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Resumo

O Programa de Po6s-Graduagdo em Administracdo - Mestrado (PPA), uma parceria entre a
Universidade Estadual de Maringa (UEM) e a Universidade Estadual de Londrina (UEL), tem
como area de concentracdo Gestdo de Negocios. Dentro dessa perspectiva, este trabalho
propde investigar o seguinte fendmeno - problema: O que revela os discursos de mestrandos
em Administracdo da UEL sobre a disciplina Jogos de Negdcios? O estudo apresenta um
carater exploratorio, sendo desenvolvido a partir de uma abordagem fenomenoldgica. Tal
método se fundamenta na relacdo sujeito—objeto, sem dicotomizar, valorizando um ou outro
destes dois polos. Para uma melhor compreensdo da metodologia empregada, o trabalho
contém uma breve apresentacdo da fenomenologia. Na seqiéncia, € visto o método
fenomenoldgico que tem como objeto de investigacdo o homem, particularmente, a analise do
significado e relevancia da experiéncia humana. Finalizando, acontece a anéalise
fenomenoldgica seguida da conclusdo. Portanto, esse trabalho pretende, de uma forma
inovadora, conhecer, descrever e interpretar a forma como a disciplina Jogos de Negdcios é
assimilada pelos mestrandos em administracdo da UEL/UEM. Espera-se, ainda servir de
subsidio para estudos vindouros que objetivarem construir paradigmas nessa area.

Palavras — Chaves: Jogos de Negoécios; Método fenomenoldgico; Mestrado em
Administracdo; Jogos de Negdcios.

Abstract

The Program of post-graduation in Administration - Master (PPA), a partnership between the
State University of Maringd (UEM) and the State University of Londrina (UEL), has as
concentration area in Business of Management. Inside of this perspective, this work considers
to investigate the following phenomenon - problem: What does reveal the speech of
administration master students of the UEL about business games disciplines? The study it
presents a exploratory character, being developed from a phenomenological boarding. Such
method if bases on the relation subject-object, without dichotomizing valuing one or another
one of these two sides. For one better understanding of the used methodology, the work



contains one brief presentation of the phenomenology. In the sequence, the phenomenological
method is seen that has as inquiry object the man, particularly, the analysis of the meaning
and relevance of the experience human. Finishing, it happens the phenomenological analysis
followed of the conclusion. So, this work intends, of an innovative form, know, describe and
interpret the form as it business Games disciplines is assimilated by the administration master
students of the UEL/UEM. It waits, still to serve of subsidy for coming studies that to
objectify to construct paradigms in this area.

Key-words: Business Games; phenomenological method; administration master
1. INTRODUCAO

O mestrado em Administracdo UEL/UEM teve inicio no ano de 2000. A estrutura curricular
esta estruturada para formar profissionais em gestdo de negécios. O presente trabalho consiste
em um estudo comportamental fundamentado no método fenomenologico, que pretende
identificar a percepcdo que discentes do mestrado em Administracdo da UEL/UEM
apresentam acerca da disciplina optativa Jogo de Negocios: Gestdo Estratégica Empresarial ,
carga horaria de 45 horas.

Gomes (1989) observa que o que se espera de uma pesquisa fenomenoldgica € a descoberta do
novo, do desconhecido e até mesmo de uma possibilidade ndo pensada.

Esta pesquisa se baseia na percepcdo de 05 mestrandos em administracdo, obtida através de
relatos, nos quais tais estudantes discorrem sobre a seguinte questdo proposta: Qual a
importancia de se estudar Jogos de Negdcios em um mestrado de administragdo? Esse
guestionamento sera a base para a coleta de dados que possibilitam a investigacdo do seguinte
fendmeno-problema:O que revela os discursos de mestrandos em Administracdo da UEL
sobre a disciplina Jogos de Negdcios?

O trabalho ¢ estruturado a partir da apresentacdo da disciplina Jogos de Negdcios no contexto
educacional do Mestrado em Administracdo UEL/UEM. Na seqliéncia, tem-se a metodologia
empregada para o desenvolvimento do objetivo proposto, enfatizando as particularidades do
método de pesquisa empregado. Por fim, o artigo apresenta algumas considera¢des acerca do
que foi produzido e identificado através da realiza¢do da pesquisa.

Portanto, esse estudo, de carater exploratério, consiste em uma analise fenomenoldgica de
relatos de mestrandos visando conhecer as significagdes “ocultas” dos discursos dos mesmaos.
Essas significacBes podem fornecer indicios das implicacdes da realizacdo de uma disciplina
de Jogos de Negdcios em um mestrado académico.

2. JOGOS DE NEGOCIOS NO CONTEXTO EDUCACIONAL DO MESTRADO EM
ADMINISTRACAO UEL/UEM.

Aliando a necessidade da capacitacdo de seus docentes, a demanda da regido, surge em 2000,
no ambito da Universidade Estadual de Maringd (UEM) e da Universidade Estadual de
Londrina (UEL) o mestrado em administracdo com objetivo de desenvolver pesquisas e
estudos que contribuam para a construcdo do conhecimento em administracdo, num contexto
globalizado e numa perspectiva multidisciplinar, além de qualificar docentes e profissionais
da area.



Tal curso apresenta area de concentragdo em Gestdo de Negdcios. Esta proposta pretende
sanar uma caréncia da regido norte do Parand, no tocante ha oferta de cursos dessa natureza.
A localizacdo geografica das cidades de Londrina e Maringa permite ainda atender a uma
demanda reprimida de outros Estados e de alguns paises vizinhos do MERCOSUL.

