
quanto compreender os fatores de sucesso, ¢ compreender os elementos que devem ser focalizados
durante o processo de aprendizado, a fim de proporcionar experiéncias que tenham por objetivo de-

senvolver um bom desempenho gerencial.
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O termo competéncia busca qualificar uma pessoa apta a realizar suas atividades com destreza,
no momento atual, possuindo os conhecimentos, habilidades e atitudes para tal (AMARAL, 2006).

A defini¢ao evidencia que nao se pode intitular um individuo como competente ou incompetente,
J& que estes sdo “estados” e ndo situagdes imutaveis, ou seja, todos os profissionais podem alterar seus
estados e seguir um processo de aperfeicoamento continuo (FLEURY; FLEURY, 2002).

Amaral (2006) propde uma Base de Referéncia constituida de seis competéncias: relacionamento
interpessoal, capacidade analitica, coleta de informagdes, comunicacdo, trabalho em equipe, orga-
nizagdo e gerenciamento de processos. Cada uma delas ¢ formada por uma série de atributos que
envolvem trés dimensdes: o “saber” (conhecimentos), o “saber fazer” (habilidades) e o “saber ser”
(atitudes) (AMARAL et al., 2008).

A partir de um Glossario de Atributos de Competéncia de Inteligéncia Competitiva, elaborado

pelo autor, torna-se possivel a compreensdo de cada um dos elementos e 0 mapeamento dos atributos

por parte dos individuos.

Quadro 1 - Elementos da Competéncia Capacidade Analitica

6)

Tecnologia da
informagdo

11) Intuigao

12) Julgamento

13) Lidar com ambiguidades, conflitos e dados incompletos
14) Organizar informagdes

15) Pensamento analitico

16) Perspicacia

17) Raciocinio estratégico

18) Raciocinio légico

19) Resolugdo de problemas

20) Saber quando parar a andlise

21) Trabalhar sob pressdo

22) Trabalhar, sem frustrag¢do, com resultados intangiveis
23) Visdo de futuro

24) Visdo global

1) Estratégia 1) Aprender com as experiéncias 1) Agilidade
organizacional 2) Apresentacgio de resultados 2) Confiabilidade

2) Estrutura 3) Capacidade de sintese 3) Estar
organizacional 4) Discernimento constantemente

3) Metodologia 5) Extrair dados relevantes atento as
cientifica 6) Extrair implicagdes Estratégicas informagdes

4y Métodos, técnicas e |7) Gerar explicagdes consistentes dos fatos 4) Ftica
ferramentas de 8) Identificar tendéncias, padrdes e relacionamentos-chave 5) Criatividade
analise em meio aos dados coletados 6) Curiosidade

5) Organizagdo da 9) Gerar recomendagdes de acordo com a analise 7) Discrigdo
informacdo 10) Interpretagdo de dados 8) Meticulosidade

9) Observagio
10) Organizagdo
11) Percepgéo

12) Perfeccionismo
13) Perseveranga
14) Proatividade
15) Seguranga

16) Senso critico
17) Seriedade

Fonte: Elaborado pelos autores com base em Amaral et al. (2008)
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Dentre as competéncias referenciais, os atributos que compdem a competéncia referencial capa-
cidade analitica (Quadro 1) permitem aos profissionais avaliar e identificar os fatos relevantes, insi-
ghts e relacionamentos-chave, para o estabelecimento de conclusdes pertinentes a tomada de decisao
(AMARAL et al., 2008). Dessa forma, a compreensdo e mapeamento destes atributos torna-se util

para auxiliar os profissionais e estudantes a aprimorarem o processo de tomada de decisao

3. METODO DE PESQUISA

Este estudo caracteriza-se como uma pesquisa aplicada (SOLOMON, 1991) de carater explorato-
rio (GIL, 2002) e abordagens qualitativa e quantitativa (MORALIS, 2005). A pesquisa caracteriza-se
como quantitativa no que se refere ao tratamento dos dados obtidos a partir dos questionarios preen-
chidos pelos jogadores no inicio e término do jogo, e qualitativa no que tange as opinides expressas
pelos jogadores acerca de suas percepgoes sobre o uso do jogo.

