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RESUMO

O presente estudo concentra-se na andlise do dilema: conhecimento técnico (académico) e desempenho
pratico, mais especificamente em explicitar que a impressdo dos estudantes, apesar de pouco
fundamentada pode ser empiricamente comprovada. Nesse sentido o artigo resgata estudos conduzidos no
exterior (DILL, 1961, GRAY 1972, WOLFE, 1978) e replica um experimento conduzido no Brasil por
Sauaia (2003). Nesse experimento, o autor analisou o dilema por meio da comparagdo entre testes de
conhecimento e desempenho numa atividade prética realizada com jogos de empresas. Em relacdo aos
procedimentos metodoldgicos o estudo se caracteriza como um experimento (CAMPBELL e STANLEY,
1979) que analisou 134 estudantes do terceiro ano do curso de Administragdo de uma Universidade
Piblica. Os dados dos testes e o desempenho na pratica simulada foram tratados por testes estatisticos ndo
paramétricos para verificar, além da correlagdo entre as varidveis do estudo (teste de Kruskal-Wallis),
como as equipes simuladas estdo ordenadas (teste de Tukey). Os resultados preliminares reforcam os
achados de Sauaia (2003), ou seja, hd indicios que ndo hd qualquer correlagdo entre conhecimento tedrico
e desempenho prético no jogo de empresa, e apresentam grupos especificos, servindo de base para estudos
buscando identificar possiveis fatores que explicam essa diferenca.



ABSTRACT

This study has focused on dilemma that can be presented as: technical (academic) knowledge and
performance in managerial practice, specifically to present that student’s impressions, even though not
well funded, can be empirically proved. The article intends to develop again some foreign studies (DILL,
1961, GRAY 1972, WOLFE, 1978) and one developed in Brazil by Sauaia (2003), which has analyzed
this dilemma though a comparison between knowledge tests and performance in managerial practice in a
business game. In terms of methodological procedures, this paper is characterized as an experiment
(CAMPBELL e STANLEY, 1979) which has analyzed 134 students in the third year of Business
Management in a Public University, who have participated in a business game. The data extracted from
the knowledge tests and the performance in simulated managerial practice were treated by non-
parametrical tests in order to check the correlation between the variables of the study (Kruskal-Wallis
Test), how the teams are ranked (Tukey Test) inside the groups based on the game’s performance. The
preliminary results reinforce the findings of Sauaia (2003) showing that no correlation between knowledge
and and performance in business game practice exists and show specific groups, been the basis the study
of probable factors that explain this difference.
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1.INTRODUCAO

Numa sociedade movida pelo conhecimento, onde o acesso a informacdo ocorre de
maneira universal e imediata, o papel da academia na formacdo de profissionais que ja passava
por criticas, se tornou alvo de questionamentos ainda mais fortes. Se o conhecimento pode ser
adquirido em outros locais, ndo seria coerente a academia redefinir seu foco de formacao,
direcionando o ensino para uma aprendizagem mais aplicada a realidade dos individuos?

Nao obstante deste debate, o ensino em Administracdo também sofre criticas em relagdo
ao que € ensinado e ao que as organizagdes esperam dos profissionais formados. Os intimeros
exemplos de profissionais que apresentavam um desempenho académico mediano e se tornaram
referéncia de sucesso em diversas dreas das organizacdes, colocam em prova os métodos
educacionais utilizados pelos docentes, i.e., busca-se verificar se tais métodos estdo de acordo
com as novas demandas das empresas modernas.

O questionamento ticito entre os estudantes decorre do hiato entre o conhecimento tedrico
obtido nas disciplinas e as competéncias exigidas pelas organizacdes. Essas, embora cientes de
que esses individuos carecem de uma vivéncia pratica nas empresas, vém exigindo um conjunto
de habilidades e atitudes, muita vezes ndo desenvolvidos na sala de aula. Tal fato pode ser
verificado atentando-se para os processos de selecdo de estagidrios e trainees, que sdo jornadas
exaustivas de testes, dinamicas de grupo e entrevistas.

A motivacdo para a realizacdo da pesquisa nasceu dos estudos realizados por Sauaia
(2003) que num estudo semelhante ndo encontrou correlacdo entre conhecimento individual e
desempenho coletivo. Dessa forma, para gerar avancos as conclusdes anteriores, o estudo aqui
apresentado se caracterizou como uma replicacdo com uma amostra diferente, utilizando outras
técnicas de andlise e com a ado¢do de outro tipo de Jogo de Empresas.