O conteldo dessa area de concentracdo apresenta-se como uma tendéncia na area de
Administracdo, uma vez que privilegia temas atuais de carater multi e interdisciplinar. A
relevancia desta area, portanto, caracteriza-se como um importante fator de qualificacdo
profissional.

Nesse contexto, encontra-se a disciplina Jogos de Negocios: Gestdo Estratégica Empresarial,
de carga horéria 45 horas, com a finalidade de formular, implementar e avaliar a estratégia
empresarial em ambiente simulado, promovendo uma analise competitiva de negocios.

Segundo Goldschmidt (1977, p. 43) o jogo de empresas é um exercicio sequiencial de tomada
de decisdes, estruturado dentro de um modelo de conhecimento empresarial, em que 0s
participantes assumem o papel de administradores de empresas.

Corroborando, Rocha (1997) define jogos de negdcios como uma simulacdo do ambiente
empresarial, tantos em seus aspectos internos como externos permitindo a avaliagdo e analise
das possiveis consequiéncias decorrentes das decisfes tomadas.

Ressalta-se que a origem de jogos de negocios, segundo diversos estudiosos, encontra-se em
simula¢des outrora realizadas visando o preparo de exércitos para batalhas, sendo essa pratica
denominada jogos de guerra. No ano de 1956, a empresa American Management Association lanca
o primeiro jogo de negdcio com finalidade didatica, sendo o publico-alvo composto por executivos. A
partir desse momento, a utilizacdo de jogos de negdcios como um recurso educativo difundiu-se
amplamente, apresentando como objetivo desenvolver habilidades pertinentes ao processo de
tomada de decisao, difundir conhecimentos especificos de forma mais pratica e pesquisar para
solugdes empresariais. (TANABE, 1977)

Elgood (1988) enumera algumas caracteristicas definidoras de um jogo de negécios, a saber:

- Possuir estrutura organizacional objetiva, podendo ser identificado todas as vezes que for
aplicado;

- Apresentar estagios sucessivos, com descri¢do e visualizacdo de erros e acertos por parte do
participante;

- Evidenciar os critérios de avaliacdo de desempenho;

- Incentivar o relacionamento interpessoal em trabalho de equipe;

- Realizar competicéo e, consequiente, identificacdo de vencedores.

A partir dessas caracteristicas, Lopes (2001) afirma que a utilizacdo de jogos de empresas
computadorizados na formacdo profissional, especialmente, em cursos de pds-graduacao,
decorre da constatagdo da efetividade dessa ferramenta didatico-metodoldgica no
desenvolvimento de habilidades cognitivas fundamentais para gestdo de negécio, sendo esse
processo de aprendizagem desenvolvido ainda com satisfagéo por parte do participante.

No mais, Lopes (2002) fundamenta a questdo da presenca da disciplina de Jogos de Negdcios
em um curso de pos-graduacdo em administracdo no fato dessa ferramenta fornecer ao
discente uma visdo holistica dessa area do saber. Para o autor, a administracdo é uma area de
atuacdo profissional em formacdo que se apropria de alguns conhecimentos provenientes de



outras ciéncias exatas e humanas, ocasionando uma fragmentacdo do ensino. Nesse contexto,
os Jogos de Negdcios contribuem para visualizacdo das relacdes sistémicas intrinsecas a
administracdo e seus conteidos programaticos.

Assim, 0s jogos de negdcios funcionam como uma espécie de laboratério, no qual é possivel
testar estratégias e decisfes e avaliar os seus respectivos resultados.

3. METODOLOGIA
3.1 — Consideracdes sobre 0 método de pesquisa

O termo fenomenologia foi empregado pela primeira vez em 1764, por Joham Heinrich
Lambert (1728-1777), na quarta parte da obra “Neues orgamon”, intitulada “Fenomenologia
ou aparéncia ilusoria e suas variedades”. Tal obra traz todo o fundamento do saber empirico,
cabendo a fenomenologia distinguir entre a aparéncia e a verdade.

Contudo, foi Edmund Husserl (1859-1938), em sua obra “Investiga¢des I6gicas”, nos anos de
1900-1901, desenvolveu a fenomenologia com o sentido que atualmente é conhecida, com o
objetivo de permitir que a filosofia transforme-se em uma “ciéncia do rigor”, que analisa o
contetido da consciéncia (BOAVA e MACEDO, 2004).

Para entender a fenomenologia, é necessario compreender que o homem € um “doador de
sentido” ao mundo. A origem de todas as afirmagdes racionais € a “consciéncia doadora
originaria”. Deve-se “avancar para as proprias coisas” (coisas = aquilo que é dado a
consciéncia). Este dado é o fenémeno, que aparece a consciéncia.

Segundo Vera (1978, p.63) o fenbmeno é o objeto da investigacdo fenomenoldgica, sendo a
intuicdo o instrumento de conhecimento. Em sua sexta “Investigacdo Ldgica” assim se
expressou Husserl (1988, p.176):

... chamaremos de ‘fenémeno’ tudo aquilo que é vivéncia, na unidade
de vivéncia de um eu: a fenomenologia €, por conseguinte, a doutrina
das vivéncias em geral, abrangendo também a doutrina de todos 0s
dados, ndo sé os genuinos, mas também os intencionais, que podem
ser evidenciados nas vivéncias.

