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Resumo

Diante da competitividade no ambiente de negdcios atual, faz-se necessdrio o emprego de ferramentas
inovadoras de ensino. As universidades buscam além de atrair novos universitirios para o sustento
financeiro-econdmico, também assegurar os atuais universitarios e lancando-os no mercado de trabalho
para destacar como empreendedores inovadores. Para tanto, algumas universidades dispunham da
ferramenta Jogo de empresas que discorre o ensino-aprendizado de uma maneira lddica. Assim, esse
artigo tem o objetivo central de identificar as percep¢des que os docentes t€ém na aplicabilidade da
ferramenta Jogos de empresas em relagdo as priticas empreendedoras no curso de Administragdo. Dessa
maneira, utilizou-se um roteiro de entrevista programado para entrevistar cinco professores de diferentes
faculdades do Noroeste Paulista que aplicam a ferramenta Jogo de empresas no Curso de Administracao.
Trata-se de um estudo exploratério com varidveis qualitativas. Em geral, os resultados apresentam que ha
uma consonancia entre a ferramenta Jogo de empresas com o Estudo de empreendedorismo. Segundo a
resposta dos professores entrevistados, a ferramenta proporciona aos universitarios uma agregacdo de
valores, conjunto de competéncias, habilidades e atitudes empreendedoras que contribuem para a
formagdo profissional. Assim, o presente estudo demonstra que a ferramenta Jogo de empresas é
primordial na formagdo empreendedora do universitdrio.

Palavras-chaves: Jogos de empresas, empreendedorismo, Teoria vivencial.

Abstract

Given the competitive environment of business today, it is necessary the use of innovative tools for
education. The universities also seek to attract new students to the financial-economic support, also
ensure the current university and launching them in the labor market to highlight how innovative
entrepreneurs. Thus, some universities have the tool of game companies that discusses the teaching-
learning in a playful way. Therefore, this article has the main objective to identify the perceptions that
teachers have on the applicability of the tool Games firms for business practices in the course of
administration. Thus, using a script of interview scheduled to interview five teachers from different
faculties of Northwestern Paulista applying the tool of game companies in the course of administration.
This is an exploratory study with qualitative variables. Overall, the results show that there is a line
between the tool of game companies with the study of entrepreneurship. The response of the teachers
interviewed, the tool offers students an aggregation of values, set of skills, entrepreneurial skills and
attitudes that contribute to the training. Thus, this study shows that the tool of game companies is
essential in the formation of the entrepreneurial university.

Keywords: Games of business, entrepreneurship, experiential theory.



1. Introducao

A educacgdo superior no mundo € diversificada na sua forma de transmissio de
conteidos. Porém, a esséncia do ensino-aprendizado sempre deve ser a mesma,
independente da cultura, classe social e tipo de institui¢do. Algumas instituicdes de
ensino superior utilizam ferramentas para que o profissional em formagdo compreenda
algumas situacdes da realidade, bem como possa aplicar na pratica, o que se aprende na
teoria.

Assim, o presente trabalho apresenta a contribui¢do e importincia da ferramenta
Jogos de empresas para o desenvolvimento de competéncias empreendedoras no ensino
superior, que vem sofrendo grandes mudancas com a globalizacdo e a grande
competitividade no mercado de trabalho.

Essa ferramenta de ensino tenta passar um ambiente empresarial real, para que
os discentes adquiram experiéncias para adentrar ao mercado de trabalho com uma boa
estrutura de empreendedor, e capacidade de adaptar as novas mudangas.

Nos dias atuais a palavra-chave para encarar esse processo € a inovagdo, pois o
individuo faz parte das transformacgdes mercadoldgicas, e assim, tenta cada vez mais ter
acesso aos fatos e adquirir maior competéncia empreendedora.

Segundo Sauaia (1995) a ferramenta jogos de empresa tem sido um importante
instrumento no ensino de politicas de negdcio, no curso de Administragdo. Além disso,
€ um instrumento importante utilizado no treinamento de estudantes no qual apresenta
uma grande contribui¢do nas tomadas de decisdes e no desenvolvimento de habilidades
que sdo essenciais para a atividade eficaz de um empreendedor.

Com isso, Dornelas (2001) afirma que os empreendedores atuais devem eliminar
barreiras comerciais e culturais, globalizando e renovando conceitos econdmicos,
quebrando paradigmas e criando novas relacdes de trabalhos.

Assim, ferramenta Jogo de empresas vem contribuir para os universitarios de
Administracdo a quebrar paradigmas, que prejudicam grandes administradores na
progressdo em suas organizacdes, pois todos estio em um grande processo de
aprendizagem, simulando a realidade do empreendimento atual e prevendo situagcdes
contrdrias.

Na préatica, a maior importancia que surgiu no curso de Administragdo foi a
utilizacdo de técnicas de aprendizagem vivencial, que traz um cendrio real para os
estudantes de administracio, onde o professor tem o papel de facilitador, fazendo com
que os alunos tomem suas proprias decisdes diante do empreendimento simulado.

1.1. Problema de Pesquisa e Objetivo

Atualmente a tecnologia tem contribuido fortemente para o aprimoramento da
educacdo superior. Contudo, as ferramentas tecnoldgicas por si s6 ndo sdo suficientes
para que os profissionais em formagdo assimilem na pratica, o que véem na teoria.

Ainda hd uma busca por modelos de aprendizado que contribuam para o
desenvolvimento adequado da formacdo empreendedora e estratégica do universitario
do curso de Administragéo.

