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Resumo

Este artigo tem o objetivo de discutir a aprendizagem dos alunos que buscam na universidade
0 preparo para atuar no mercado de trabalho. O que se observada € que o aluno memoriza,
assimila e até compreende muita teorias que lhe sdo apresentadas no decorrer de seu curso,
mas ndo consegue aplicar, analisar, sintetizar e avaliar situacbes mais complexas que
dependem necessariamente da articulacdo entre teoria e pratica, ou seja, 0s conceitos tedricos
memorizados, compreendidos e fragmentados ndo permitem ao aluno tomar decisdo em um
ambiente de gestdo. Para cumprir este objetivo, levou-se em consideracdo a avaliacdo da
evolucéo do aprendizado sistémico individual sob a perspectiva de Bloom (1974), a partir de
um estudo de caso no Laboratério de Gestdo. Os resultados indicaram que o modelo de ensino
centrado no participante permite o desenvolvimento da aprendizagem sistémica individual e
grupal, gerando ainda a socializacdo do conhecimento. A medida que um acimulo de
conhecimento hé a evolugdo no aprendizado individual e dos grupos, 0 que permite que 0s
contedos sejam conectados e tenham significados préprios individuais e para equipe, que
inclui o professor. A funcdo do professor passa a ser de apoiar todo o processo, sendo um
facilitador do processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Aprendizagem. Aprendizagem Sistémica. Laboratério de Gestéo.
Abstract

This article aims to discuss the learning of students seeking college preparation to act in the
labor market. What has been observed is that the student memorizes, assimilates and even
includes a lot of theories that are displayed during its course, but can not apply, analyze,
synthesize and evaluate more complex situations that necessarily depend on the relationship
between theory and practice, the theoretical concepts memorized, understood and fragmented
not allow students to make decisions in an environment management. To meet this goal, we
took into account the evaluation of systemic evolution of individual learning from the
perspective of Bloom (1974), from a case study in Laboratory Management. Preliminary
results indicated that the model of education centered on the participant allows the
development of systemic individual and group learning, generating even the socialization of
knowledge. As there is an accumulation of knowledge for the development in individual and
group learning, which enables content to be connected and have their own meanings for
individual and team, including the teacher. The teacher's role is to support the whole process,
being a facilitator of the learning process.

Keywords: Systemic Learning Learning. Laboratory Management.



Introducéo

O processo que envolve ensino e aprendizagem, ja ha muito tempo, € tema constante
de discussdes académicas em busca de melhorias na relacdo que se estabelece entre aluno,
professor e 0 que se ensina/aprende desde as séries iniciais até a universidade. O conflito
examinado neste artigo € o fato de os professores, na universidade, tentarem corrigir o que
nado foi resolvido no ensino fundamental, ensino médio e técnico, pois a realidade nos mostra
um alunado cada vez mais despreparado ocupando os bancos do ensino superior. O aluno no
século XXI estd chegando a universidade com uma espécie de quebra-cabegcas em méos, um
aprendizado fracionado que ndo permite o seu avango profissional, conhecendo apenas
parcialmente teorias e técnicas fragmentadas sem saber articular o pouco conhecimento com
situacOes reais do cotidiano, em outras palavras, 0 aluno até memoriza, assimila e compreende
algum conhecimento e teorias, mas ndo consegue aplica-los.

A educacdo, muitas vezes excessivamente expositiva e passiva adotada pelo professor,
ndo permite que o aluno — aqui especificamente o formando em Administragdo - desenvolva
outros conhecimentos e competéncias, aplicando-os e tornando estes conhecimentos
ferramentas de andlise principalmente no meio organizacional para tomada de decisdo, dados
sintetizados para projecdo de acOes futuras, avaliacBes para que possa de fato ousar e
estimular o seu senso criativo.

O que se pretende com este artigo é investigar se o atual modelo de educacédo voltado
para os cursos de Administracdo centrado no professor com aulas puramente expositivas
interfere no desempenho dos alunos futuros administradores. Para tanto, comparamos este
modelo de ensino tradicional com outro que emprega outros estilos de aula com o apoio de
ferramentas como o Laboratdrio de Gestao, que permite ao aluno simular situacdes reais para
a projecdo de resultados, isto é, trata-se de um ambiente que, a todo 0 momento, direciona o
aluno para a articulacdo da teoria a pratica em um cenario com situacdes reais para a tomada
de decisdo. No Laboratorio de Gestdo, a dindmica ocorre basicamente em trés etapas: na
primeira, hd o aprendizado individual de alguma teoria com o apoio de jogos de empresas
como artefato para a aprendizagem; na seqliéncia, temos o aprendizado com jogos entre
grupos e, ao final do processo, o jogo individual, que permite avaliar a evolucdo do aluno em
relacdo a aprendizagem ao longo do processo de gestdo das empresas.