A intuicdo s6 é possivel devido a intencionalidade da consciéncia (“toda consciéncia é
consciéncia de algo”). A consciéncia ndo opera no vazio, dai para haver objeto ha que haver
um sujeito e vice-versa. O fundamental para a fenomenologia é a busca dos significados das
experiéncias que chegam a consciéncia. No presente trabalho o fenbmeno consiste na
disciplina Jogos de Negocios.

Com base nesse referencial e visando transformar a filosofia em uma “ciéncia do rigor”,
Husserl elaborou o método fenomenoldgico, que serviria para o desenvolvimento da ciéncia
das esséncias.

A utilizagdo da fenomenologia e do método fenomenoldgico demonstra consisténcia e
legitimidade em pesquisas que focalizem, nas palavras de Franca (1989, p.26) a experiéncia



vivida e sua significacdo, ndo sendo possivel explica-la por uma relacdo de causa e efeito,
reduzindo-a a leis, principios ou conceitos.

Para Gil (1995, p.33) a ado¢do do método fenomenoldgico implica em uma mudanca radical
de atitude em relacdo a investigacgdo cientifica. Por essa razdo é que embora muito comentado,
0 método fenomenoldgico ndo vem sendo muito empregado na pesquisa social.

Martins e Bicudo (1983, p.11) corroboram a idéia de Gil, afirmando que a fenomenologia é
uma forma radical de pensar.

Logo, o método fenomenoldgico busca captar as esséncias do que o homem vivenciou.
Portanto, o ponto central da investigacdo fenomenoldgica é a compreensao do viver. Coppe
(2001, p. 46), analisando a questdo da utilizacdo do método fenomenoldgico diz que o
pesquisador busca compreender o mundo para 0 sujeito, ou seja: captar significados do
mundo deste sujeito a partir da sua descrigdo do vivido. O pesquisador deve, dessa forma, se
esmerar na interpretacdo. Assinala-se que a fenomenologia permite interpretar sobre aquilo que
é dito enquanto sentido e aquilo que deixa de ser dito.

3.2 — Procedimentos da Investigacao
3.2. 1 - Delineamento

Esse trabalho é estruturado a partir de uma abordagem qualitativa de delineamento na linha da
fenomenologia. Os fenbmenos que ndo prestam a uma facil quantificacdo sdo 0s mais
apropriados para serem analisados por procedimentos da pesquisa qualitativa em que,
segundo Martins e Bicudo (1989) busca-se, diferentemente da pesquisa quantitativa, uma
compreenséo particular daquilo que estuda.

Assim, a base dessa pesquisa é qualitativa e descritiva. A pesquisa fenomenoldgica parte da
compreensdo do viver e ndo de definicbes ou conceitos, e € uma compreensdo voltada para o
perceber.

Para Chizzotti (1991, p.79) o conhecimento na pesquisa qualitativa

ndo se reduz a um rol de dados isolados, conectados por uma teoria
explicativa; o sujeito-observador é parte integrante do processo de
conhecimento e interpreta os fenbmenos, atribuindo-lhes um
significado. O objeto ndo é um dado inerte e neutro; esta possuido de
significados e relacfes que sujeitos concretos criam em suas acoes.

Essa compreensdo, que orienta a atencdo para aquilo que se vai investigar, é advinda, segundo
Masini (1989), da volta ao mundo da vida, no confronto com o mundo de valores, crencas
acdes conjuntas, no qual o ser humano se reconhece como aquele que pensa a partir desse
fundo anénimo que ai esta e ai se visualiza como protagonista nesse mundo da vida.

3.2.2 — Sujeitos da Investigacéo



Na pesquisa fenomenoldgica, a escolha dos sujeitos deve tender ao equilibrio entre singular e
universal, pois o objetivo é a descoberta de conhecimentos e ndo a verificacdo de hipoteses.

Segundo Minayo (1998, p.43) a pesquisa qualitativa ndo pode se basear no critério numeérico,
para poder garantir representatividade... A amostragem boa é aquela que possibilita abranger a
totalidade do problema investigado em suas mdltiplas dimensdes. Nas metodologias
qualitativas, os sujeitos de estudo ndo sdo reduzidos a varidveis isoladas ou a hipdteses, mas
vistos como parte de um todo, em seu contexto natural, habitual.

Determinou-se 06 sujeitos, sendo uma amostragem ndo-probabilistica intencional. Todos 0s
pesquisados séo alunos do Mestrado em Administracdo da Universidade Estadual de Londrina.

Assim, ndo se v& como necessario buscar dados num grande nimero de pessoas ou casos, pois
pressupde-se que em cada manifestacdo de um fenbmeno esta presente um aspecto invariante,
que o define como tal, que faz com que este fenébmeno se diferencie de outros e que o0s
procedimentos de pesquisa tratam de desvelar. O critério para busca de dados representativos
reside na condicdo de serem selecionados sujeitos e contextos onde a experiéncia do
fendmeno a ser estudado esteja ocorrendo.

3.2.3 — Processo de Coleta de Dados

A primeira etapa do processo de coleta de dados consiste na elaboracdo de uma proposicéo
aos relatores da pesquisa, nos seguintes termos:

Pesquisa com mestrandos em administracdo da UEL
Qual a importancia de se estudar Jogos de Negdcios em um mestrado de
administracéo?
Nome | Idade

Essa proposicdo € ampla e pretende apreender 0s aspectos que 0s mestrandos consideram
“mais significativos”, compreendido que se trata de uma analise propria de cada sujeito.Os
dados relativos ao nome e idade objetivam aclarar a percepcao dos pesquisadores no momento
da realizagdo das sinteses.