Baseado nessa preocupante realidade do ensino superior nos cursos de
Administracdo, o problema se resume na seguinte indagacao: “Quais as percep¢des do
facilitador na simulacdo de Jogo de empresas em relacdo as praticas empreendedoras?”’

Desta forma, este presente artigo tem como objetivo central, identificar as
percepcoes que os docentes tém na aplicabilidade da ferramenta Jogos de empresas em
relacdo as praticas empreendedoras no curso de Administracao.

2. Revisao Bibliografica



2.1. Teoria Vivencial

Segundo Montesson citado por Cambi (1999), sobressai ao defender que o
ensino tem que ser ativo. Prioriza que os alunos t€m que fazer, em meios de vivéncia, e
ndo ficando apenas na teoria. Para Bruner (1978), é necessario que se tenha uma relacio
entre o papel do univesitario como agucar curiosidade sobre o ensino do professor de
estimulando-o para a descoberta dos fatos.

Ainda para Bruner (1978) o ato de aprender envolve trés processos: aquisi¢ao,
transformac@o e avaliagdo. Onde o primeiro consiste em adquirir novas informagdes. Ja
no segundo é manused-lo para se adquirir novas tarefas.

No terceiro autor citado, verificar-se a informacdo estd de acordo com a tarefa
(maneira de controlar). Entdo quanto mais dificil for para o universitirio adquirir e
compreender as informagdes, mais habilidade vai ter para criticar.

De acordo com Rogers (1974), a pessoa tem a capacidade de evoluir e tornar-se
independente. Que o aprendizado tem que ter como objetivo desenvolvimento e auto-
realizacdo das pessoas. Tem-se de encontrar uma maneira de desenvolver, dentro do
sistema educacional como um todo, e em cada componente, um clima conducente ao
crescimento pessoal; um clima no qual a inovacdo ndo seja assustadora, em que as
capacidades criadoras de empreendedores, professores e estudantes sejam nutridas e
expressadas ao invés de abafadas. Deve-se de encontrar, no sistema, uma maneira na
qual a focalizacdo ndo incida sobre o ensino, mas sobre a facilitacdo da aprendizagem
autorizada (ROGERS, 1985).

Segundo Rogers (1974), o aluno deve buscar novas descobertas e elaborar novos
conhecimentos por meio de experi€éncias e vivéncias para seu aprendizado seja
constante, tornando assim mais consistente. GREMY citado por HOUE; GUIMARAES:;
CHERNOV (2000) afirma que para a aplicacdo da simulacdo existem trés dominios:
elaboracdo da teoria, decisdo e formacdo de individuos.

O primeiro € uma parte preciosa para a elaboracdo de novos métodos tedricos,
tem por finalidade colocar um estudo tedérico. No segundo, depois de ter definido a
teoria serd necessdrio uma simulagdo para uma estratégia nas tomadas de decisdo. O
ultimo € a compreensdo que adquirem com a simulacdo e conheca a realidade para
adquirir um melhor conhecimento.

Para Sauaia (1995) aprendizagem no individuo faz com que ele se desenvolva de
uma forma duradoura, fazendo com que o seu interior também mude como suas
percepgdes seu modo de agir e pensar ou uma combinacao de todos os elementos.

Para Bigge (1977) existem vdrios tipos de teorias como tem as mais conhecidas
e atuais sdo: “as teorias de condicionamento, as teorias cognitivas”. Ainda o autor
afirma que as teorias de condicionamento estimulam as pessoas, e que a aprendizagem é
um processo de mudanca no comportamento das pessoas, j4 as cognitivas sdo um
processo na mudanga na forma de pensar das pessoas e as perspectivas.

Como o estudo é relacionado com a teoria vivencial a teoria cognitiva ou campo-
gestalt é mais indicada a ser estudada. Segundo Sauaia (1995) gestalt tem o significado
de “todo organizado”. Através de psicdlogos eles interpretam campo-gestalt como um
processo “reflexivo”, dentro do qual tem a capacidade desenvolver “insights”
(perspectivas ou padrdes de pensamento) novos ou modificados.

Bigge (1977) demonstra vérios aspectos de pensamentos reflexivos como sio
relatados a seguir:

1. Antes de qualquer objetivo é necessdrio saber quais problemas poderdo vir a
anteceder seus objetivos;

2. Criar hipdteses verdadeiras para a verificacdo da experi€ncia sociedade em geral.

3. Elaborar as hipdteses em conseqiiéncias com que ja foram feitas ou ainda por fazer;



4. Praticar o teste das hipdteses fazendo com que se verifique com as dedugdes
previstas;

5. Fazer as consideragdes finais que poderdo ser aceitas, modificadas ou até mesmo
rejeitadas, pois terdo que ter “inexisténcia de evidéncias que garantam uma tomada
de posicao definitiva”.

De acordo com Hilgard (1973) tenta passar a idéia que os tedricos gestalt € de
acordo que as experiéncias passadas “facilita a solugdo, ja os tedricos associacionismos
ja demonstra que € necessaria uma experiéncia passada, pois com uma posse deste porte
garante a solucao”.

Para Sauaia (1995) as aprendizagens vivencial v€m sendo bem classificadas e
organizadas por vérios tipos de autores, e através disto vem adquirindo uma maior
compreensdo e interesse na sua eficiéncia por parte dos facilitadores. Segundo Bloom
(1959) citado por Blanchette e Brown (1993) destaca que seus objetivos focados nos
estudos vivenciam, existem duas dimensdes ji conhecidas que sdo a dos atos de adquirir
o conhecimento e a “afetiva”, tendo entdo outra que € a “psicomotora’.