Problema de Pesquisa e Objeto

Com o que foi exposto até aqui se percebeu, entdo, a necessidade de uma formagao de
qualidade para os alunos voltados para 0 mundo das organizacdes, assegurando formacdo que
propicie interacdo entre teoria e pratica num cenario em que as oportunidades de acesso ao a
universidade estd em expansdo. No entanto, o alunado que estd chegando ao ensino
universitario vem apresentando sérias deficiéncias na sua formacao basica o que, sem duvida,
prejudica a preparacdo de um profissional ativo. Neste contexto, temos a necessidade de
repensar a pratica em sala de aula, pois 0 que se tem visto é a miopia sistémica no atual
modelo de ensino centrado no professor.

O aluno memoriza, assimila e até compreende muita teorias, mas nao consegue
aplicar, analisar, sintetizar tais teorias e avaliar situacbes mais complexas. A partir deste
momento, a pratica se distancia da, ou seja, 0s conceitos memorizados, compreendidos e
fragmentados ndo permitem ao aluno tomar decisdo em um ambiente de gestdo, gerando uma
miopia sisttmica no atual modelo de ensino centrado no professor. Portanto, o que se
investiga aqui € se 0 modelo de ensino centrado no participante permite o desenvolvimento da
aprendizagem sistémica individual e grupal?

E evidente que a prética de ensino focada apenas no professor como o detentor do



saber ao qual cabe apenas a atividade de expositor de teorias ndo funciona mais nossos dias.
Portanto, a construgdo de um modelo centrado no participante como 0 que ocorre, por
exemplo, no laboratério de gestdo, permite que o professor desempenhe em sala de aula um
papel de apoiador do processo de aprendizagem sistémica e o aluno interage com o professor,
COM 0 grupo e com as teorias.

A aprendizagem individual e grupal sisttmica centrado no participante permite que o
aluno consiga avaliar situac6es mais complexas, relacionando diferentes areas e gerando um
aprendizado sistémico e criativo. Ha também a socializagdo do conhecimento, pois, no
laboratorio de jogos, quando o aluno sai do jogo individual e vai para o grupo, em muitos
casos, 0 proprio grupo precisa auxiliar o aluno a fim de que ele compreenda melhor
determinado situacao, assim, ndo comprometendo o resultado de toda a equipe.

Objetivo geral

Operar o laboratério de gestdo como um modelo de ensino-aprendizagem sistémico individual
e grupal.

Obijetivos especificos

e Auvaliar a evolugdo do aprendizado sistétmico individual sob a perspectiva da
taxonomia de Bloom;
e Avaliar a evolucgéo do aprendizado grupal por meio das vivéncias.

Nas situacdes de incerteza, os grupos no laboratério de gestdo sdo estimulados a criacdo
de alternativas para gerenciarem situacdes de risco junto a concorréncia. Isto inclui
desenvolvimento de projetos, consultoria, negociacdo, seminarios, discussfes internas e com
0 mercado.

Revisdo Bibliografica
Modelo de Gestdo Funcional

Para Godoy (1997, p. 75-82) a aula expositiva é a técnica mais antiga e difundida na
educacdo superior, cujos objetivos sdo transmitir informacGes, gerar a compreensdo e
estimular o interesse dos alunos. Porém, algumas limitaces sdo geradas como: a)
comunicacéo unilateral gerando pouca participacdo do aluno; b) o professor considera a classe
um grupo uniforme e ha alunos com diversos niveis de aprendizagem; c¢) os alunos nao
possuem 0s conhecimentos prévios; d) ndo favorece o desenvolvimento de habilidades
intelectuais mais complexas (aplicacdo, andlise, sintese e julgamento); e) ndo permite a
avaliacdo do aprendizado (se ocorreu ou nao); f) cria o habito dos alunos ndo recorrerem a
livros, buscando apenas as anotagOes de aula.

Ribeiro e Ribeiro (2011) consideram a sala de aula como um espaco de producdo do
conhecimento que, a partir dos diversos métodos e técnicas de ensinar e aprender surge
diversos métodos utilizados para que o aluno possa realmente apreender o que se discute em
aula. Os diversos métodos descritos sdo, por exemplo:

(1 a aprendizagem baseada em problema, em cenérios como fonte de problematizacdo
para estimular a reflexao;

[ a aula expositiva tradicional; a aula demonstra¢do, ou ainda, mostrar como “se faz”
uma determinada tarefa;

[1 o seminario cujo objetivo € que todos estudem um assunto e lancem novas
“sementes”, ideias, novas perspectivas de parceria com os demais participantes;



[ o painel - para desenvolver a habilidade de dissonancia cognitiva, ou seja, defender
algo que somos contra (e o contrario também);

[J aula com o uso de imagens (video, filmes, datashow entre outros recursos);

[0 grupo focal, aplicado atividades a grupos pequenos para aprofundar ou avaliar
conceitos, identificar problemas.