A segunda etapa consiste em distribuir e recolher os relatos. Foram distribuidos e recolhidos
cinco questionarios, com prazo de uma semana para O preenchimento. Aos depoentes
esclareceu-se que os relatos seriam utilizados em uma pesquisa a ser apresentada a comissao
cientifica do X SEMEAD - Semana de Administracdo da FEA — USP. Assegurou-se 0 anonimato
e confidencialidade em relag&o a divulgacao dos nomes dos colaboradores.

3.2.4 — Procedimentos de andlise dos Resultados

A interpretacdo dos dados coletados acontece em trés momentos distintos:

1. Na fase de observacdo empirica da realidade dos mestrandos no contexto da UEL.

2. Durante a leitura dos relatos.

3. Na elaboracgéo das andlises e sintese.

Nesses momentos, empregou-se a abordagem fenomenoldgica de Sanders(1982) atentando-se

para pratica da reducdo fenomenoldgica por parte do pesquisador. Para Sanders (1982)
existem trés componentes fundamentais para a estrutura fenomenologica de pesquisa, a saber:



a) Determinacdo dos limites “do que” e “quem” deve ser investigado.

Os objetos de pesquisa mais comuns a abordagem fenomenoldgica sdo os fendmenos que nédo
se prestam a quantificacdo. No tocante ao “quem” investigar, Sanders (1982) aponta que 0
pesquisador deve aprender a trabalhar em profundidade com um reduzido nimero de sujeitos,
pois nem sempre a quantidade de sujeitos significa riquezas de informacoes.

Nessa fase, o pesquisador acumula conhecimentos sobre o0 seu objeto de pesquisa e daquilo o
que o cerca. Isto significa uma abertura da consciéncia para o fenémeno.

b) Coleta de dados

A coleta de dados deve proceder através da realizacdo de relatos de pesquisa ou entrevistas,
de carater semi ou ndo estruturado com 0s sujeitos de pesquisa. A op¢do por relatos e
entrevistas se deve ao fato do investigador fenomenoldgico buscar o aprofundamento das
respostas e ndo um contingente elevado de informacdes soltas e desconectas.

No presente trabalho optou-se pela coleta de dados a partir de relatos de pesquisa, pois
acredita-se que ao redigir um depoimento, 0 sujeito encontra-se mais concentrado, podendo
assim emitir sua percepcao a partir daquilo que esta exposto direto a sua consciéncia.

Desse modo, a deciséo de utilizacdo de relatos escritos deveu-se a necessidade de se analisar
os discursos considerando a intencionalidade da consciéncia. No relato escrito, 0 sujeito
necessita se concentrar na pergunta, redige, suprime termos, acrescenta sentido, age
intencionalmente.

Nesse ponto, Ricoeur (1988) demonstra que a passagem do discurso a escrita é a passagem do
dizer ao dito. O texto apresenta uma vida prdpria, que pode se desviar daquilo que o locutor
queria dizer, sendo uma espécie de objetivacdo do discurso, em virtude de ter perdido as
caracteristicas subjetivas do locutor. Assim, hd uma libertacdo das palavras do individuo que
escreve, quando da leitura por outrem. O individuo que escreve contribui com as palavras e 0
leitor com a significacao.

c) Analise fenomenoldgica dos dados
A anélise dos dados deve ocorrer a partir da observancia dos seguintes procedimentos:
1. Descri¢do do fendmeno tal qual estd apresentado nos relatos.

2. ldentificacdo do temas que emergem dos relatos. O que identifica um tema é sua
importancia e centralidade, e ndo a frequéncia com que aparece no discurso. Ressalta-se que
a fenomenologia permite a identificagéo do dito pelo néo dito, ou seja, a temas que podem ser
inferidos pelo pesquisador.

3. Juncdo dos temas em unidades de significacdo que irdo caracterizar a estrutura significativa
do fendmeno.

Sanders (1982) ressalta que todo o processo de andlise dos dados deve ser pautado na
execucdo da reducdo fenomenoldgica ou epoqué. Essa consiste na busca do fenémeno livre de
tracos pessoais e culturais, 0 que levara a obtencdo da esséncia. Segundo Merleau-Ponty
(1994) a reducédo se da ndo para nos afastarmos do mundo em direcdo a consciéncia, ao eu



puro, mas sim porque sendo do mundo o temos como tdo “evidente” e real, que ele acaba por
passar sem ser notado.

Assim, a reducdo fenomenoldgica consiste em suspender 0 juizo sobre a existéncia ou ndo
existéncia do fenbmeno (corresponde a suspensdo momentanea da faculdade de avaliar), para
verificacdo desse fendmeno sob nova perspectiva. Assume-se uma atitude neutra, visando
refletir e questionar, de forma a possibilitar apreender novo sentido sobre fatos que néo
tinham sido vistos e observados anteriormente.

A reducdo faz com que os sentidos menos aparentes contidos nos relatos possam emergir.
Essa reducdo é uma tentativa de minimizar, e ndo acabar com os efeitos da subjetividade do
pesquisador nos resultados logrados. Dessa forma, a fenomenologia prevé a inegostabilidade
dos sentidos, ou seja, as unidades extraidas dos relatos somente existem em funcédo da 6tica do
pesquisador que efetua a analise.