O estudo estéd organizado por uma revisao acerca da educacdo em Administragdo no pafs,
sobre os jogos de empresas como método de aprendizagem e ambiente de pesquisa, resgatando
estudos anteriores sobre o hiato conhecimentos tedricos e desempenho nos jogos. Quanto ao
método, a pesquisa foi caracterizada como experimental, utilizando-se de testes ndo paramétricos
para a andlise dos dados. Como resultados, pode-se considerar a confirmacdo dos estudos
anteriores, mas sugerindo avancgos para novos estudos.

2. PROBLEMA DE PESQUISA E OBJETIVOS

Diante do contexto apresentado, o estudo se posiciona como uma reflexdo sobre as novas
formas de educagdo em Administracdo, tratando especificamente de como os jogos de empresas,
método de aprendizagem tdo valorizado para o treinamento gerencial, pode auxiliar na
diminui¢do da lacuna entre a academia e as organizagdes, se tornando um ambiente para
pesquisa. Assim, esse estudo teve como objetivo analisar a existéncia da diferenca entre o nivel
de conhecimento individual e o desempenho coletivo dos participantes de um Laboratorio de
Gestdo Simulada que utiliza a técnica de jogos de empresas numa Universidade Publica no Rio
de Janeiro.

Especificamente foi realizado um experimento para verificar a existéncia da correlacdo
entre o conhecimento dos participantes € seu desempenho na pritica gerencial presente na
simulagdo, bem como a ordenacdo desses grupos em classes semelhantes.



3-REVISAO TEORICA:
3.1 A Formacao em Administraciao no Brasil

Frequentemente as institui¢des de ensino superior em Administracdo t€m sido alvo de
criticas sobre a adequagdo de seus curriculos as necessidades do mercado de trabalho, a0 mesmo
tempo em que as empresas constantemente criticam o aspecto excessivamente académico e
tedrico dos conteudos programdticos (KITAHARA et al., 2008, p. 31). Partindo desta concep¢ao
observa-se a demanda por uma adequagdo do conhecimento ministrado a realidade gerencial.

Na proposta de Diretrizes para os cursos de graduacdo em Administracdo (2004),
elaborada por uma comissdo de especialistas do Ministério da Educacdo e do Conselho Federal
de Administracdo, algumas caracteristicas sdo apontadas como requisitos profissionais para o
gestor, tais como: capacidade de raciocinio abstrato, de autogerenciamento, de assimilagdo de
novas informagdes; entendimento das bases gerais técnico-cientificas, sociais e econdmicas da
producdo como um todo; a aquisicdo de habilidades de natureza conceitual e operacional; e
flexibilidade intelectual ao lidar com situacdes de mudanga, bem como a capacidade para
trabalhar em grupo (LARAN; COSTA, 2001, p. 9; DEETER-SCHMELS; RAMSEY,1998, p.
34). E nesse ponto que os cursos de Administracio estio sendo criticados, por nio preparar
adequadamente os estudantes para o ambiente de trabalho de hoje, que € orientado para o
trabalho em grupo e todas as caracteristicas citadas acima. Para Paula (2001, p. 79), o
conhecimento técnico € fundamental ao administrador, contudo o uso exagerado da técnica pode
levar a obsolescéncia do conhecimento e pode restringir a sua visao.

Diante deste contexto no ensino em administracdo, pouco resta ao estudante sendo o papel
de receber, de memorizar e de exercitar de maneira intensiva a mobilizacdo mecanica dos
conhecimentos. Quanto mais os educandos se exercitam nessa tarefa de memorizacdo, mais se
afastam da busca da consciéncia critica, que em ultima andlise, resultaria em sua inser¢ao no
mundo e em sua consequente transformacao.

Desta forma, verifica-se a necessidade premente de reformular os projetos pedagdgicos
dos cursos de Administragdo, tanto em suas estruturas curriculares de formagdo profissional,
como na adocdo de praticas didatico-pedagdgicas inovadoras e efetivas na superacdo das
dificuldades relacionadas a fragmentacdo disciplinar do ensino.

3.2. Jogos de Empresas

Ao longo dos anos os jogos de empresas se consolidaram como um método educacional
indispensdvel nas escolas de negdcios e no treinamento de executivos. Muitos autores ressaltam a
importancia e os beneficios do método na educacdao (WOLFE, 1979; KEYS; WOLFE, 1990;
MARTINELLI, 1987; SAUAIA, 1995, 1997; GHOSH, 2003; KALLAS, 2003; FREITAS;
SANTOS, 2005; FORTMULLER, 2009).