De maneira geral, os métodos acima pouco contribuem para que haja uma interacao
efetiva entre professor e alunos e principalmente ndo ha a abertura para que situacdes reais do
cotidiano sejam resolvidas. O que se percebe é quase uma totalidade do tempo da aula para
explanar sobre teorias e conceitos.

Segundo King (1994), ensinar pode ser um processo que consiste em ajudar as pessoas
a tornarem-se encorajadas e também preparar os alunos para pensar criticamente, o que ira
capacité-los a ter maior controle sobre o aprendizado e ao préprio destino. Do ponto de vista
do construtivismo, o autor explica que transformar o conteddo da informacdo de alguma
forma, proporciona um melhor aprendizado e permite aos alunos construir novos
conhecimentos.

Antonello e Godoy (2009) explicam que os diversos estudos de aprendizagem
organizacional ndo levam em conta os estudos desenvolvidos na area do conhecimento em
aprendizagem. No processo de preparacdo em especial do aluno no Curso de Administragéo,
precisamos desenvolver a aprendizagem de modo que o aluno possa entender como ira aplicar
os conhecimentos aprendidos em sala de aula na organizacdo, desta forma, os autores
acentuam a importancia da aplicacdo, em aula, de jogos para simular situacdes reais com as
quais os alunos se deparardo numa organizagao.

Para Masetto (2001, p.86) a arte de ensinar e a arte de aprender precisam de reflexdes
dos docentes acerca do que se esta ensinando e como se estd ensinando. Esta discussdo da
evolucdo do ensino superior esta atrelada as evolucdes do mercado.

Para Abreu e Masetto (1990, p. 118-119) o papel desempenhado pelo professor pode
favorecer o estilo de ensino centrado no aluno que, em muitos momentos, estd muito
preocupado com o conteddo, iniciando e fechando uma unidade tedrica, depois volta-se para a
avaliacdo por meio da qual o professor mostra ao aluno se ele aprendeu ou ndo os contedos
explanados em aula, encerrando-se ai a interacdo entre professor e aluno.

Para Oliveira e Santos (2005, p. 3) as estratégias frequentemente utilizadas ndo levam
em conta a evolucdo da aprendizagem, pois as avaliagfes empregadas para a verificacdo da
aprendizagem sO levam em conta 0 momento da avaliagdo de acordo com o instrumento
utilizado seja prova individual, prova dissertativa (individual ou em grupo), estudo de caso,
etc.

Bloom et al. (1973, p.2) preocupou-se com o0s objetivos reais da aprendizagem,
voltando-se para os problemas da mensuracao dos objetivos, criando categorias como sistema
de referéncias que permitem o exame de processos educacionais e andlise de atividades,
conhecida como Taxionomia de objetivos educacionais.

Ainda de acordo com Bloom (1973, p. 34) para verificar o aproveitamento do aluno
precisamos avaliar a destreza ou habilidade somadas ao conhecimento que resultara em
capacidade. Tais habilidades abrangem processos mentais de organizacao, reorganizacdo com
propdsito especifico. O grande problema nos processos que indicam ou ndo a eficiéncia da
aprendizagem esta centrado na tendéncia de o aluno em evitar a solucdo de problemas reais,
gerando uma insatisfacdo quando obtém uma solucéo parcial. Portanto, necessitamos ajudar o
aluno a desenvolver métodos de solucdo de problemas mais completos e adequados que
possam permitir a resolver situages mais complexas.

Bloom (1973, p.55) também explica que as tarefas que os alunos realizam e os
comportamentos especificos permitem que cada etapa funcione como etapas evolutivas com
0S seguintes passos:



a) 0 conhecimento - a capacidade de reconhecer, memorizar ou evocar, saber da
existéncia. O aluno armazena informagfes as quais mais tarde necessitard evocar, cujo
objetivo é de trazer consciéncia e saber como trata-las;

b) compreensdo - compreender e dar significado ao conteido de certa forma que
possibilite o entendimento, relacionando com a grande variedade de comunicacbes e sua
tradugéo para o entendimento;

c) aplicacdo - habilidade de utilizar os contetdos compreendidos em novas situaces,
aplicando o que foi aprendido;

d) analise - subdividir o contetido geral em partes “menores” para entender a estrutura
final. E necessario compreender a estrutura reduzindo-a para a analise de elementos,
relacionamentos e principios de organizacao;

e) sintese - agregar e juntar partes com a finalidade de criar um novo todo. E como se
as “partes” citadas na andlise fossem juntadas para producdo de uma comunicacdo Unica
(tema ou discurso) ou producdo de temas e propostas de um conjunto de operagdes. Conjunto
de relagbes ou combinacéo de partes, (re)combinacao de partes examinadas;

f) avaliacéo - julgamento acerca do valor de cada coisa compreendida no contexto e o
valor do material (proposta, pesquisa, projeto) para um proposito especifico. Julgar o valor de
certo conhecimento baseado em critérios bem definidos internos (organizagdo) externos
(relevancia).