Assim, ndo ha um Unico sentido correto que emerge do texto, mas Vvarios e inesgotaveis
sentidos que podem variar de acordo com a perspectiva do sujeito investigador. Essa
inesgotabilidade na fenomenologia ndo diminui a validade dos resultados, mas sim, permite
gue esses sejam continuamente aprofundados, pois o estudo da realidade ndo é estatico, mas
sim dindmico.

4. RESULTADOS
Os sujeitos relatores preencheram os questionarios e 0s devolveram no prazo de uma semana.
N&o foram feitas modificacdes nos discursos e os depoentes revisaram o0s relatos. Os
depoimentos completos, com suas respectivas interpretacdes encontram-se no anexo 1.
4.1 — As unidades de Sentido
Identificou-se 04 Unidades Tematicas, a saber:

1- Relevancia do estudo da disciplina Jogos de Negacios;

2- Area de concentracdo em Gestdo de Negdcios;

3- Inovagdo Metodoldgica;
4- Dicotomia Teoria — Pratica;

As Unidades Tematicas somente existem em funcdo de quem as analisa, em dependéncia da
perspectiva que o pesquisador adote. Por exemplo, pode-se destacar e tornar significativos nos
depoimentos, aspectos os mais variados, como gramaticais, aspectos socioldgicos, valores,
aspectos psicoldgicos, econdémicos, histdricos ou estilisticos. Esse trabalho privilegia aspectos
psicologicos relacionados a ser mestrando e sua percep¢do acerca da disciplina Jogos de
Negdcios..

Ressalta-se que, 0 que torna a interpretacdo possivel, neste trabalho, é a existéncia de
simbolos de linguagem, registrados sobre papel. A tabela a abaixo expde as unidades
temaéticas discriminadas:

TABELA |

As unidades tematicas organizadas em categorias € 0 numero dos
depoimentos nos quais elas foram identificadas




Categorias de Unidades Teméticas NUmero dos Depoimentos
Relevancia do estudo da disciplina Jogos de Negdcios 1-2-3-4-5
Area de concentracio em Gestdo de Negocios 1-4

Inovacdo Metodoldgica 3-5

Dicotomia Teoria — Préatica 2 -3-4

Dando continuidade, destaca-se fragmentos dos depoimentos relacionados com as unidades
tematicas com significado para os investigadores, seguido de interpretacfes — Unidade de
significacdo (U.S.).

Relevancia do estudo da disciplina Jogos de Negdcios

Relato 1 — **Acredito que a importancia em se estudar a referida disciplina reside no fato
de que a mesma fornece bases para um maior conhecimento e aplicacdo de conceitos que
normalmente aprendemos e aplicamos isoladamente™.

U.S. — No trecho acima, o sujeito deixa evidente seu ponto de vista no tocante a
importancia de se cursar a disciplina Jogos de Negdcios no mestrado em Administracéo.
Para ele € fundamental estudar o conteudo proposto pela disciplina em questdo, uma vez
que ela é capaz de fornecer a ele uma conecc¢do entre 0s conceitos que se encontram soltos
em sua mente. A utilizacdo pelo depoente do verbo acreditar em primeira pessoa do
singular objetiva proporcionar maior credibilidade e seguranca a linha de argumentacéo que
ird seguir para defender suas convicgdes.

Relato 2 — ““Os motivos que me levaram a escolher esta disciplina foram ...”.

U.S. — Este sujeito se mostra bastante pratico e objetivo ao justificar sua opg¢ao por cursar a
disciplina Jogos de Negdcios. Deixa implicito que concorda que a mesma seja importante
para 0 mestrando em administracdo. Para 0 depoente seus motivos pessoais para estudar
jogos de negdcios sdo universais, ou seja, eles tornam a disciplina importante. E um
individuo centrado em si proprio e deveras organizado, nunca tomando qualquer decisao
sem antes constatar as vantagens e desvantagens.

Relato 3 — “A importancia de se estudar a disciplina de jogos de empresa em um
mestrado de administragdo reside no fato de que trata-se de uma metodologia
eminentemente inovadora a qual oportuniza ao aluno o contato com a pratica na tomada
de decisdes, vez que o coloca em um ambiente muito proximo da realidade™.

U.S. — O depoente afirma estar de acordo com a existéncia da disciplina Jogos de Negdcios
na matriz curricular do mestrado em administragdo. Utiliza argumentos peculiares,
estruturando sua defesa de opinido na terceira pessoa do singular, procurando ser impessoal
e abrangente. Para ele a disciplina aproxima o discente da realidade do mundo, que em sua
concepcao é distante da realidade da sala de aula.

Relato 4 — ““... considero de grande importancia a disciplina jogos de empresa e, sendo
optativa, escolhi com plena convicgdo”.

U.S. — Analisando o trecho apresentado acima se pode notar que o depoente tem certeza da
importancia de se cursar a disciplina Jogos de Negocios. I1sso pode ser comprovado quando
faz mencgdo a condicdo da mesma de optativa e logo em seguida utiliza o advérbio de
intensidade plena para caracterizar sua opcao. Ele estuda a matéria por vontade prépria. No
entanto, ndo cita 0s motivos que o levaram a achar Jogos de Negdcios importante em um
Mestrado em Administracéo.