Para Keys e Wolfe (1990) os jogos de empresas sdo um exercicio que recriam ambientes
experimentais onde mudancas no aprendizado e comportamento sdo passiveis de serem
observadas e estudadas. Os mesmos autores afirmam que o ambiente de aprendizado
experimental simulado é uma situacado simplificada e verossimil da realidade, que induz respostas
semelhantes as do mundo real pelos participantes do exercicio.

Segundo Sauaia (1995, p. 45), no ensino tradicional, observa-se que o papel principal é
desempenhado pelo educador, personagem com elevado grau de envolvimento e que deseja



ensinar para seus alunos apoiado em suas proprias experiéncias. Criando desta forma, um
ambiente individualista e competitivo.

Desta forma, segundo Sauaia (1997, p. 18), os jogos de empresas promovem vivéncias,
nas quais se procura trabalhar as dimensdes da aprendizagem plena. Para o autor, os jogos tém
sido utilizados para integrar as dimensOes afetiva e cognitiva referidas na aprendizagem
vivencial, tratando o participante com um ser pleno, ou seja, racional e emocional. Na
aprendizagem vivencial, por meio de jogos de empresas, o papel principal desloca-se para o
educando, que passa a ser o centro do processo, diferentemente do ensino tradicional. Isto facilita
um envolvimento maior na busca de uma aprendizagem competitiva e cooperativa. O trabalho em
grupo prevalece sobre a apresentacio expositiva e individual do instrutor. O processo € calcado
nos motivos dos educandos, em um ambiente que desafia, a0 mesmo tempo em que acolhe,
combinando momentos de disputa e de unido entre os educandos e entre eles e o educador.

O estudo de Martinelli (1987, p. 26) destacou a importincia dos jogos de empresas como
instrumento no ensino da Administracio de Empresas e cursos afins, bem como o importante
papel no treinamento de estudantes e executivos de empresas, apresentando uma grande
contribuicdo ao exercicio da tomada de decisdes e ao desenvolvimento de habilidades
fundamentais a atividade eficaz de um executivo. Esse estudo ressaltou ainda alguns aspectos
importantes dos jogos de empresas, como o carater dindmico, a grande abrangéncia do método de
ensino e de desenvolvimento pessoal, bem como o aspecto sequencial que motiva e aproxima os
alunos a realidade empresarial que se procura simular.

3.3. Jogos de Empresas como Ambiente de Pesquisa

A pesquisa em organizagdes, dentre os seus objetivos, volta-se para as possibilidades de
projetar melhorias e oportunidades futuras, por meio da andlise dos problemas existentes.
Contudo os resultados de pesquisa carecem de aplicagdes que confirmem sua efetividade, neste
sentido o processo de simulacdo facilita a aplicagdo dos resultados, pois simula estados futuros
dentro de situa¢des simuladas. Outra vantagem € a aproximacao com atividades de cunho pratico,
pois a gestdo, no dia-a-dia das organizagdes, opera com uma linguagem eminentemente pratica
onde a teoria tem presenca modesta.

Para Larréché (1987, p. 568), as simulacdes jd representavam, desde a década de 60, uma
das mais sofisticadas e promissoras formas de se usar a tecnologia nas dreas de educacdo e
pesquisa gerenciais. Com o avanco da informadtica, as simulacOes favorecem maneiras de
educacdo muito mais ativas e centradas no participante do que no instrutor. Desta forma, a
utilizacdo de simulagdes torna-se um interessante meio para atividades de pesquisa e educagdo
gerencial, inspirada no mundo dos negdcios.

No Brasil, os estudos com jogos de empresas t€m inicio na década de 70 com Tanabe
(1977) e prosseguem nas décadas seguintes com as contribui¢cdes de Martinelli (1988), Beppu
(1984) e Sauaia (1989).

Embora ainda existam poucos estudos que explorarem o potencial dos simuladores e dos
jogos de empresas como instrumentos de pesquisa, ja se observa um crescimento no interesse de
pesquisadores em explorar os jogos como objeto de pesquisa (SAUAIA, 1995; MACHADO et
al., 2005) ou como ambiente experimental controlado (ROGE, 1995; SAUAIA; KALLAS, 2004).