Para Ferraz e Belhot (2010, p. 431), a classificacdo hierdrquica dos objetivos de
aprendizagem, proposta por Bloom, e conhecida como Taxonomia de Bloom, permite que
categorias do dominio cognitivo sejam utilizadas como um instrumento de classificacdo de
objetivos de aprendizagem de forma hierarquica. Com o estabelecimento da hierarquia, as
questdes mais simples que envolvem conhecimento podem ser entendidas com maior
facilidade, porém, sem muito significado.

As questdes relativas a compreensdo envolvem a categoria anterior (conhecimento) e
atribuir significado ao que se conheceu, ou seja, 0 que se tem notado é que o aluno consegue
identificar e compreender problemas no dia a dia, mas é incapaz de aplicar conceito e teorias.
A figura abaixo ilustra esta situacéo.
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Figura 1. Categorias do dominio cognitivo proposto por
Bloom, Englehart, Furst, Hill e Krathwolh, que ficou
conhecido como Taxonomia de Bloom.

Ferraz e Belhot (2010, p. 428) nos dizem que a taxionomia de Bloom, publicada em
1956, foi adequada e revisada mantendo o principio da progressdo da complexidade, pois
entende-se que a interdisciplinaridade requer processos cognitivos diferenciados, os estilos de
aprendizagem possibilitam aos alunos aprender em um estagio elevado e posteriormente ter a
possibilidade de retomar e entender os anteriores e ainda permitir que o aluno transite nas
categorias para melhorar o seu autoaprendizado.
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Figura 3. Categorizacgio atual da Taxonomia de Bloom pro-
posta por Anderson, Krathwohl e Airasian, no ano de 2001.

Para Bido et al. (2010, p. 91) a articulacdo entre a aprendizagem individual, grupal e
organizacional é bem complexa. A passagem da aprendizagem individual para a
aprendizagem organizacional constitui-se em um processo complexo, pois envolve riscos e
conflitos. Os individuos em todos os niveis organizacionais desenvolvem ideias que permitem
aprendizado, mas isto chama a atengdo da organizacdo para o desempenho individual,
destacando ou expondo o individuo no ambiente a melhoria de desempenho. Os alunos,
quando saem do ambiente de sala de aula e vao para o mercado, serdo avaliados em relagdo ao
seu desempenho e na grande maioria das vezes nao terdo espaco para aprender e sim apenas
para executar e gerar resultados.

Caso de Sucesso e de Fracasso

A formacéo de executivos para o setor automotivo pode ser entendido como um caso
de sucesso, com a parceria entre a ESPM e INSPER que promove a capacitagdo profissional
para a formacdo de profissionais desde as montadoras até o varejo automotivo. Para Gomez
(2012, p.87-89), uma montadora pode perder negdcios justamente por ndo entender a gestdo
do negdcio em si, por ndo conhecer o cliente, etc. E importante observar, em contrapartida,
que o alto nivel de rotatividade de funcionarios faz com que o capital intelectual seja
comprometido, pois neste caso haverd sempre a necessidade de sequentes treinamentos
basicos dos funcionarios cujo conhecimento global da organizagdo ndo ocorre. Um bom e
eficiente plano de carreira pode perfeitamente dar conta deste problema.

Os casos de fracasso no processo de miopia da aprendizagem sistémica podem ser
exemplificados pela dificuldade que varias empresas enfrentam para a sucessao de executivos.
Para Costa (2012, p. 136-139) das empresas no Brasil, apenas 26% possuem planos de
sucessao, questdo que muitas vezes é tratada de maneira improvisada e gerando desconforto
no ambiente corporativo. Ha ainda o risco de fazer substitui¢bes, ja que os profissionais
precisam assumir responsabilidades, terem treinamento e experiéncia, partindo do principio
gue ja sabem muita coisa.

Como exemplo de fracasso pode-se citar a Industria Matarazzo, com falta de visdo
sistémica e sucessdo familiar; a fabrica de carburadores Brosol, que com a troca para o
sistema de injecdo eletrdnica foi a faléncia, por ndo ter visto as mudancgas no mercado.

Sustentabilidade, Politica e Cidadania

A expansdo das universidades particulares e o proprio incentivo governamental com
programas como o PROUNI permitiu o acesso de alunos oriundos do ensino publico as
Universidades particulares, o que tem possibilitado a muitas familias a sua inser¢do de forma



significativa no contexto social e também facilitou a disseminacdo da informacéo.