Os sujeitos deste estudo foram 33 alunos, matriculados no segundo e terceiro ano do curso de
Administragdo em uma institui¢do de ensino técnico situada no interior paulista. A partir da avaliagao
da grade horaria do curso e das ementas das disciplinas, apurou-se que os jogos ndo eram utilizados
no curso, o que tornou a experiéncia inédita para os participantes.

A execugdo do estudo ocorreu em trés etapas fundamentais: caracterizagao da amostra, aplicagao

do jogo e avaliacdo da experiéncia, descritas e resumidas no Quadro 2.

Quadro 2 - Etapas do Estudo

1. Questionario
e Nome
e E-mail
Caracterizagdo da e Idade 33
Amostra e Formagéo
e QOcupagido
e Periodo
2. Avaligdo das competéncias (Quadro 1) 33
1. Cadastro no Jogo 33
Aplicagdo do Jogo |2. Primeira Jogada 33
3. Ultima Jogada 13
Avaliagio da 1. {ﬂwali(;’zio das competéncias mais utilizadas no 13
Experiéncia Jogo (Quadro 1)
2. Avaliagéo do Jogo 13

Fonte: elaborado pelos autores.
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Primeiramente, os alunos responderam, individualmente, um questiondrio, cujo objetivo era iden-
tificar e caracterizar a amostra (nome, e-mail, idade, formacao, ocupacao e periodo). Além disso, cada
aluno avaliou se os itens componentes das dimensdes Conhecimentos, Habilidades e Atitudes eram
considerados como um “Ponto Forte” ou um “Ponto de Melhoria”. Neste momento, foram recolhidas

33 respostas de todos os alunos presentes.

Na etapa subsequente, os alunos fizeram seus cadastros no site bomburguer.net e criaram uma em-
presa ficticia individual. O jogo Bomburguer ¢ um simulador de um carrinho de venda de sanduiches
no qual os alunos devem tomar decisdes em relacdo a compra de insumos (pao, hamburguer, alface,
tomate, queijo e refrigerante), ao investimento em propaganda (radio, panfletos, jornal e televisao) e
a quantidade e preco de venda. Entretanto, como o produto vendido nao tem diferenciacdo, as inicas
variaveis passiveis de aumentar a participacdo de mercado de cada aluno s@o o preco e a propaganda.

Apos a criacdo do carrinho de lanches, os discentes receberam uma explicagdo sucinta sobre a
ferramenta e o processo de tomada de decisdo. O objetivo da apresentagcdo deste numero reduzido
de informagdes acerca do jogo foi criar nos alunos o interesse de buscar os dados necessarios para a
tomada de decisdo e, assim, agugar a curiosidade quanto a gestdo de uma empresa.

Em seguida, os alunos realizaram a primeira jogada individual, na qual deveriam definir a quan-
tidade de lanches a ser disponibilizada no mercado, a quantidade de insumos comprada, os valores
investidos nos diferentes tipos de propaganda e o pre¢o de venda dos sanduiches. Considerando que a
primeira jogada foi realizada na primeira aula, todos os 33 alunos tomaram suas decisodes, entretanto,
com o passar das 7 rodadas, apenas 13 alunos concluiram todas as jogadas e esse foi o nimero con-
siderado para a analise final.

Na tltima etapa, os alunos responderam novamente ao questionario do mapeamento de competén-
cias (AMARAL et al., 2008). Nesse momento as questdes buscaram compreender o quanto cada um
dos aspectos foi importante para o processo de tomada de decisdo. Em uma escala de 0 a 10, sendo
zero a opgao “Nao Influenciou” e dez a opgao “Extremamente Importante”, os alunos pontuaram a
relevancia de cada um dos itens para o processo de tomada de decisdo. Além disso, fizeram uma ava-

liagdo sobre suas respectivas experiéncias com jogo.
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4. RESULTADOS E DISCUSSAO

4.1 Avaliacao da experiéncia com o jogo

Observou-se que a maioria dos alunos associou a auséncia de informagdes no inicio do jogo a
dois fatores: a necessidade de aplicacao de conhecimentos anteriores ¢ ao fato de que a simulacao
reproduz a incerteza dos negocios. Como destacado por Marques, Pessoa e Sauaia (2004), os jogos
buscam estimular a aplicagdo de conhecimentos prévios obtidos pelos alunos. O numero reduzido de
informagdes no inicio da simulacdo instigou os alunos a utilizarem as experiéncias e os aprendizados
obtidos durante o curso de Administragao.