3.4 Estudos Anteriores sobre a Relacdo do Conhecimento Académico e Desempenho em
Jogos de Empresa.

Os jogos de empresas foram desenvolvidos com o objetivo de apoiar o desenvolvimento
gerencial, segundo Wolfe (1978), € natural que os primeiros estudos deste método tivessem como
objetivo avaliar a existéncia de correlacdes entre o nivel de conhecimento académico e o
desempenho na prética gerencial. Segundo o autor, tinha-se a idéia de uma correlacio positiva
entre o nivel de conhecimento académico e o desempenho na pratica gerencial uma vez que a
experiéncia no jogo serviria para validar e justificar tudo que o aluno foi exposto na carreira
académica.

O primeiro estudo apresentado foi desenvolvido por Dill (1961), onde nenhuma
correlagc@o foi encontrada entre a média de uma equipe no ATGSB (Advanced Test for Graduate
Studies in Business) e seu lucro cumulativo (DESEMEPENHO NA SIMULACAO). Em 1965,
Porter obteve, diferentemente de Dill (1961) uma leve correlagdo entre os ATGSB’s e o ROI das
empresas € uma correlagdo de -0,4 entre GPA (Student’s Grade point Average) e o ROI da
empresas.

McKenney e Dill (1966) apresentaram estudo semelhante ao distribuir os participantes em
equipes homogéneas, tendo como critério a média de desempenho no ATGSB, no CPA
(Cumulative Point Average) na graduacdo e nas médias do primeiro periodo da escola de
graduacdo. Nesse estudo os as equipes foram divididas em acima da média, na média e abaixo da
média. Os resultados do estudo apresentaram que as firma com desempenho acima da média
obtiveram os maiores lucros, enquanto os grupos abaixo da média obtiveram os menores lucros;
ndo foram encontradas correlagdes entre volume de vendas como critérios de performance no
jogo.

Ja Vance e Gray (1967) desenvolveram o mesmo tipo de pesquisa, porém utilizando um
indice de desempenho combinando o market share das empresas, seus respectivos lucros, RO],
distribui¢do de dividendos, niveis 6timos de inventdrio (estoque) e balanco financeiro. Os indices
de desempenho multi-varidveis ndo apresentaram nenhuma correlagdo com as médias de
desempenho nos SAT’s (Scholastic Aptitude Test) e os GPA’s; obteve-se correlacdes de 0,285 e
0,369 entre os GPA’s e o indice de desempenho obtidos nas duas amostras de universidades que
participaram do estudo. Gray (1972) desenvolveu o mesmo estudo, 0 mesmo jogo € 0s mesmos
critérios de desempenho, porém com pesos diferentes. J& Wolfe (1979) analisou a correlagio
entre o desempenho académico, as atitudes e o desempenho dos participantes num jogo de
empresas, onde também ndo se encontrou correlacio entre as varidveis pesquisadas.

No Brasil, outros avangos ocorreram na pesquisa com jogos de empresas. Sauaia (2003),
objetivando contornar os aspectos subjetivos tipicos das pesquisas de opinido, inicia um projeto
de pesquisas experimentais, produzindo dados primdrios mais robustos baseados na observacao
do comportamento gerencial e nos resultados dos jogos de empresas. Na primeira versdo, a
pesquisa indagou a existéncia de correlacdo entre conhecimento individual dos jogadores e o
desempenho coletivo alcancado pelos grupos de competi¢gdo. A premissa testada partiu do
pressuposto de que jogadores com mais conhecimentos, certificados pelo histérico escolar,
poderiam tomar decisdes mais proximas da racionalidade plena e maximizar a utilidade esperada,
medida pela taxa de retorno. As versdes brasileiras do estudo, bem como as internacionais,
convergem para concluir que ha uma inexisténcia de correlacdo entre conhecimento individual e
desempenho organizacional.



No quadro a seguir estdo elencadas as pesquisas levantadas no estudo com semelhanca no
problema em questdo, pode-se notar que na maioria dos estudos ndo se encontrou correlagdo
entre conhecimento tedrico e desempenho na simulacdo.

Quadro 1: Resultados das pesquisas sobre a relacao entre conhecimento e
desempenho em jogos de empresas.