Os alunos de uma instituicdo de ensino privada na cidade de S&o Paulo, a maior
universidade privada da cidade, tem como perfil alunos que vém do ensino publico, dentre os
quais cerca de 80% sdo os primeiros da familia a cursar o ensino superior e assim
proporcionar para a familia uma significativa mudanca do padrdo de vida, a medida que
avangam no processo de formacdo, pois o diploma universitario abre portas para colocacdes
no mundo do trabalho com melhores condi¢des em termos de salario e outros beneficios.

Por outro lado, essa abertura para 0 acesso ao ensino universitario traz outras tantas
reflexdes como, por exemplo, a questdo do desenvolvimento sustentavel, afinal, se temos
mais pessoas com formacges especificas, temos um movimento maior na economia do pais,
portanto, mais consumo, o problema que se apresenta € como gerir essa situacdo. Num
contexto corporativo, o desenvolvimento da inovacao sustentavel pode ser medido a partir da
analogia com o modelo Triple bottom line, das dimensdes econémica, ambiental e social da

sustentabilidade, conforme mostra figura 1 (BIEKER et al, 2006).
Figura 1 — Triple bottom line
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A figura 1 retrata os ganhos que podem ser obtidos por meio das préaticas de
sustentabilidade no sentido econdémico, social e ambiental.

A reflex@o que cogitamos a respeito do aluno neste contexto, no sentido econémico, se
da pela sua insercdo como mdo de obra qualificada para o mercado de trabalho,
desenvolvendo talentos e com plano de carreira; no contexto social, podemos destacar a
inclusdo da propria familia dos alunos no mercado consumidor, com mais recursos financeiros
permitindo que tenham acesso a informacéo, alimentacdo consistente, salde, lazer e qualidade
de vida e, no contexto ambiental, a educacdo possibilita a mudanca no comportamento,
tornando os alunos cidadd@os conscientes e éticos no tocante as questfes naturais, prova disso é
0 crescente nimero de jovens engajados em movimentos sociais e ONGs que pregam a
sustentabilidade.

Metodologia

Esta secdo especifica as etapas realizadas para a investigacdo da unidade de estudo,
apresentando o tipo de pesquisa, a abordagem utilizada, e a descri¢cdo do objeto de estudo.

Diante do objetivo proposto para este estudo aqui ja apresentado, a pesquisa foi

realizada por meio de um estudo exploratdrio, com abordagem qualitativa. Segundo Vergara



(2006), a pesquisa exploratoria colabora para que o pesquisador obtenha maior conhecimento
sobre 0 assunto investigado. Desta maneira, o estudo exploratério pode ser realizado de
diversos modos: pela revisdo da literatura, pela busca de dados primarios ou dados
secundarios, por meio de entrevistas com especialistas de mercado ou pelo estudo de caso.
Para a realizacdo deste estudo foi utilizada uma abordagem qualitativa com estudo de caso
anico com observacdo participante (YIN, 2001). Creswell (1998) descreve o estudo de caso
como uma abordagem qualitativa de pesquisa, ao apresentar o caso como objeto de estudo a
ser investigado.

Analise dos resultados

Os dados coletados utilizaram os relatorios do desempenho jogos 1 e 4 para fazer um
comparativo da evolugdo individual do aprendizado dos participantes do jogo 1 (inicial)
comparado com o jogo 4 (final).

Descricao do experimento

Os participantes do laboratorio de gestdo iniciam o curso com a incumbéncia da leitura
e memorizacao das regras econdmicas do simulador organizacional, cujo objetivo € utilizar o
laboratorio como ambiente de aprendizagem com abordagem indutiva centrada no
participante.

Para Sauaia (2010, p.1) os quatro principios do laboratério de gestdo permitem acertar,
acertar novamente; errar e aprender com os erros cometidos, encontrando 0s motivos pelos
quais o erro foi cometido; consultar para possibilitar recuperar o conhecimento por meio de
pesquisas, leituras, orientacdo e, por fim, aplicar o conhecimento, agregando valor e
construindo um novo significado sistémico.

Com estes principios, o aluno tem até muitas dificuldades iniciais para que possa
conhecer as regras do simulador (artefato — jogo), efetuar leituras e recuperar conteddos
aprendidos ao longo dos seus estudos.

O aprendizado é centrado no participante e € muito importante que a forma como é
conduzido que permite a sua evolu¢do com as atividades desempenhadas ao longo das aulas.
Esta evolucdo pode ser analisada de acordo com o quadro 1, com as atividades
desempenhadas no laboratério de gestdo e a taxionomia de Bloom (1973), que classificacdo
hierarquica da aprendizagem

Quadro 1: Estruturacéo da Taxonomia de Bloom versus Atividades desenvolvidas no Laboratdrio de Gestdo

Categorias da Taxionomia de Bloom Atividades desenvolvidas no Laboratério de
Gestdo que propiciam a evolucdo da
aprendizagem

1. Conhecimento Conhecimento das regras econdmicas do
Habilidade de lembrar informagdes e contetdos | simulador organizacional - esta fase &
previamente abordados como fatos, datas, | desenvolvida individualmente com a leitura do
palavras, teorias, métodos, classificagdes, | livro e assimilacdo das regras do jogo
lugares, regras, critérios, procedimentos, etc. (apoiador). O aluno precisa conhecer e
relembrar conhecimentos aprendidos que
necessitardo ser resgatados — conectados ou
ndo, para que possa utiliza-los.