Ferrandez (1977) complementa dizendo existem vdrias outras ‘“‘taxionomias
educacionais”, mas as mais conhecidas sdo as de Bloom. Para o autor Rogers (1972)
demonstra que a aprendizagem por “silabas sem sentido”, os alunos ndo conseguem
gravar facilmente, tendo grande dificuldade de memorizar e aprender essas palavras
repetitivas, tendo um facil esquecimento das mesmas.

Mas a aprendizagem vivencial demonstra um maior significado para os alunos
que adquiri o aspecto sensivel (afetivo) como sob o aspecto cognitivo. Tento assim, a
visdo da aprendizagem como um todo, fazendo com que eles tenham um maior
conhecimento, fazendo com que muda até seus modos de agir e pensar sobre tais
situacdes.

Tendo assim também um acompanhamento do facilitador fazendo com que seus
objetivos estdo sendo alcangados (aprendizagem dos educados) e até mesmo oS
facilitadores com esse método pode mudar sua forma de agir e pensar no passar dos
estudos.

Na vis@o de Gentry (1990) a aprendizagem vivencial transmite uma relacio e
interacdo entre o facilitador e os participantes dos jogos além do normal que se encontra
nas salas em outros métodos de ensino.

De acordo com Larréché (1987) diz que existem facilitadores que s@o a favor de
jogos de simulagdo e tem os que sdo contra. Assim, 0s que sdo contra o processo de
aprendizagem por simulagdo falam que prevalecem os “aspectos lidicos do jogo™. J& os
facilitadores que sd@o de acordo com os jogos simulados relatam que é importantissimo
pelo fato do ambiente que envolve os participantes, tendo assim uma aprendizagem
dindmica, neste mesmo processo existem conceitos e técnicas.

Ainda Larréché (1987) critica os paradigmas existtem no processo de
aprendizagem, diz que os estudos e os métodos pouco mudaram ao longo dos séculos,
tendo os mesmos objetivos e ferramentas de aprendizagem.

Nos estudos dos autores Washbush e Gosenpud (1994) comprovam que os
participantes dos jogos de empresas realmente aprendem com isso 0 processo pode ser
considerado uma experiéncia de aprendizagem. Também constatou os que ndo t&€m um
bom desempenho ndo é que ndo aprendem, tendo também capacidades de até superar os
que atingirem o melhor desempenho na atitude empreendedora.

Os autores Henshaw e Blanchette citado por Fernandes (1985) relatam as
mudangas de comportamento dos participantes, por meio de pesquisas realizadas, sdo
demonstradas pelo quadro abaixo.



Quadro 1 - Niveis de Mudancas Envolvidas na Capacitacao Gerencial

NiVEL 3 Atitudes
NiVEL 2 Habilidades
NIVEL 1 Conhecimentos

Dificuldade Pequena Média Grande

Fonte: Fernandes, 1985, p.51

De acordo com o quadro 1 do autor Fernandes (1985), pode-se perceber que os
niveis mais faceis sdo os de conhecimento e das habilidades, ficando as atitudes como o
nivel mais dificil, isso significa que o processo vivencial rotineiro € mais dificil de
captar. Nota-se que ao passo que os niveis se avancam as dificuldades sdo
proporcionais, aumentando assim, também. O conhecimento ilustra a teoria
propriamente assimilada em aulas expositivas, por exemplo. Quanto mais se aplica o
conhecimento, mais se qualifica o individuo, pois se trabalha se a aplicacdo de
conceitos. Na atitude (nivel 3), a dificuldade € grande, porque se trabalha a pritica,
apresentando assim, dificuldades em empreender situacdes e ndo apenas teorias.

2.2. A importancia do jogo de empresas no curso de Administracao

Em um artigo cientifico publicado no IX Semead, segundo Fedichina,
Nagamatsu e Gozzi (2006) cita a resolucdo n° 1, de 2 de fevereiro de 2004, do Conselho
Nacional de Educacdo do MEC, declarou as Diretrizes Curriculares Nacionais do curso
de graduacdo em Administragdo, bacharelado. Nesta resolugdo, se definiu que no
projeto pedagdgico deve se incluir metodologias e técnicas de unificacdo de teoria e
pratica.

Dentre os diversos meios utilizados pelo ensino superior para facilitar o
aprendizado do universitario, destaca-se o aprendizado baseado em problemas. Segundo
Barrows e Tamblyn citado por Wilkerson e Gijselaers (1996), essa forma de
aprendizado consiste de um trabalho direcionado a compreensdo ou resolu¢do do
problema, inserido no inicio do processo.

Assim, instrumentos como o jogo de empresas, ganham espaco no processo de
ensino-aprendizado. Afirma Fedichina, Nagamatsu e Gozzi (2006), que é importante
ressaltar que a ferramenta jogos de empresa € de extrema importancia para os cursos de
graduagdo e pds-graduacdo, pois, possibilita aos jogadores uma grande bagagem sobre
gestdo de um negdcio, ou seja, possibilita ao participante a oportunidade das simulag¢des
tais como: tomar decisdes; trabalhar em equipe, montar estratégias, negociar,
desenvolver o espirito de lideranga e outros.

Ainda os autores relatam que os jogos de empresa possibilitam aos participantes
a oportunidade de desenvolverem suas capacidades e habilidades necessdrias para o seu
crescimento individual e coletivo (espirito de equipe, valores morais, autodisciplina).