CONHECIMENTO TECNICO
AUTOR ) X
PRATICA GERENCIAL

Dill (1961) CORRELACAO INEXISTENTE

Potter (1965) POUCA CORRELACAO EXISTENTE
McKenney e Dill (1966) CORRELACAO EXISTENTE

Vance e Gray (1967) CORRELACAO INEXISTENTE

Gray (1972) CORRELACAO INEXISTENTE

Wolfe (1978) CORRELACAO INEXISTENTE

Sauaia (2003) CORRELACAO INEXISTENTE

4. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Como a questdao central do estudo estd na comparacdo entre medidas de conhecimento
tedrico e desempenho numa prética gerencial simulada, o tipo de pesquisa mais indicado para o
estudo foi o experimental que segundo Campbell & Stanley (1979), entende-se por experimento
aquele tipo de pesquisa em que sdo manipuladas varidveis e sdo observados seus efeitos sobre
outras varidveis. Nesse sentido o estudo enquadra-se como um quase-experimento, uma vez que
os participantes foram expostos inicialmente a avalia¢des (testes) com o objetivo de medir o
conhecimento tedrico-individual. A partir dos resultados dos respectivos desempenhos
individuais, foram formados os grupos experimentais. Posteriormente, os grupos foram expostos
a um processo de aprendizagem vivencial na forma de um jogo de empresas.

A amostra contou com 134 alunos, que formaram 24 grupos numa disciplina do curso de
Administracdo. Esses 24 grupos participaram de uma simulacdo gerencial com duragdo de quatro
meses. Ao todo foram quatro turmas organizadas ao longo dos anos de 2007 e 2008. A andlise
dos dados ocorreu por meio de uma abordagem quantitativa e as etapas desenvolvidas foram trés,
conforme ilustrado na figura 1.
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Figura 01: Fluxo do Método Adotado no Estudo

A primeira etapa da pesquisa foi desenvolvida com o objetivo de identificar o nivel de
conhecimento individual dos participantes do laboratério de gestdo simulada. Com base nos
desempenhos individuais foram formados os grupos buscando compd-los de maneira homogénea
em termos desses desempenhos. Diante disso, foram formados 24 grupos diferentes, que foram
considerados tratamentos experimentais. Isso se deu pois o objetivo € verificar se os grupos
formados por individuos com melhor desempenho individual teriam melhor desempenho coletivo
no jogo. Posteriormente avaliou-se o desempenho dos grupos — formados pelos participantes — na
prética gerencial propiciada pela simulagdo, e por fim avaliaram-se as diferencas entre as médias
dos desempenhos dos individuos nos grupos.

Os grupos em questdo foram definidos considerando-se o conhecimento técnico dos
participantes a partir de uma media dos resultados nos testes de l6gica, de conhecimento geral em
administracdo, teste sobre as regras da simulacdo e o coeficiente de rendimento académico.
Assim sendo, os grupos foram divididos de forma que houvesse homogeneidade no padrio de
conhecimento individual



Apos a segunda etapa, onde foram obtidos os resultados da simulagdo, fez-se necessario
realizar um teste de hipdtese com o intuito de verificar a existéncia ou nao de diferenca entre os
resultados. Tendo em vista que o experimento em questdo € baseado num processo de
amostragem incidental, caracterizando uma amostra ndo probabilistica, faz-se mister que o teste
seja baseado em procedimentos ndo-paramétricos. O teste escolhido foi o de Kruskal-Wallis.

O teste de Kruskal-Wallis (KW) é um método ndo-paramétrico de andlise aplicado quando
estdo em comparagdo trés ou mais grupos independentes e o resultado do experimento €
ordenado. Com base na ordem dos resultados, o procedimento para o teste compreende a
combinacdo da posi¢des das amostras num unico rol ordenado do maior para o menor. Este teste
€ ndo paramétrico pois ndo se baseia em qualquer modelo de probabilidade para estabelecer as
regides de aceitacdo e rejeicao das hipdtese.

A estatistica de teste € dada pela formula da equacdo 1.

H= P (n n 1) Z j -3 (”l + 1) Equacio 1: Teste de Kruskal-Wallis

Onde,
k = numero de amostras / '/ = nimero de casos na j-nésima amostra / n = nimero de casos na

combinagio de todas as amostras / R _ Soma das classificacdes na j-nésima amostra.

Apds o teste KW, em se rejeitando a hipdtese nula, que assume igualdade entre os
tratamento, deve-se realizar uma andlise post-hoc. O objetivo desta ultima € identificar quais sdo
os tratamentos diferentes. Para tal anélise serd adotado o teste de Tukey.