2. Compreeensao Compreenséo das formulas e em que podem ser
Habilidade de compreender e dar significado | utilizadas. Nesta fase, o aluno precisa ler,
ao contetdo, ou contexto. resgatar conhecimentos individualmente, e em

duplas, grupos e com o apoio do professor,
para que possa conseguir compreender e dar




significado aquilo que aprendeu
contexto.

em um

3. Aplicacéo
Habilidade de usar informagfes, métodos e
conteddos aprendidos em novas situacgdes
concretas.

Aplicacdo do conhecimento individual no jogo
(apoiador). Como ha varidveis como mercado,
concorréncia e a propria  competicdo,
estimulada com o jogo, os alunos precisam ser
habeis em calculos, planilhas e, principalmente
saber usar tudo o que sabe (ou acha que
entende) até entdo.

4. Analise

Habilidade de subdividir o conteddo em
partes menores com a finalidade de entender
a estrutura final. Essa habilidade pode
incluir a identificacdo das partes, analise de
relacionamento  entre as  partes e
reconhecimento dos principios
organizacionais envolvidos.

A analise propicia discutir os resultados e
melhorar o cendrio do préximo jogo (duplas). A
discussdo individual é feita em um seminério
que tem os seguintes objetivos:

- permitir que o aluno consiga analisar 0s erros
e acertos em cada etapa, com a possibilidade de
aprender com 0s erros — com 0 apoio do
professor e demais alunos; (construir,
reconstruir, entender 0s por qués e como
poderia ter corrigido para chegar a um resultado
satisfatdrio — a sala d& uma consultoria e ajuda
a construir um novo significado);

5. Sintese
Habilidade de agregar e juntar partes com a
finalidade de criar um novo todo. Combinar
as partes nao organizadas para formar um
“todo”.

Com o apoio do simulador o aluno é estimulado
a usar a0 mesmo tempo, areas como producao,
finangas, marketing, recursos humanos e, cada
uma dessas partes desde que bem administradas
irdo gerar resultados positivos. Caso o aluno
ndo tenha esta visdo sistémica, o reflexo da
tomada de decisdo ird interferir diretamente em
outras, comprometendo o resultado da empresa
administrada no jogo (apoiador)

6. Avaliacédo
Habilidade de julgar o valor do material
(proposta, pesquisa, projeto) para um
proposito especifico. Julgar o valor do
conhecimento

Na fase de avaliacdo, o aluno ir4 criar por meio
de projetos de pesquisa, em uma area de
interesse no laborat6rio de gestdo, a criagdo de
um artigo/ projeto baseado em sua area de
interesse

Com todas as etapas de aprendizagem, e com o foco ndo mais no professor, com a
preocupacao de passar o contetdo e avaliar se o aluno aprendeu com ferramentas de avaliacéo
(provas) que efetivamente ndo medem absolutamente nada, o aluno entende que de fato
aprendeu, e isto significa conhecimento propriamente dito.

Analise descritiva dos dados

Os participantes no jogo 1 elaboraram um plano do trimestre 1 ao trimestre 4 com base
nas regras econémicas do simulador e o submeteram para que fosse executado posteriormente
em aula no cenario do jogo. A aula iniciou com 0 jogo e a preparacdo para as estratégias a
serem lancadas a cada trimestre.
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Alguns participantes apresentaram maior dificuldade, pois a memorizacdo do
conhecimento das regras do simulador, a compreenséo do significado de cada regra dentro do
jogo (apoiador) e ainda, como aplica-las, comecou a desenhar o cenario de uma concorréncia
entre empresas com vantagem competitiva - pela preparacdo, e estudo do mercado e
empresas com larga desvantagem, desenhando um cenario de mercado sob incerteza.

A aprendizagem inicial foi individual. Ap6s o a apresentacdo do desempenho das
equipes, para a preparacdo do jogo 2 em duplas, os desempenhos por empresa foram
apresentados em um seminario para que pudessem identificar as falhas na gestdo no ambiente
de incerteza no laboratorio de gestao.

O critério para a juncdo das empresas do jogo 2 foi associar as empresas com 0S
melhores resultados as empresas que tiveram um desempenho inferior, gerando assim a
aprendizagem grupal e a disseminacgdo do conhecimento.