Em relagdo ao escopo do jogo, todos os alunos destacaram que a ferramenta ¢ complementar ao
aprendizado teorico, ja que promove a aplicacdo de seus conhecimentos, habilidades e atitudes na
gestao empresarial. Também deve ser destacado o fato de que todos os participantes apontaram a
existéncia de uma relagdo entre o jogo e as matérias apresentadas pelos docentes em etapas anteriores
do curso, o que reitera a efetividade das simula¢gdes como uma ferramenta para o refor¢o de conceitos
e a aplicacdo destes de forma integrada.

No tocante ao dinamismo do jogo, todos os participantes salientaram que o aprendizado por meio
da pratica facilita a integragdo dos conhecimentos obtidos durante o curso. Além disso, os participan-
tes pontuaram que o jogo proporcionou a visualizagdo das multiplas consequéncias de suas decisdes
dentro do ambiente organizacional, promovendo um raciocinio dindmico e abrangente em decorrén-
cia dos diferentes cenarios e situagdes apresentados em cada jogada, ou seja, conforme enfatizado por
Sauaia (1995), os alunos puderam vivenciar diversas interfaces do processo gerencial, sem que suas
decisdes incorressem em consequéncias reais.

Em relagdo ao cendrio proposto pelo jogo — um carrinho de lanches — notou-se que a maior parte
dos alunos compreendeu logo nas primeiras jogadas que a diferenciagdo dos produtos era nula e os
unicos fatores que poderiam aumentar suas participa¢des de mercado eram as alteragcdes no prego e
investimentos em propaganda.

Entre os relatos dos discentes concernentes a analise da experiéncia, destacou-se o reconhecimen-
to dos jogos como uma ferramenta para aplicar o conhecimento obtido durante o curso e a abran-
géncia das analises. Outro fator foi a no¢do empreendedora criada pelo jogo, ja que cada aluno foi
responsavel pela tomada de decisdo em seu negdcio e, por conta dos rapidos feedbacks e das novas
perspectivas, teve a oportunidade de avaliar e redesenhar as estratégias estabelecidas. Além disso,
grande parte dos alunos destacou a importancia de estar atento as informagdes do mercado e pautar

suas decisdes em informagdes relevantes e conhecimentos que compdem a gestdo empresarial.
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4.2 Mapeamento de Competéncias

A partir do questionario aplicado inicialmente, cada aluno classificou cada um dos atributos de
competéncia relacionados a capacidade analitica, apresentados no Quadro 1, como um “Ponto Positi-

vo” ou um “Ponto de Melhoria”.
Com base nas respostas obtidas junto aos 33 discentes que participaram desta etapa inicial, foi
possivel apurar o total de classificagdes dos atributos de competéncia dentro de cada dimensao, como

evidenciado no Quadro 3.

Quadro 3 - Total de classificagdes recebidas em cada aspecto

Aspectos Ponto Forte Ponto de Melhoria Total
. 72 126 198
Conhocimentos (36,36%) (63,64%) (100%)
o 420 372 792
Habilidades (53,03%) (46,97%) (100%)
. 375 186 561
Atitudos (66,84%) (33,16%) (100%)
Toul 867 684 1551
(55,69%) (44,11%) (100%)

Fonte: elaborado pelos autores com base em resultados da pesquisa

Observou-se que os atributos pertencentes a dimensao Conhecimentos foram aqueles receberam
o maior numero de avaliagdes do tipo “Pontos de Melhoria”, ou seja, dentre as 198 respostas obtidas
dentro da dimensao, 126 avaliagdes pontuaram algum dos seis elementos da dimensao Conhecimento
como um aspecto a ser melhorado em sua formagao. Dentre estes elementos, destacam-se os conhe-
cimentos relacionados a “Metodologia Cientifica”, avaliado como ponto de melhoria por 31 alunos,
os “Métodos, técnicas e ferramentas de analise”, apontado por 22 alunos, e a “Tecnologia da Infor-
macao”, pontuada 20 alunos.