Relato 5 - ““A importancia de se estudar jogos de empresa, no meu entender, esta ligado a
dois aspectos ...”.

U.S. — Esse sujeito afirma que a disciplina Jogos de Negdcios € relevante para 0 mestrando
em administracdo. Em seu discurso, ird argumentar em defesa de sua convicgao
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relacionando a relevancia da disciplina com dois aspectos. Ao empregar a expressao, “no
meu entender,” evidencia ser um individuo aberto a ouvir e debater opinides alheias
complementares ou contrérias a que apresenta com verdadeira.

Area de concentracdo em Gestao de Negdcios

Relato 1 — “Também acredito que a disciplina se faz necessaria e importante pois o
programa de Mestrado em questdo tem énfase em Gestdo de Negdcios, dessa forma ela
auxilia no aprendizado (e revisdo) de conceitos relacionados a gestdo de uma
organizacao”.

U.S. — O depoente faz mencéo a area de concentracdo em Gestdo de Negdcios do mestrado em
administracdo da UEL/UEM na tentativa de colocar a disciplina Jogos de Negocios em uma
posicao que evidencie sua importancia, exaltando-a como instrumento para a préatica e alcance
do objetivo global do curso. Sua estratégia € contextualizar a disciplina. 1sso mostra que o
depoente recorre ao defender um ponto de vista a argumentos maiores e legitimados.

Relato 4 — ““... tratando-se de um mestrado voltado para gestao de negdécios...”.

U.S. — Na opinido do sujeito, a &rea de concentracdo do mestrado em Administragdo da
UEL/UEM em Gestdo de Negdcios torna a disciplina Jogos de Negocios e qualquer outra
voltada para pratica de mercado relevante e , logo, com grandes contribui¢Ges aos alunos.

Inovacdo Metodoldgica

Relato 3 — “Isto posto, estudando-se 0s jogos e simuladores em um mestrado de
administracdo, incute-se a idéia de inovagdo metodoldgica nos futuros profissionais da
area académica (mestrandos), para que possam dar efetividade a esta revolucéo
metodoldgica ja iniciada e, sobretudo, necessaria”.

U.S. — Para o sujeito a disciplina Jogos de Negdcios é muito peculiar, uma vez que é
lecionada com criatividade induzindo o aluno a refletir sobre as tradicionais metodologias
de trabalho. Tal matéria mostra ao discente a importancia de se produzir um método de
ensino proprio e inovador para, assim, gerar uma revolucdo nas praticas metodoldgicas
vigentes. O depoente mostra-se &vido por transformagdes drésticas em setores
conservadores, que permanecem a margem da evolucdo tecnoldgica.

Relato 5 — “...na possibilidade do aluno observar o funcionamento da aula para poder
vislumbrar trabalhar com jogos de empresas e outras dinamicas de grupo com seus futuros
alunos (treinamento didatico, para os que forem dar aulas)".

U.S. — O depoente amplia a importancia da disciplina Jogos de Negocios, uma vez que
transcende a analise de seu conteido e a apresenta como um modelo didatico a ser seguido
pelos discentes. As praticas e dinamicas ocorridas em classe passam a ser o referencial da
disciplina para o sujeito.

Dicotomia Teoria — Pratica

Relato 2 — ““...pensei em algo que fosse mais pratica e menos teoria™.

U.S. — A disciplina Jogos de Negdcios € percebida por esse depoente como algo que pode
minimizar a dicotomia existente entre a teoria e a pratica. Cursar essa disciplina para ele é
uma tentativa de se aproximar da realidade do mercado, conhecendo suas caracteristicas e,
assim, aprender a lidar com elas de forma a sempre sair beneficiado.

Relato 3— ““...a qual oportuniza ao aluno o contato com a pratica na tomada de decisoes,
vez que o coloca em um ambiente muito proximo da realidade™.
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U.S. — O depoente apresenta a disciplina Jogos de Nego6cios como uma oportunidade de
entrar em contato com situac6es que Ihe propicie a chance de desenvolver sua capacidade de
raciocinio répido e tomada de decisGes. Faz uma critica discreta a instituicdo de ensino que
prepara o discente para um mundo muito distinto do real.

Relato 4 — “Por abordar estratégia torna-se ainda muito mais interessante, pois o0 assunto
é muito estudado no campo da concorréncia empresarial”.

U.S. — O discente deixa evidente nesse trecho de seu discurso o grande interesse que
apresenta por questdes ligadas ao universo empresarial. A disciplina Jogos de Negdcios o
aproxima dessa realidade e o ensino conceitos de estratégias que podem ser usadas em
qualquer situacdo cotidiana.

4.2 — Sintese das Unidades de Significagéo

Nos relatos apresentados, os mestrandos expressam-se de uma forma bastante particular.
Contudo, apresentam uma convergéncia de opinides no tocante a importancia de se cursar a
disciplina Jogos de Negdcios no mestrado em Administracdo, ainda que os motivos elencados
sejam distintos.

Os mestrandos revelam em seus depoimentos estarem cientes das escolhas curriculares que
realizam e de suas implicagdes para sua vida académica. Mostram possuir um objetivo definido e
para alcancé-lo pretendem seguir estratégias eficientes e eficazes.

Muitos citam a disciplina como um exemplo de praticas didaticas a ser assimilado e seguido.
Deixam evidentes que estdo avidos por gerar conhecimentos e estruturar sua propria metodologia
de trabalho inovadora e, portanto, mais produtiva.