De acordo com Gramigna (1993, p. 3), os jogos simulados fazem com que as
pessoas crescam naturalmente e aprendam conviver socialmente com outras pessoas
sabendo valorizar suas idéias e seus valores.

Este método de ensino é bem aceito pelos docentes, por combinar satisfacdo e
aprendizagem, fazendo desse instrumento um recurso valioso que se for bem explorado
pode contribuir muito para o avanco da educacido empreendedora.

De acordo com Tanabe (1977) pesquisa utiliza o cendrio que seja propicio para
que haja o jogo de empresa para que se possa:

= Descobrir os problemas e solugdes existentes nas empresas;
= Destacar aspectos da teoria administrativa;



= Investigar o comportamento individual e grupal em condi¢Ges em tomadas

de decisoes;

Segundo Sauaia (1995) a aprendizagem é um processo de mudanga no
comportamento que ocorreu por meio de estimulos e respostas que obedecem aos
principios mecanicistas.

Outra defini¢do foi imposta por Shuell (1986) dizendo que a aprendizagem ¢é
uma mudan¢a marcante de comportamento ou capacidade de se portar em uma devida
situacdo. De acordo com Abreu (1990, p.9) alguns principios sdo comuns com a
aprendizagem do aluno. Sdo eles:

1- A aprendizagem deve ser significativa, ou seja, deve — se envolver com pessoa
como se fossem idé€ias, sentimentos, sociedade, cultura.

2- A aprendizagem envolve uma mudanca de comportamento, aprendendo por si
proprio sem depender de outros. Isso pode ser analisado devido a afirmacgado
“ninguém aprende pelo outro”.

3- A aprendizagem precisa visar objetivos, € objetivos que devem ser alcancados pelos

alunos.

4- O aluno deve se interagir com o professor para corrigir e iniciar a aprendizagem.
Esse principio estd relacionado com o feedback.

5- Deve-se ter uma boa relacdo interpessoal entre os elementos que participam da
aprendizagem como aluno, colegas, turma, professores.

Quadro 2 - Avaliacao dos jogos de empresas de acordo com os sete principios da

boa pratica na educacio de ensino superior

Pratica

Como os Jogos de Empresas tratam o assunto

1. Encorajar o contato
do estudante com a
faculdade

Os jogos de empresas estimulam comportamentos pessoais que encorajam O
contato do estudante com a faculdade ou universidade na medida em que a
preparacdo para as “rodadas” do jogo se mostra imprescindivel

2. Encorajar
cooperagdo entre
estudantes

A formacdo de grupos para a participagdo dos jogos estimula a cooperagdo
entre os alunos

3. Encorajar
aprendizado ativo

Como os jogos de empresas demandam a demonstragdo de habilidades, muitas
vezes a busca de conhecimentos especificos é demandada e o aprendizado
ativo € necessdrio por parte dos estudantes

4. Fornecer feedback

O feedback é oferecido na forma dos resultados das simulagdes. Da mesma
forma, a atuacdo do professor fornecendo feedback aos alunos e grupos é

Instantaneo atividade incentivada
5. Enfatizar A participa¢do nos jogos de empresas demandam a dedicagdo ndo sé nas
engajamento de tempo | “aulas”, onde as decisdes sdo tomadas, mas também nos intervalos entre as
dedicado rodadas de decisdo, onde € feita a preparagdo preliminar
6. Comunicar altas A preparacdo para o jogo ¢ fundamental. Neste momento sdo acertados os
expectativas critérios para a pontuacdo nos jogos e o método de avaliacdo do aprendizado.

7. Respeitar a
diversidade de talentos
e modos de
aprendizagem

Cada estudante pode estudar da sua maneira. Os jogos privilegiam a maneira
pela qual o conhecimento é demonstrado, na forma de decisdes

Fonte: Sauaia (1995)

A conclusio que se chega ao observar o Quadro 2 € que os jogos de empresas
devem estimular os comportamentos pessoais que encorajem os estudantes com a
universidade, deve-se haver a formacgdo de grupos para participar dos jogos, haver busca
de conhecimentos especificos e os mais importantes: cada estudante pode estudar da sua
maneira, o que importa é o conhecimento demonstrado e a capacidade de formar
decisdes empreendedoras.




De acordo com Sauaia (1995) o jogo tem sido durante 10 anos tendo as mesmas
experi€ncias de autores, sendo assim limitados aos estudos, que foram analisados na
universidade de Sao Paulo, que demonstrou pouco material sobre o tema.

De acordo com Keys e Wolf (1990) definem os jogos de empresas em trés
grandes grupos no processo de aprendizagem no processo simulado.

Ensino e aprendizagem propiciados pelos jogos de Empresas: E o processo
de aprendizagem que sdo definidos para os participantes e o “ciclo de vida das
organizagdes”, com isso entende-se que todos os jogos vivenciais reservam surpresas
tantos para os participantes quanto aos facilitadores.

Resultados produzidos pelas equipes: Para Keys e Wolfe (1990) dizem que os
jogos de empresas propiciam para os participantes um alto grau de aprendizagem,
fazendo com que saem do ensino tradicional surgindo outras aprendizagens
complementar, que sdo elas: Aprendizagem do individuo pleno que é a aprendizagem
que envolve as duas dimensdes tanto cognitiva quanto a afetiva, tendo assim um maior
significado.