Em relacao a dimensao Habilidades, mais da metade dos atributos foram destacadas como carac-
teristicas fortes dos alunos. Entretanto os atributos “Extrair implicagdes estratégicas” foi apontado
por 26 alunos como um ponto de melhoria, seguido por “Capacidade de sintese” (22 alunos), “Lidar
com ambiguidades, conflitos e dados incompletos™ e “Saber quando parar a anélise”, ambas destaca-

das como aspectos de melhoria por 23 alunos.
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J4 na dimensdo Atitudes, observou-se que aproximadamente 67% das avaliagcdes elencaram um
dos atributos como ponto forte, sendo a categoria com maior percentual. Em relacdo aos pontos
de melhoria, os participantes destacaram a “Meticulosidade” (20 alunos), o “Perfeccionismo” (17

alunos) e a “Proatividade” (16 alunos). A Figura 1 apresenta os 10 atributos com maior nimero de

avali¢des do tipo “Ponto de melhoria”.

Figura 1 - Os 10 atributos com maior nimero de classificagdes do género “Ponto de Melhoria”
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Fonte: elaborado pelos autores com base em resultados da pesquisa

Ap6s o cadastramento no site bumburguer.net, os participantes deram inicio as jogadas individu-
ais e foram apresentados, com o passar das rodadas a uma série de ferramentas de analise, como os
Demonstrativos de Resultado (DRE) e Fluxo de Caixa (DFC), os relatorios de estoque, o historico de
vendas e decisOes de jogadas anteriores e os dados sobre o mercado e a concorréncia.

A cada jogada os alunos eram estimulados a utilizar todas as ferramentas a fim de vivenciar um
processo de tomada de decisdo sistémico. Ao final da ultima rodada, os alunos preencheram nova-
mente o questionario para avaliacdo dos atributos de competéncia, mas, dessa vez, analisando, em
uma escala de 0 a 10, o quanto cada um dos itens havia sido importante para a tomada de decisao.

Neste momento, apenas 13 alunos responderam ao questionario € a pontuagao maxima obtida
em cada um dos atributos ¢ de 130 pontos, caso todos os participantes entendessem que determinado

atributo foi “Extremamente Importante” no processo de tomada de decisao.
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Observou-se que na dimensao Conhecimentos, o atributo denominado “M¢étodos, técnicas e fer-
ramentas de analise”, apontado como um fator de melhoria por grande parte dos participantes na pri-
meira etapa do trabalho, foi o que mais se destacou quanto a sua importancia no processo de tomada

de decisdo no jogo BomBurguer (Figura 2).

Figura 2 - Atributos de Conhecimento

Métodos. técnicas e ferramentas de andlise IR <3
Organizacdo da informacio NN S 1
Estratégia organizacional | <1
Tecnologia da informacdo [N 0
Estrutura Organizacional N 76
Metodologia cientifica IR S

0 20 40 60 80 100
Fonte: elaborado pelos autores com base em resultados da pesquisa

Em rela¢ao a dimensdao Habilidades, destacaram-se o “Pensamento Analitico”, o “Raciocinio
Estratégico” o “Raciocinio Logico”, a “Intuicdo” e a habilidade para “Extrair dados relevantes”,
como demonstra a Figura 3. Observou-se que a maioria dos atributos recebeu pontuagdes proximas
e superiores a dimensao Conhecimento, o que pode sugerir que o jogo possui a capacidade de aces-
sar, de forma mais precisa, os conhecimentos prévios obtidos pelos alunos (MARQUES; PESSOA;
SAUAIA, 2004).

Figura 3 - Atributos de Habilidades
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Fonte: elaborado pelos autores com base em resultados da pesquisa
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Quanto os atributos de Atitude, destacaram-se a “Curiosidade”, a “Criatividade”, a “Perseveran-
ca” e a “Observagdo”, como demonstra a Figura 4. Dentre os fatores pelos quais o atributo “Curio-
sidade” se destacou, observou-se que a apresentagdo de um niimero reduzido de informacgdes acerca
do jogo nas primeiras jogadas atingiu o objetivo de criar nos alunos o interesse de buscar os dados
necessarios para a tomada de decisdo, agugando a curiosidade quanto a gestao de uma empresa.