Pode-se constatar que a maioria possui um senso critico apurado pronto para discutir tematicas
atuais relativas ao ensino e a pesquisa em administracdo, sendo perceptivel em alguns
depoimentos uma necessidade de entrar em contato com a pratica empresarial. 1sso ocorre em
docentes que se dedicam unicamente ao ensino, ndo vivenciando situacGes de mercado.

Nesse sentido, a op¢éo por cursar a disciplina Jogos de Negdcios em um mestrado académico
indica que os docentes buscam aperfeicoar suas metodologias docentes, além de estabelecer
um contato maior com o universo empresarial. Dessa forma, o mestrado além de incentivar o
aluno a desenvolver a pesquisa, também o conduz a melhorias em seu trabalho relacionado ao
ensino.

Portanto, a analise fenomenoldgica dos cinco relatos de mestrandos em administracdo da
UEL/UEM, procedida de acordo com a reducdo fenomenoldgica, mostrou que o estudo da
disciplina Jogos de Negdcios € relevante. Contudo deve-se atentar que os trabalhos
fenomenolo6gicos ndo tém a intengdo de serem conclusivos, mas sim descritivos. Pretende
valorizar a experiéncia humana e seu significado.

E importante ressaltar que a fenomenologia considera inesgotaveis os sentidos de um
determinado fenémeno na medida em que se altera a perspectiva da observacdo. Deste modo,
portanto, dependendo do prisma que se estude o fenbmeno, existira uma interpretacdo. A
Fenomenologia fala da inesgotabilidade do sentido dos fendmenos. Como exemplo, pode-se
citar outras possiveis unidades de sentidos:

1. Duracdo da disciplina
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2. Conteudo da disciplina
3. Didatica do professor
4. Interdisciplinaridade

Além dessas unidades tematicas, poder-se-ia, ainda, analisar a unidade de sentido “a
preocupacdo com o futuro da atividade, que ndo foi encontrada em nenhum depoimento.
Isso é possivel em virtude da fenomenologia permitir interpretar sobre aquilo que é dito
enguanto sentido e aquilo que deixa de ser dito.

5 - CONCLUSAO

Na parte introdutdria desse trabalho foi colocada a seguinte questdo: O que revela 0s
discursos de mestrandos em Administragdo da UEL/UEM sobre a disciplina Jogos de
Negocios?

No decorrer do estudo, através do emprego do método fenomenoldgico e conseqlente
aplicacdo da prética reducional, ficou perceptivel que os relatos dos mestrandos apresentam
uma natureza bastante particular. Cada discente, ainda que abordando um mesmo tema,
discorreu sobre ele de maneira prépria. Isso demonstra que o sujeito é produto das
experiéncias acumuladas ao longo de sua vida. Para conhecer alguém é necessario captar o
sentido oculto de sua histdria.

Através do método fenomenoldgico, ficou perceptivel que as vivéncias narradas pelos
mestrandos estavam intimamente relacionadas com: a relevancia do estudo da disciplina
Jogos de Negdcios, a area de concentracdo em Gestdo de Negdcios, a inovagao metodoldgica
e a dicotomia teoria — pratica, juntamente com a experiéncia de cada individuo sobre a
realidade da UEL/UEM. Esses quatro aspectos foram chamados unidades tematicas.

Dando continuidade, as unidades tematicas foram interpretadas e transformadas em unidades de
significacdo, utilizando-se de critérios expostos na reducdo fenomenol6gica. Nas unidades de
significacdo foram descritos os fendbmenos implicitos na experiéncia vivida pelos mestrandos,
assim como suas opinides sobre a disciplina em questdo e suas implicacGes. Nessa etapa de
contrucéo das unidades de significacdo, a fenomenologia firma-se como uma metodologia capaz
de investigar profundamente as percepcdes dos sujeitos de pesquisa.

Nota-se nos relatos, que os mestrandos desejam ter um maior contato com a préatica
mercadoldgica de decisbes, assim como desenvolver metodologias de trabalho e ensino
inovadoras e atuais. No mais, revelam que buscam no mestrado aprimorar a qualidade de seu
trabalho como educador, além do desenvolvimento da pesquisa.

Dessa forma, repondendo ao questionamento proposto, os relatos mostram que os estudantes do
mestrado em Administracdo UEL/UEM legitimam a importancia da presenca da disciplina Jogos
de Negocios na matriz curricular do curso, na medida em que apenas elecam impactos positivos
que essa disciplina pode ocasionar em suas carreiras docentes.

Portanto, o objetivo desse trabalho foi descobrir o que havia por trds dos discursos dos
mestrandos acerca da disciplina Jogos de Negdcios. Deste modo, investigacdes vindouras
neste campo de estudos poderdo utilizar o presente material em suas analises, principalmente
no desenvolvimento de propostas que tenham interesse em pesquisar as experiéncias
significativas do ser humano.
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ANEXO 01 -DEPOIMENTOS DOS MESTRANDOS E SUAS INTERPRETAQC)ES
Depoimento 01 —

“Acredito que a importancia em se estudar a referida disciplina reside no fato de que
a mesma fornece bases para um maior conhecimento e aplicagdo de conceitos que
normalmente aprendemos e aplicamos isoladamente. Que conceitos? Estratégia empresarial,
objetivos de longo prazo, planejamento, financas, marketing, produgdo, dentre outras.
Também acredito que a disciplina se faz necessaria e importante pois o programa de
Mestrado em questdo tem énfase em Gestdo de Negocios, dessa forma ela auxilia no
aprendizado (e revisdo) de conceitos relacionados a gestdo de uma organizagao”.