O teste de Tukey se caracteriza como um método que utiliza uma distribui¢do em escala
studentizada. O teste € utilizado quando se deseja comparar todos os pares de médias de
populacdes, adotando-se um tnico nivel de confianga. Ele consiste em calcular um valor tal que
acima do qual, a diferenca entre duas médias amostrais (em absoluto) € significativamente
diferente de zero. O método de Tukey considera todas as possiveis diferencas dois-a-dois na
amostra para um ordenamento destas.

Q(1—ayr ny—r) P Equacdo 2: Teste de Tukey
F,-7 7 - \; + ;

Onde: (1) Q = € o percentil superior considerando-se « como nivel de significancia da
distribuicdo dos dados studentizados com graus de liberdade r e ny — r.; (i1) n; é o tamanho da
amostra 1, (iil) 7; - € o tamanho da amostra j; (iv) n; - € o numero total de observagdo
considerando todos os grupos; (v) r — € o numero de grupos sendo analisados.



5. ANALISE DOS RESULTADOS

Com os grupos experimentais formados a partir da etapa 1, e submetidos a simulacdo
gerencial, foram avaliados os desempenhos das equipes (empresas) o que gerou outro indicador
de desempenho, este sendo a pratica gerencial a ser utilizada para o estudo. A Tabela 1 sumariza
os resultados dessas duas etapas.

Tabela 1: Ordenamento dos grupos (Conhecimento técnico x Desempenho na Simulacio)
GRUPOS | (. iimento | na Simulagio | SXUPOS | Conhecimento | na Simulaie
GRUPO 1 0,66 74 GRUPO 13 0,55 6,563
GRUPO 2 0,64 5,777 GRUPO 14 0,54 74
GRUPO 3 0,62 6,538 GRUPO 15 0,522 8,784
GRUPO 4 0,60 7,3 GRUPO 16 0,520 2,5
GRUPO 5 0,59 5,573 GRUPO 17 0,5190 2,624
GRUPO 6 0,5877 4,638 GRUPO 18 0,51897 6,88
GRUPO 7 0,5876 4,652 GRUPO 19 0,512 3,307
GRUPO 8 0,5818 6,650 GRUPO 20 0,495 4,12
GRUPO 9 0,58 5452 GRUPO 21 0,49 4,6
GRUPO 10 0,571 7,526 GRUPO 22 0,474 6,79
GRUPO 11 0,57 30 GRUPO 23 0,44 6,9
GRUPO 12 0,56 3,04 GRUPO 24 0,419 7,66

Os grupos foram comparados com base no desempenho de cada um de seus membros na
simulacdo gerencial. A expectativa era que os individuos submetidos a um determinado ambiente
coletivo teriam seus respectivos desempenhos mantidos ou melhorados proporcionalmente ao seu
desempenho individual verificado na primeira etapa.

De acordo com a equacdo 1, tem-se que a estatistica H para o teste KW, séo:

H =120,79, p ~ 0 (ajustado para considerar as posi¢cOes empatadas)

Note-se que a significincia observada foi muito menor do que o nivel de significincia
estabelecido, i.e., o p-valor calculado ficou muito préximo de zero, diferenciando muito de 5%.
De acordo com esse resultado pode-se concluir que ha diferenca entre os tratamentos, ou seja,
existe diferenca entre os grupos avaliados e, consequentemente, deve-se rejeitar a hipdtese nula
em detrimento da hipétese alternativa.

Com base no resultado do teste KW, partiu-se para a andlise post-hoc, cujo objetivo €
identificar os grupos diferentes. Em outras palavras, serd feita uma andlise dois-a-dois de modo a
identificar quais os grupos sdo estatisticamente iguais, considerando um determinado nivel de
confianca.. Para essa identificacdo foi utilizado o teste de Tukey com um nivel de significancia
de 5%.

Na Tabela 2 pode-se verificar o resultado do teste de Tukey. A classe A engloba os grupos
cujos desempenhos na simulacdo gerencial foram consideradas estatisticamente superiores. O
mesmo raciocinio pode ser utilizado para interpretar a composicao das demais classes.
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Tabela 2: Ordenacio apos o Teste de Tukey

Classes Grupos
GRUPO 15

GRUPO 3 GRUPO 24 GRUPO22 GRUPO 10
GRUPO 14 GRUPO 1 GRUPO 4
GRUPO23  GRUPO 18

GRUPO 8 GRUPO 13

GRUPO 2 GRUPO 5 GRUPO 9
B GRUPO7  GRUPO6 GRUPO 21
GRUPO 20

GRUPO 19  GRUPO 12 GRUPO 11
GRUPO 17 GRUPO 16

Como exposto na Tabela 2 , os 24 grupos depois de submetidos ao teste de Tukey, deram
origem a trés classes consideradas estatisticamente distintas, formadas por grupos que tiveram
desempenhos estatisticamente iguais com 95% de confianca.