Aprendizagem em duplo elo: é tudo o que faco observo e através disto
modifico cada vez mais para melhorar. Os autores Agyris e Schon (1978) citado por
Catalanello (1994) colocam em questdao mais uma que ¢ a Aprendizagem continuada:
0 que levaram a “aprender a aprender”.

De acordo com Sauaia (1995) a diferenca entre os trés € o grau de questdes
levantadas para tais. Ainda Sauaia (1995) um grupo de pessoas norte-americanas que
utilizam os jogos fez uma pesquisa para saber qual a importancia dos jogos de empresas
para o desenvolvimento dos universitarios.

Com base na pesquisa foi abordada com mais freqiiéncia os nove elementos que
teve suas notas definidas de 1 a 9 tirando-se ai uma média.

Grafico 1 - Elementos de Aprendizagem nos Jogos de Empresas
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Fonte: Adaptado Gosenpud e Washbush, 1994, p.97.

Note que hd um avango no que tange as questdes praticas. Da esquerda para a
direita o avanco € trabalhado teoria-pritica. Isso prova novamente que o jogo de
empresas contribui para a aplicabilidade dos conceitos estudados.

De acordo com o autor percebe-se através dos dados que a maior média se
concentra na aprendizagem nas tomadas de decisdes, onde varios especialistas citaram
no ano de 1994 como um dos principais no processo de aprendizagem, ficando do lado
oposto da média fica “Teoria da Administragdo Estratégica”.

Para os autores Gosenpud e Washbush (1994) passa para os facilitadores que os
custos com os jogos mais complexos € maior que os custos dos mais simples, pois se
observa que os jogos com maior complexidade e realidade necessitam de mais tempo
para ter um melhor retorno dos educando no processo de aprendizagem.



De acordo com os autores Carrol, Paine e Ivancevich (1972) afirmam que o jogo
de empresas para a Administracdo é de muita importancia para a mudanca de atitudes
empreendedoras e para o desenvolvimento de habilidades.

Dessa maneira, com pesquisas realizadas o autor Gibson (1981, p.386) mostra
no quadro a seguir que os jogos de empresas sdo mais provedores que os estudos de
casos, demonstrando que as palestras e conferéncias sdo de baixo aproveitamento na
aprendizagem relativa aos “objetivos educacionais pesquisados”.

Quadro 3 - Melhor método de chegar nos objetivos organizacional

Aquisicao Mudanca de Solucao de Habilidades

conhecimento Atitude Problemas Interpessoais
Palestras 9° 8° 9° 8°
Casos 2° 4° 1° 4°
Jogos de Papéis 7° 2° 3° 2°

Fonte: Gibson et alii, 1981, p.386.

Quando se refere aos objetivos organizacionais, pensam-se as questdes mais
praticas como relacionamento, mudancas de atitudes por meio de ac¢des e menos
aquisi¢do de conhecimentos, mesmo porque o que se trabalha mais é o fator
aplicabilidade. Nem tudo que é ensinado de fato é aprendido, por isso € necessario
utilizar e muito a pritica dos jogos, pois a partir disto vai conseguir ampliar suas
aprendizagem e chegar a satisfagdo almejada, onde no final poderdo sair participantes
cansados e insatisfeitos pelos resultados adquiridos (SAUAIA, 1995).

Para o autor o sucesso ou o fracasso no jogo faz com que os participantes e o
facilitador se envolvam intensamente no processo de ensino. E ainda Biggs (1993) por
meio de estudos de Miles (1986) demonstra que os participantes no processo de
aprendizagem ganham as seguintes dimensdes na educagio.

Quadro 4 — Dimensoes Educacionais

Fator Dimensio Educacional
1 Habilidades de lideranga e interag@o de grupo
2 Habilidades de gestdo de negdcios
3 Crescimento pessoal
4 Integracdo e tomada de decisdo
5 Dimensdo afetiva
6 Comentdrios de retroalimentacio na aprendizagem
7 Diversdo e entretenimento

Fonte: Biggs et alii, 1993, p.15.

Observa-se que nas dimensdes educacionais os fatores predominantes sdo os que
agregam habilidades em suas aplicacdes. Sdo fatores que o mercado procura nos
profissionais em formagdo. O mercado competitivo ndo estd preocupado em teorias e
conceitos, mas em ‘fazer acontecer”. Nao basta saber ou simplesmente entender, ¢
necessario praticar.

2.3. Ensino de empreendedorismo — atitudes inovadoras

Empreendedorismo consiste numa habilidade de criar ou construir algo a partir
de algo ou a partir de quase nada de maneira criativa. Trata-se de uma percepcio
individual de uma oportunidade em meio as adversidades, contradi¢io e confusdo. E a
aplicagdo de controle de recursos de maneira controlada (BARRETOS, 1988).



Quanto ao empreendedor, Filion (1999) afirma que € “uma pessoa que imagina,
desenvolver e concretizar visdes”. Drucker (1986) ja vai além, afirmando que o
empreendedor € aquele que pratica a inovacdo de maneira sist€émica criando
oportunidades.

Assim, o empreendedor deve ser um individuo criativo que transforma teorias
em realidades empregando habilidades, competéncias e atitudes. Portanto, as
universidades tém o papel fundamental de intermediar informagdes que aos futuros
empreendedores necessitam para a atualizagdo.

O sucesso de uma organizacio estd diretamente ligado a0 compromisso de seus
colaboradores, onde necessitam de seres criativos e inovadores. Dornelas (2001)
esclarece que o empreendedorismo se tornou mais evidente no Brasil a partir de 1990
com a criagio do SEBRAE (Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas
Empresas) e por meio da Softex (Sociedade Brasileira para Exportacdo de Software)
que procuraram capacitar os empresarios no intuito de inseri-los no mercado exterior.