O sujeito, em seu depoimento, afirma ser importante ao estudo da disciplina Jogos de
Negdcios por mestrandos em Administracdo. Deixa claro que o principal beneficio da
disciplina é ligar conceitos doravante isolados em pensamento. Essa sua colocagdo permite
inferir que o depoente possui uma forte tendéncia a sempre relacionar os acontecimentos para
depois compreendé-los. Seu processo de cogni¢cdo é maximizado quando ocorre associacao
entre 0s objetos de estudo. A linha de argumentacdo, que o individuo constroi visando
fundamentar a relevancia da disciplina Jogos de Negocios para os mestrandos da UEL/UEM ,
ainda recorre as aspectos como a contextualizacdo da mesma e sua utilizacdo em um
ambiente de mercado.

Depoimento 02

*“Os motivos que me levaram a escolher esta disciplina foram:

1. pensei em algo que fosse mais pratica e menos teoria

2. disciplina blocada (exige menos disponibilidade de tempo)

3. Oportunidade de praticar tomada de decisao

4. Professor reconhecidamente experiente e altamente capacitado.”

O depoente estrutura seu relato em topicos. Tal fato permite identificar o perfil objetivo e
pratico do sujeito, sendo que expde suas motivacdes para cursar a disciplina Jogos de
Negécios de forma direta. E interessante ressaltar que a utilizagdo de numeragdo para
apresentar suas justificativas denota um carater cientifico voltado para o positivismo.Sua
motivacdo ainda permite inferir que o sujeito faz uma colocagdo muito pessoal e
individualista, ou seja, a disciplina Jogos de Negocios & importante pois me oferta os
seguintes beneficios e facilidades.

Depoimento 03

“A importancia de se estudar a disciplina de jogos de empresa em um mestrado de
administracao reside no fato de que trata-se de uma metodologia eminentemente inovadora
a qual oportuniza ao aluno o contato com a préatica na tomada de decisdes, vez que 0
coloca em um ambiente muito proximo da realidade. Dessa maneira, quebra-se 0s
parametros engessados da tradicional metodologia utilizada, instituida sob a égide das
estruturas de sala de aula, quadro-negro, giz e professor.

Isto posto, estudando-se 0s jogos e simuladores em um mestrado de administracdo, incute-
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se a idéia de inovacdo metodologica nos futuros profissionais da seara académica
(mestrandos), para que possam dar efetividade a esta revolugdo metodoldgica ja iniciada
e, sobretudo, necessaria.”

O depoente revela ser um grande defensor da disciplina Jogos de Negdcios. Apresenta a
mesma como uma oportunidade de desenvolver novas metodologias de trabalho, assim como,
ampliar sua capacidade de tomar decisdes em situacfes mercadologicas. Para ele 0s
simuladores utilizados como recurso de aprendizagem por quem leciona a disciplina € um
propulsor do desenvolvimento de inovagdes e amadurecimento das idéias pré-concebidas.
Com isso revela ser um individuo curioso, avido de producées modernas ou, até mesmo, a
frente de seu tempo.

Depoimento 04

“Tratando-se de um mestrado voltado para gestdo de negdcios, considero de grande
importancia a disciplina jogos de empresa e, sendo optativa, escolhi com plena convicgao.
Por abordar estratégia torna-se ainda muito mais interessante, pois o assunto é muito
estudado no campo da concorréncia empresarial.”

O depoente utiliza como principal argumento, para comprovar a relevancia da disciplina
Jogos de Negdcios em um mestrado de administracdo, o fato de té-la escolhido por vontade
propria. Para ele a opcdo por uma matéria optativa € um dado que ja comprova sua
importancia.Expde ainda seu interesse por praticas de mercado, é um sujeito direto é muito
consciente de suas decisdes, procurando sempre fazer escolhas que condizem com o seu
perfil.

Depoimento 05

“A importancia de se estudar jogos de empresa, no meu entender, esta ligado a dois
aspectos: primeiro, na possibilidade do aluno observar o funcionamento da aula para
poder vislumbrar trabalhar com jogos de empresas e outras dinamicas de grupo com seus
futuros alunos (treinamento didatico, para os que forem dar aulas); segundo, a
importancia de se abordar 'teoria dos jogos' com alunos de administracdo, dando uma
idéia geral sobre o pensamento estratégico e como ele engloba conhecimento
interdisciplinar, além da administracédo, economia, matematica, logica.

Penso que a importancia de jogos de negdcios passa por esses dois aspectos. Porém, ndo
quer dizer que o aproveitamento dos alunos da disciplina passe por eles.”

Em seu depoimento o autor declara-se muito convicto de suas opinides, no entanto, ao utilizar
a expressdo “no meu entender” mostra ser aberto a novas idéias que apdiem ou contradizem
sua opinido. Parece ser um sujeito interessado em debates, nos quais possa desenvolver seu
pensamento estratégico.Cita a interdisciplinaridade como um ponto positivo da “teoria dos
jogos” revelando apresentar um perfil comunicativo e visdo holisticas das coisas que 0
cercam. Mostra-se preocupado com futuro e didaticas de ensino.
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