A experiéncia foi muito bem sucedida, pois permitiu que os alunos gestores de tais
empresas se empenhassem para que o aprendizado dos demais ndo fosse comprometido para
que a equipe ndo fosse prejudicada, criando assim, planilhas, tabelas, estudos paralelos de
gestéo.

Os resultados em dupla foram muito produtivos, mas ndo permitiam que a
aprendizagem individual fosse testada. Mais uma vez foi feita a troca de duplas no jogo trés
com outras duplas com os mesmos critérios “os melhores e os piores resultados”. O processo
de aprendizagem gerou outros desdobramentos e conhecimentos que a dupla anterior ndo
possibilitou e ainda, continuou agregando outras variaveis e outros estudos paralelos, cujo
objetivo era que a empresa tivesse desempenho superior. Precisavamos entdo saber se ja
estdvamos prontos para um processo complexo de gestdo individual.

Neste momento, nos sentiamos mais maduros para gerenciar a empresa e apoiados por
uma equipe de seis participantes que se revezavam em estudos paralelos extra-aula sem que
isto nos fosse pedido ou imposto, mas que sentiamos a necessidade de melhorarmos o
aprendizado individual, ja que o grupal era um sucesso. Nos restava agora o teste se 0
aprendizado em grupo tinha de fato melhorado o desempenho individual e o jogo 4 seria a
forma de sabermos se este sentimento de maturidade de fato existia.

No jogo 4 individual, o objetivo era verificar se aprendizagem ao longo dos trés jogos
anteriores permitiu que tipo de evolucdo dos participantes no aprendizado em questdo. A
reflexdo neste momento é se tinhamos conseguido evoluir para a avaliagdo ou ja estavamos na
etapa de criacdo. A taxionomia de Bloom foi utilizada em aula como discussédo para que
pudéssemos sair de conhecimento, compreensdo e aplicacdo e pudéssemos sair de uma
posicdo de conforto para desafio.

Como todos ja tinham planejado e replanejado diversas vezes, foi nos pedido o plano
de gestdo anual, e, para a surpresa do grupo, os dados submetidos ao plano foram langados no
jogo sem que pudessem ser alterados. Portanto, os dados planejados ndo puderam ser
alterados e o que foi executado foi o planejado inicialmente. Em seguida, no trimestre 2, 0s
dados foram lancados sem que fosse permitida a andlise dos dados dos relatérios para a
tomada de decisédo e assim por diante até T4.

Sem a etapa de anélise, observou-se que os participantes sentiram-se inseguros sobre
os langamentos futuros nos trimestres 2 a 4, ja que nao era possivel a verificacdo de erros para
correcdo no trimestre seguinte. Outra questdo a ser analisada, € que sem a identificacdo das
falhas ao longo do planejamento podem induzir a geracéo de estoques, instabilidade da oferta
X demanda, TIR, etc.

A evolucédo do aprendizado de uma das empresas, a que teve um pior desempenho no
jogo 1, Rupert S/A, conseguiu inclusive concorrer com as demais empresas com desempenho
superior. Em muitos casos, tivemos o caso da Rupert S/A que teve muitos prejuizos por conta
de erros cometidos no jogo como exposto no grafico abaixo:
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Gréficol Desempenho das empresas Jogo 1
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Fonte: laboratorio de gestdo

No Jogo 4, podemos observar a evolugdo da empresa Rupert S/A que teve grandes
problemas de gestdo no Jogo 1 e conseguiu a sua recuperacdo no Jogo4, de forma
surpreendente. A evolucgdo se deve as varias etapas do ciclo de aprendizagem com o Ciclo de
Kolb (1978) e com a taxionomia de Bloom, provando de fato que o aprendizado passa por
uma série de fases que permitem a cada etapa fazer com que o aprendizado construa o
conhecimento de fato.

Quando o aluno precisa aprender o que errou e como construir o caminho para chegar a uma
solugdo, centrada no participante, 0s participantes se movimentam para que 0S demais
também possam evoluir para ndo comprometer a equipe. Portanto, o aluno ndo espera que o
professor o cobre de algum contetdo, mas, o préprio aluno precisa achar um caminho para
promover o seu aprendizado sistémico.

Gréfico 2 — Desempenho das empresas Jogo 4
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Conclusdo

A investigacdo foi centrada na verificacdo se o modelo de ensino centrado no
participante permitia o desenvolvimento da aprendizagem sistémica individual e grupal e a
hipdtese foi confirmada, gerando ainda a socializa¢do do conhecimento.

A aprendizagem no Laboratdrio de gestdo permitiu, por meio do uso de um apoiador
(Jogo), analisar a evolugdo em um contexto individual, duplas, outras duplas e novamente
individual.

A primeira acdo possibilitou uma tomada de decisdo lenta, obtendo-se resultados
diversos de acordo com o conhecimento, compreensdo e aplicacdo das regras do simulador.