Dessa maneira, esses processos t€m se desenvolvido cada vez mais nos dltimos
anos no Brasil, tornando-se aqui, um dos maiores potenciais para o ensino de
empreendedorismo. Em se tratando de ensino de empreendedorismo, as institui¢des de
ensino superior t€ém buscado inserir com énfase na grade curricular a formacdo de
empreendedores.

Em contrapartida, Bertero e Keinert citados por Paes de Paula (2001), afirmam
que as institui¢cdes de ensino superior brasileiras atuam como disseminadora de idéias,
teorias e modismos elaborados fora do pais, ndo deixando o universitirio criar um
cendrio regional e assim, discriminando as micros € pequenas empresas.

Segundo Dolabela (1999), o ensino de empreendedorismo estd direcionado os
alunos a ingressarem no mercado de trabalho como meros funciondrios. Dornelas
(2001) complementa que hd dez ou quinze anos seria considerando uma loucura um
jovem recém formado abrir se proprio empreendimento, sabendo que haviam grandes
oportunidades oferecidas pelos 6rgios publicos e por empresas renomadas.

Dessa maneira, pode se perceber que o ensino de Administracio nas Institui¢oes
de ensino Superior era voltado para formacido de empregados, principalmente para as
grandes empresas.

Para Dolabela (1999), torna-se necessario que as faculdades ao lancar o aluno no
mercado de trabalho, possam ir além de somente desenvolver de novos negdcios, mas
que criem relacionamentos fortalecidos com outras organizagdes, com Orgdos do
governo, com sindicatos e institui¢des financeiras.

Todos os personagens citados fardo parte diretamente ou indiretamente das
atividades empreendedoras do individuo. O universitario necessita de uma visdo
sisttmica do mercado em que atuard. Assim, o subsidio que a instituicdo de ensino
proporciona ao aluno é relevante para a busca de relacionamentos bem firmados, o
entendimento de todo os processos e o desenvolvimento do potencial empreendedor.

De acordo com Santos (2004) hd muito tempo que o potencial empreendedor
estd sendo estudado por diversos autores. O autor complementa que um dos grandes
pesquisadores nessa drea € o psicélogo David McClelland — unindo as necessidades e a
auto-realizagc@o do individuo as atitudes empreendedoras.

O quadro abaixo apresenta um comparativo de caracteristicas do empreendedor
sob visdo de quatro autores.

Quadro 5 — Caracteristicas do empreendedor

Autores

McClelland (1961) | Grande Esteban (2001) K“S"a‘z;f;o‘:) Indarti

acte
risti

Nascimento Jr (2005)




Busca de
oportunidades,
comprometimento,
demanda de
eficiéncia, assumir
riscos, determinacio
das metas,
persisténcia,
poder de persuasao,
planejamento, busca
de informacdes e

Tendéncia a aceitar
desafios, capacidade
de planejamento,
tenacidade, tendéncia
exploratdria,
curiosidade cientifica e
criatividade,
autoconfianca e
capacidade de
iniciativa.

Necessidade de
realizag@o, locus de
controle, autoconfianca,
rede de contatos e
intencdo empresarial.

Autoconfianca,
capacidade de
decisdo, capacidade
de planejamento,
criatividade,
iniciativa e
tenacidade.

independéncia e
autoconfianga.

Fonte: Adaptado de Dantas, 2005.

Note que as caracteristicas s3o as mesmas, porém vao se resumindo ao passo que
vai se avancando os anos. Todos os estudiosos usam como base para defini¢do das
caracteristicas o conceito de McClelland (1961).

3. Metodologia

As atividades que foram realizadas para a composicdo do trabalho sio:

- Pesquisas bibliograficas: Foi pesquisada sobre os assuntos - Jogo de empresas,
teoria-prética, aprendizado vivencial, empreendedorismo, simulacio etc. As pesquisas
bibliograficas foram realizadas em Internet, artigos cientificos, matérias, livros, revistas
(periddicos) etc.

Conforme Barros (2000, p.89), “A coleta de dados significa a fase da pesquisa
em que se indaga e se obtém dados da realidade pela aplicacdo de técnicas”. Uma vez
definido o assunto a ser investigado e identificados os participantes segue-se a coleta de
dados, primeiramente por meio da pesquisa das literaturas.

- Roteiro de entrevista aos docentes do curso de Administracdo que utilizam a
ferramenta Jogos de empresas no curso de Administracdo. O roteiro foi aplicado em
cada faculdade em que atua cada professor. Contado a disponibilidade de cada um;

O método utilizado para a coleta de dados foi em forma de roteiros de
entrevistas com questdes fechadas e abertas, aplicadas aos docentes do curso de
Administracdo das Instituicbes de Ensino Superior situadas na Regido Noroeste
Paulista: UNIJALES, FAU, FIU, UNICASTELO e FJB — delimitando os que s@o das

disciplinas especificas do curso. Ainda segundo Marconi e Lacatos (1996, p.37):
O problema da amostragem é, portanto, escolher uma parte (ou amostra), de
tal forma que ele seja a mais representativa possivel de todo e, a partir dos
resultados obtidos, relativos a essa parte, p-ode inferir, o mais legitimamente
possivel, os resultados da populagdo total (pesquisa censitdria).