Apés essa nova ordenacdo comprova-se a hipétese de que o conhecimento tedrico-
individual ndo possui qualquer correlagdo com o sucesso na pritica gerencial uma vez que
observamos a presenca de grupos de “baixo” conhecimento tedrico-individual tendo desempenho
superior a grupos de “maior”’ conhecimento tedrico-individual — como exemplo pode-se citar o
grupo 24 com o menor nivel de conhecimento na amostra (tabela 1), obtendo um dos melhores
desempenhos na prética gerencial, compondo assim a classe A, e apresentando desempenho
superior ao grupo 2 — tido como o segundo melhor grupo em nivel de conhecimento individual de
seus integrantes.. Semelhante ao exemplo citado,diversas sdo as diferencas observadas na
amostra a0 compararmos o nivel de conhecimento tedrico-individual e o desempenho na prética
gerencial do individuo dentro de cada grupo.

6. CONSIDERACOES FINAIS

Com os resultados alcangados reforca-se a maioria dos estudos jia desenvolvidos no
exterior, com exemplo de Dill (1961), Vance e Gray (1967), Gray (1972), Wolfe (1978). Da
mesma forma, corrobora com experimentos realizados por Sauaia (2003), onde o autor
demonstrou a inexisténcia de correlacdo significativa entre o nivel de conhecimento individual e
o desempenho na prética gerencial propiciada pela simulacio ao qual a amostra foi submetida. Na
mencionada pesquisa o autor constatou, que individuos que demonstraram os mais elevados
niveis de conhecimento, quando organizados em pequenos grupos para atuar na simula¢io, ndo
conseguiram garantir o melhor desempenho.

Diante dessas consideragdes pode-se constatar que o questionamento ticito que na
academia pouco se faz para uma melhor formacdo no que se refere a integracio da teoria com a
prética, ndo apenas ocorre por uma simples observacdo, mas empiricamente, verificando que o
conhecimento tedrico recebido ndo € suficiente para garantir sucesso na pratica gerencial, pelo
menos nos jogos de empresas.
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Uma contribuicdo relevante desse estudo foi, além de reforcar os achados de Sauaia (2003),
também pode definir um ordenamento entre os grupos segundo semelhanca estatisticamente
verificada pelo teste de Tukey.

Quanto as limitagdes do estudo destacam-se a natureza da amostragem que ocorreu em
cardter incidental, onde os participantes foram determinados por uma condicao especifica devido
ao fato de estarem matriculados na disciplina onde foi realizada a pesquisa e a caracteristica da
propria populacdo, assim os resultados dizem respeito a amostra estuda, apesar de estar
condizente com a maioria dos estudos ja realizados.

Outra limitacdo ocorre com a validade dos instrumentos de coleta de dados, pois tanto os
testes para medir o conhecimento dos participantes e o simulador utilizado no jogo de empresas
deviriam ter sua validade comprovada estatisticamente. E devido a natureza da amostra, os testes
mais apropriados foram os ndo paramétricos que utilizam, via de regra, medidas de posi¢do
relativa.

Como proposicdo para novos estudos, pretende-se analisar os possiveis fatores que
explicam essa ndo correlagdo entre o nivel de conhecimento tedrico-individual e a pratica
gerencial simulada. Assim, tem-se como objetivo analisar os agrupamentos formados e proceder
a uma avaliacdo da existéncia de fatores ou comportamentos homogéneos entre os grupos
pertencentes a cada agrupamento que, possivelmente, justifique a semelhanca de desempenho na
préatica gerencial. Da mesma forma, serd feita tentativa de levantar fatores ou comportamentos
heterogéneos entre os agrupamentos, que, possivelmente, justifiquem as diferencas de
desempenho na prética gerencial apresentados na amostra estudada. Para isso serdo pretende-se
utilizar um levantamento (survey) aplicado junto aos participantes que forneca as informacdes
necessdrias para embasar na defini¢do desses possiveis fatores.
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