A medida que ha um acumulo de conhecimento ha a evolugdo no aprendizado
individual e dos grupos, 0 que permite que o0s conteddos sejam conectados e tenham
significados préprios individuais e para equipe, que inclui o professor. A funcdo do professor
passa a ser de apoiar todo o processo, sendo um facilitador do processo de aprendizagem.

Com o estudo em questdo, podemos concluir que temos que ter novos métodos de
ensino-aprendizagem que ndo facam apenas a medicdo de aprendizagem baseada em
conhecimento e compreensdo sem a preocupacdo de aplicacdo dos conceitos e de um
aprendizado sistémico que permita de fato que o aluno tome decisoes.

A taxionomia de Bloom permitiu que pudéssemos avaliar o desenvolvimento da
aprendizagem sistémica que, favorece o desenvolvimento de habilidades intelectuais mais
complexas como aplicacdo, anélise, sintese e avaliacdo, descritos por Godoy (1997) como
etapas que a aula expositiva ndo favorece pois trata a sala de aula como um grupo uniforme
como se todos pensassem da mesma forma e tivessem o mesmo conhecimento prévio e isto
ndo € bem assim como pudemos observar.

Cada aluno traz consigo formas de conhecimento, compreensao, aplicacdo, analise,
sintese, avaliacdo e criacdo diferentes, até porque possuem habilidades diferentes e niveis
diferentes de compreens&o por suas vivéncias.

Esta questdo € de suma importancia, pois o mercado de trabalho tem recebido alunos
que poderiam ter sido preparados durante o processo de formagdo como participantes ativos
do processo de ensino-aprendizagem e ndo somente como expectadores passivos de aulas
expositivas puramente teoricas. A frustracdo de muitos alunos por ndo conseguirem lidar com
situacBGes nas quais tenham de resolver conflitos ocorre ja em processos seletivos que séo
encerrados, muitas vezes, sem que se preencham as vagas oferecidas por empresas justamente
pelos alunos ndo demonstrarem habilidade para lidar com situages reais.

Neste cenario, temos de um lado o aluno sem um aprendizado sistémico e do outro a
empresa, necessitando de um perfil diferente do que a universidade vem ofertando.
Basicamente, podemos dizer que a oferta de profissionais ndo esta adequada a demanda das
empresas gque a cada momento precisam de pessoas dinamicas e habeis.

A contribuicdo do estudo se da pela analise de outras formas de aprendizagem baseada
em ambiente que permitam ao aluno a possibilidade de uma alavancagem individual e grupal
sistémica por meio da aplicacdo da taxionomia de Bloom no laboratoério de gestéo.

O mercado de trabalho precisa que o aluno ndo passe apenas por um ambiente teérico
de aprendizagem que ndo possibilite apenas ter conhecimento, compreensdo e sim, que
permita aplicar, analisar, sintetizar e avaliar situagdes para que contribua de fato para que as
empresas possam obter vantagem competitiva.

O aluno necessita de mecanismos que o facam sair de sua posi¢do confortavel e se
sinta envolvido pelo processo de aprendizagem — centrado no participante e ndo no professor.
O aluno precisa sentir-se valorizado no ambiente de sala de aula e aplicar o que esta
aprendendo sem se arriscar no ambiente corporativo expondo-se a aprender ou tentar aprender
depois de formado e o estudo contribui para esta reflexao.
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Nesse estudo, foram identificadas limitacfes, pois a Taxonomia de Bloom foi sendo
utilizada e descoberta como uma das ferramentas de apoio e poderiamos ter trabalhado com
questionarios estruturados a cada etapa do aprendizado sistémico, mas para isso, precisamos
iniciar a disciplina ou uma oficina do laboratério de gestdo com o questionario aplicado a
cada etapa conhecimento (regras do simulador), compreensdo (regras do simulador),
aplicacdo (no jogo (apoiador); anélise (dos erros e acertos para tomada de novas decisdes),
sintese (verificando que partes no quebra-cabecas sistémico poderiam/deveriam mudar de
posicdo) e ainda, avaliar as decisdes tomadas para entrarmos em uma outra fase — CRIACAO.

Como proposicdes para novos estudos sugerem-se pesquisar as mudancas no mundo
do trabalho e as mudancas no ensino superior no curso de Administragcdo. O que o mercado
estd projetando para o futuro com ao menos o conhecimento de uma lingua estrangeira e o
estudo rumo a 2015, ou seja, o foco deve ser voltado a quando o aluno ir4 se formar e ndo ao
mercado atual. O que ja estd sendo exigido conhecemos e precisamos preparar profissionais
mais preparados que os de hoje aprendendo com ferramentas mais arrojadas como o
laboratorio de gestao, jogos entre turmas e disputa pelas melhores colocacdes académicas e no
mercado.
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