A entrevista foi realizada na segunda quinzena do més de Junho de 2009 nas
dependéncias da faculdade. Apds a entrevista, os dados coletados foram analisados e
tabulados na planilha do Microsoft Excel 2003, tendo uma melhor andlise para a
composicdo dos resultados do trabalho.

- Tabulag@o dos dados coletados na planilha Microsoft Excel 2003;

- Apresentagd@o dos resultados das entrevistas;

- Sugestdes para melhoria do ensino de Administragdo com a utilizacdo da
ferramenta Jogos de empresas no que se refere as praticas empreendedoras.

Entretanto, ressalta-se que esse trabalho de busca de informacdes a respeito de
ensino aprendizado por meio dos Jogos de empresas onde foram entrevistados 5
professores de diferentes instituicdes que utilizam a ferramenta no curso de
Administracdo. Contudo, essa constatacio ndo invalida a sua relevancia e sua



abrangéncia para contribui¢c@o, ainda que limitada, para futuras pesquisas relacionadas
ao assunto.

4. Analise dos Resultados

Em suma, os professores responderam que a ferramenta Jogo de empresas é
parte integrante de uma técnica inovadora de ensino, aonde vem abrilhantando o ensino-
aprendizado e motivando os universitarios a busca das praticas empreendedoras e nio
somente uma formagdo académica. Trata-se de uma ferramenta que interage os
participantes de cada grupo em uma simulagdo do real mercado.

Prova disso é que algumas empresas estdo adotando a ferramenta Jogos de
empresas treinar e até mesmo desenvolver o processo de selecio. A UNILEVER, por
exemplo, realizou um processo de selecio que reuniu 16.000 candidatos e na
oportunidade utilizou a ferramenta para testar a capacidade, habilidade e atitude
empreendedoras de cada um (MARQUES, 2005).

Ao analisar a pesquisa identificaram-se as vantagens na utilizagdo dos jogos de
empresas nos cursos de graduacdo, por parte dos entrevistados foram identificados as
seguintes vantagens: a criacdo do ambiente lidico na aplicagdo da aprendizagem, a
estimulacdo do desenvolvimento das priticas empreendedoras, o método da teoria
prética, a motivacdo da aprendizagem, as disciplinas aprendidas no curso, a integracao
das disciplinas/contetidos, o desenvolvimento de capacidade estratégico.

Foram relatadas na pesquisa que é de sua importancia a utilizacdo de softwares
de simulacdes empresariais, pois desenvolve o raciocinio logico, técnicas de
negociacdes e uma grande capacidade de convivéncia, e tem também uma grande
capacidade de gerenciamento de conflitos e dificuldades vista em um empreendimento
real. Assim, demonstra-se que a ferramenta contribui para o desenvolvimento da
competéncia empreendedora do universitario. Outro fator de vantagens é a importancia
das decisdes causadas pelos participantes em um mercado competitivo e dinamico.

Assim, Sauaia (1995) demonstra os objetivos educacionais dos jogos de
empresas no curso de graduagdo que se € aplicado na pritica, conceitos de outras
disciplinas de uma maneira lidica. Essa é uma vantagem j4 trazida pelo autor e
destacada também pelos respondentes.

Complementando Gramigna (1993), citada no referencial tedrico desse trabalho,
afirma que os jogos simulados fazem com que as pessoas cresgam na visao sist€émica de
empreendedorismo. Além disso, € um instrumento importante utilizado no treinamento
de universitarios no qual apresenta uma grande contribui¢do nas tomadas de decisdes e
no desenvolvimento de habilidades que sdo essenciais para a atividade eficaz de um
empreendedor. Todos os professores entrevistados disseram que os alunos tém mudado
depois das simulagdes em relagdo as concepcdes das atitudes empreendedoras. Isso
embasa mais a teoria do americano Kolb (1986) quando afirma: “Ouco e esquego; vejo
e recordo; fagco e compreendo”. Quanto mais se relaciona com a situacdo, mais
compreende e passa a vivenciar o fato.

Na andlise dos dados foram percebidos por parte dos entrevistados que os
participantes dos jogos de empresas tiveram mudancgas de que como ¢é inserido um
conceito na pratica dentro de uma organizagdo. Percebeu como mudangas também a
visdo estratégica, maior conhecimento das dificuldades em gerenciar um
empreendimento, dando mais importancia nas decisdes e a visdo como um todo.

Grafico 2 — Competéncias desenvolvidas na simulaciao do Jogo de empresas
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Fonte: Pesquisa de campo, 2009.

Com base no levantamento dos dados percebe-se que os fatores mais
importantes no desenvolvimento do aluno com 30% dos votos dos entrevistados foram
elaborar e interpretar cendrios e situagdes e com mais 30% dos votos dos entrevistados
ficaram em identificar problemas, formular e implementar solugdes, com 20% assumir o
processo decisorio das agdes de planejamento, organizacio, direcdo e controle, e com
pouco a menos dos votos com 10% ficou em avaliar processos e resultados e o de
desenvolver raciocinios légicos, criticos e analiticos sobre a realidade organizacional.
Considerando assim, que as competéncias que se destacaram entre os entrevistados
foram aquelas que estdo diretamente ligadas ao gerenciamento estratégico de um
empreendimento.

Gréfico 3 — Habilidades desenvolvidas na simulacao do Jogo de empresas
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Fonte: Pesquisa de campo, 2009.

De acordo com o grifico 3, no processo das habilidades foram destacados quais
fatores é mais importante e com 30% dos votos ficaram os relacionamentos
interpessoais, com 20% dos entrevistados tiverem como destaque a adaptacdo a
transformac@o e a criatividade e inovacao.