Ressalta-se ainda o fato de que os atributos de Atitude receberam as maiores pontuagdes, quando
comparados as outras duas dimensdes, sugerindo que o jogo promove o envolvimento dos participan-

tes e acessa as caracteristicas individuais (saber ser) de cada um dos jogadores.

Figura 4 - Atributos de Atitudes
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Fonte: elaborado pelos autores com base em resultados da pesquisa

Como evidenciado, muitos dos atributos de competéncia inicialmente apontados como fatores de
melhoria foram acessados pelos alunos durante o jogo. Dessa forma, o jogo se mostrou uma ferra-
menta importante para o desenvolvimento dos alunos e de suas competéncias, permitindo a evolugao
de seus “estados” e materializando-se como um instrumento para o aperfeigoamento de seus conhe-
cimentos, habilidades e atitudes (FLEURY; FLEURY, 2002).
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O presente trabalho teve por objetivo compreender quais sao os atributos de competéncia mais
utilizados pelos participantes de simulagdes empresariais durante o processo de tomada de decisao.

Apesar de a instituicdo de ensino em que foi utilizado o jogo ndo contar com uma disciplina de
jogos e simulacdes empresariais em sua grade curricular, observou-se, a partir dos dados obtidos, que
a dindmica realizada com os alunos levou-os a refletir, de forma mais abrangente e integrada, sobre
os papéis que podem desempenhar na gestao empresarial, além de motiva-los a aprender mais e a de-
senvolverem habilidades e atitudes relacionadas ao funcionamento do mercado, tornando o processo
de tomada de decisao mais claro para eles.

Quanto as percepc¢des dos participantes sobre o uso de jogos como uma ferramenta para o apren-
dizado, apurou-se que todos os alunos compreenderam o objetivo principal da simulacdo da qual
participaram, que consistiu em tornar possivel a vivéncia do processo gerencial sem que suas decisoes
incorressem em consequéncias reais.

A partir da analise dos atributos de competéncias acessados pelos alunos durante a experiéncia
com o jogo, foi possivel compreender quais foram as mais utilizados pelos participantes durante o
processo de tomada de decisdo. Na dimensdao Conhecimento, destacaram-se os “Métodos, técnicas
e ferramentas de andlise”, seguidos por conhecimento acerca da “Organiza¢do de informagdes” e
“Estrutura organizacional”. No que tange aos atributos concernentes as habilidades, salientaram-se o
“Pensamento analitico” e o “Raciocinio estratégico”, seguidos por “Raciocinio 16gico”, “Intuicao” e
“Capacidade de extracao de dados relevantes”. No tocante aos atributos relativos as atitudes, eviden-
ciaram-se a “Curiosidade”, a “Criatividade”, a “Perseveran¢a” e a “Observagao”.

Dessa forma, muitos dos atributos de competéncia inicialmente apontados como fatores de me-
lhoria foram acessados pelos alunos durante o jogo, o que demonstra a efetividade do jogo como um
instrumento importante para o desenvolvimento dos alunos e de suas competéncias, permitindo a
evolucdo de seus “estados” e materializando-se como um instrumento para o aperfeicoamento de seus
conhecimentos, habilidades e atitudes

Como limitacdes deste estudo, apontam-se a utilizacao de um grupo de pequeno de participantes,
que, apesar de representar o universo de estudantes de ensino técnico, poderia ser mais amplo. Outro
ponto encontra-se no fato de que as informacgdes obtidas sobre a amostra estudada foram resultantes
de um processo de autoavaliacdo, o que pode promover resultados distorcidos, visto que as avaliagdes
sdo unilaterais. Além disso, as jogadas foram feitas individualmente a fim de promover uma experién-

cia mais precisa para cada participante e acessar suas percepgoes acerca do jogo de forma mais direta.
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Para estudos futuros, sugere-se o uso de amostras maiores € em outros cursos ou niveis educa-
cionais, buscando mapear os atributos de competéncias mais utilizados no processo de tomada de
decisdo destes grupos. Além disso, podem ser promovidas simulagdes em grupo a fim de mitigar as
questodes causadas pelos processos de autoavaliagdo. Desta forma, os alunos poderao avaliar uns aos
outros dentro de seus respectivos grupos possibilitando o mapeamento das competéncias individuais

e a compreensao de como estas caracteristicas influenciam a tomada de decisao.

Referéncias

AMARAL, R. M. Desenvolvimento e aplicacio de um método para o mapeamento de compe-
téncias em inteligéncia competitiva. 2006. 209 f. Dissertacao (Mestrado em Engenharia de Produ-
¢d0) — Universidade Federal de Sao Carlos, Sao Carlos, 2006.

AMARAL, R. M.; GARCIA, L. G.; FARIA, L. I. L.; ALIPRANDINI, D. H. Modelo para o mape-
amento de competéncias em equipes de inteligéncia competitiva. Ciéncia da Informacgéo, n. 37, v.
2, p. 7-19. 2008.

BURCH JUNIOR, J. G. Business games and simulation techniques. Management Accounting, n.
51,v. 6,p.49-52. 1969.

FARIA, A. J. Business simulation games after thirty years: current usage levels. In: GENTRY, J. W.
Guide to Business Gaming and Experiential Learning, New Jersey: Nichols/GP, 1990, p. 36-47.
FARIA, A. J.; WELLINGTON, W. J. Validating business gaming: business game conformity with
PIMS findings. Simulation Gaming, v. 36, n. 2, p. 259-273. 2005.

FLEURY, M. T. L.; FLEURY, A. C. C. Construindo o conceito de competéncias. Revista de Admi-
nistracado Contemporanea (RAC), v. 5, p. 183-196, 2002.

GIL, A.C. Como elaborar projetos de pesquisa. 4. ed. Sao Paulo: Atlas, 2002. 192 p.
GOLDSCHMIDT, P. C. Simulacdo e jogo de empresas. Revista de Administracio de Empresas,
v. 17,n.3, p. 43-46, 1977.

HERNANDEZ-LARA, A.B., SERRADELL-LOPEZ, E., Do business games foster skills? A cross-
-cultural study from learners’ views. Intangible Capital, v. 14, n. 2, p. 315-331, 2018.

HUBL, A.; FISCHER, G. Simulation-based business game for teaching methods in logistics and
production. Winter Simulation Conference, 2017.

MARQUES, P. A.; PESSOA, M. P. S.; SAUAIA, A. C. A. Jogos de Empresas ¢ a aprendizagem

de gestdo: Uma aplicacio com indicadores de desempenho de valor agregado. In: SIMPOSIO DE
ENGENHARIA DE PRODUCAO, 7.; 2004. Anais...SIMPEP, Unesp, Bauru, SP, 2004.

MORALIS, C. M. Escalas de medida, estatistica descritiva e inferéncia estatistica. Instituto

@O0



PrFe)
XXV SIMIPEP

nnnnnnnnnn

Desenvolvimento de competéncias com jogos de empresas: pesquisa de opinido em um
experimento com alunos do ensino técnico

Politécnico de Braganga. 2005. Disponivel em: http://www.ipb.pt/~cmmm/conteudos/estdescr.pdf.
Acesso em: 27 mar. 2018.

OBLINGER, D. G. The next generation of educational engagement. Journal of Interactive Media
in Education, v.8, p. 1-18, 2004.

SANTOS, M. R. G. F.; LOVATO, S. Os Jogos de empresas como recurso didatico na formagao de
administradores. RENOTE, v. 5, n. 2, 2007.

SAUAIA, A. C. A. Satisfacao e aprendizagem em jogos de empresas: contribuicoes para a edu-
cacao gerencial. 1995. 100 f. Tese (Doutorado em Engenharia de Producdo). Universidade de Sao
Paulo, Sao Paulo/SP, 1995.

SOLOMON, M. R. O comportamento do consumidor. 11. ed. Porto Alegre: Bookman, 2016. 608
p.

WELLINGTON, W. J.; FARIA, A. J.; WHITELEY, T. R. Consistency in simulation performance
over time and across simulation games. Developments in Business Simulation and Experiential,
v. 24, p. 146-151, 1997.

@O0