E o restante com 10% dos votos tiveram como destaques a lideranga, articulagio
e a visdo do todo. As habilidades para o bom caminho da aprendizagem necessitam dos
elementos que poderdo ser: a relacdo interpessoal, relacionar com pessoas de alta
sociedade (que tem um poderio maior), organizar equipes de trabalho, ter idéias e
atitudes inovadoras, percepcdes de tais ocasides, processamento de informacdes e ter
um poder de negociacdo. Todas caracteristicas de empreendedorismo como relatado
nesse estudo.



Grafico 4 — Atitudes desenvolvidas na simulacio do Jogo de empresas
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Fonte: Pesquisa de campo, 2009.

Pode-se constatar que somando com 60% cada um com 30% da opinido dos
entrevistados optaram que as atitudes mais importantes para o desenvolvimento dos
alunos foram o comprometimento e a atitude empreendedora, ficando com 20% a
determinagdo e persisténcia.

Na soma de dois ficando com 20% cada um com 10% ficou na opinido dos
entrevistados o aprendizado continuo e a abertura as mudangas. No grifico acima se
nota que as atitudes s@o de alto nivel de dificuldades enfrentadas pelas empresas atuais.

No que se diz respeito as atitudes, Gramigna (1993) cita os seguintes elementos
para ajudar no processo da aprendizagem: posturas impostas pelos participantes, focar
nos objetivos e resultados almejados, obter o foco sempre na simplicidade apesar das
dificuldades, maneira de questionar de forma construtiva, buscar a aprendizagem de
forma constante, buscar superar as rotinas, quebrarem paradigmas e ser flexivel com as
novas mudancas que poderdo vir a acontecer.

Os professores afirmaram que por meio da ferramenta Jogo de empresas, os
universitirios passaram a serem mais criticos aos contetidos lecionados em outras
disciplinas. Afirmaram também, que com a participagdo da simulacdo, passaram a
entender com mais facilidade os processos gerenciais de um empreendimento de
maneira sistémica.

E para finalizar, Tanabe (1977), complementa que os jogos de empresa
apresentam a realidade empreendedora em um ambiente simulado, ou seja, os jogos de
empresas nada mais sdo do que uma simulagdo do ambiente real do mercado, onde os
participantes simulam situacdes existentes no mercado. O participante vivencia a
realidade empreendedora por meio de uma simulagéo.

5. Conclusao

Por meio desse trabalho, que tem o principal identificar as percep¢des que os
docentes tém na aplicabilidade da ferramenta Jogos de empresas em relagdo as préaticas
empreendedoras no curso de Administracdo, pode-se notar que a ferramenta Jogo de
empresas em sua maneira de aprendizado vivencial contribui decisivamente para
formacgédo do empreendedor.

Com a importancia dos jogos notou-se que € de suma importancia a ferramenta
ser utilizada no curso de graduagdo. Ainda na andlise dos professores todos afirmaram
que os jogos de empresas tém que atuar tanto no campo académico quanto no campo
empresarial, apresentando assim, a sua relevincia no ensino e treinamento.



Com a coleta dos dados da pesquisa observou-se que a ferramenta jogos de
empresas possui grandes vantagens no curso de graduacdo: a criacdo de um ambiente
real para a sua implantagdo, fazendo com que se assemelhe o maximo possivel com o
mercado real, no desenvolvimento dos universitirios com as praticas empreendedoras
impostas pelos facilitadores, na utilizacdo do método tedrico pratico e na motivacio
pelo aprendizado.

Com essas vantagens foram constatados pelos entrevistados que depois da
aplicabilidade dos jogos de empresas os universitarios participantes tém mudado suas
atitudes empreendedoras. Nessas mudancas percebidas pelos facilitados foram notadas
na visdo estratégicas dos alunos durante a aplicacdo da simulagdo, na forma de pensar,
ter um bom questionamento sobre os fatos apresentados, tendo assim uma maior
importancia na visdo como um todo.

Ainda foram constatados que as habilidades que os universitirios adquirem
durante a simulagdo: relacionamentos interpessoais, adaptacdo a transformacgao, saber
inovar e ser criativo (que sdo caracteristicas de empreendedor).

Pode-se observar que o professor € um fator primordial na aplicabilidade dos
jogos de empresas, pois ndo adianta ter bons materiais e tecnologia se ndo souber
aplicar a ferramenta. Os facilitadores devem possuir uma postura inovadora e criativa na
aplicabilidade do jogo, dinamizando e criando situagdes que possam chegar proximo da
realidade empreendedora.

Baseado nas percepgdes dos professores entrevisados pode-se indicar as
seguintes sugestdes que contribuirdo para a aplicagdo da ferramenta de Jogos de
Empresas na busca do melhoramento do ensino de empreendedorismo:

- pesquisar continuamente sobre JE;

- agregar situagdes reais cotidianas para dinamizar a simulacéo;

- determinar um tempo ideal para a aplicabilidade da ferramenta JE;

- explicar as regras de forma clara;

- saber relacionar as simulagdes com os estudos de empreendedorismo;

- saber um pouco mais de cada disciplina que envolve a ferramenta JE como MKT, RH,
FINANCAS entre outras, para dinamizar o jogo de empresas;

- utilizar novas ferramentas de tecnologia para o melhoramento do jogo em si; e

- criar um roteiro de caracteristicas de empreendedorismo pré-determinadas para a
verificacdo durante a simulagc@o do jogo de empresas.
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