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RESUMO

Os jogos de empresas sdo aplicados em todo o0 mundo, no ensino da administracao,
com o objetivo de oferecer uma experiéncia pratica que simule o cotidiano da gestéo de
um negécio. Sob o ponto de vista da aprendizagem, as aulas com esses simuladores
se enquadram como uma metodologia ativa, utilizando o aspecto ludico dos jogos, para
apresentar problemas e/ou oportunidades que demandem a reflexdo e a acéo por parte
de cada equipe. Um ponto questionavel nesse método de ensino é que existe uma
dependéncia entre as equipes no jogo, uma vez que cada equipe sé pode passar para
a proxima rodada do jogo quando todas as equipes estiverem prontas. Portanto, essas
rodadas de decisGes podem limitar o aprendizado dos alunos, e/ou o desenvolvimento
de competéncias, ao forca-los a tomar decisdes baseados no prazo e n&o por
compreender a sua real necessidade. A suposicao inicial desta pesquisa é que se a
equipe tiver mais autonomia ao tomar decisdes e a complexidade do jogo evoluir de
forma independente das demais equipes, a experiéncia sera mais proxima do mundo
real, conforme preconiza a metodologia da aprendizagem baseada em problemas
(ABP). Para resolver esta problematica, utilizou-se alguns métodos do Design Thinking
para criacao do protétipo do jogo. No entanto, o foco desta pesquisa é na experiéncia
dos alunos com este protétipo, por isso investiga-se como a experiéncia vivencial dos
jogos de empresas contribui para o desenvolvimento dos alunos de administracao nas
competéncias gerenciais? Para responder esta pergunta, a pesquisa tem carater
exploratério e qualitativo, através de um estudo de caso empirico aplicado com alunos
voluntérios do curso de graduagdo em administracdo do CEFET-RJ. Com o intuito de
propiciar uma analise mais ampla da investigacao e verificar se os resultados sao
convergentes, aplica-se neste estudo a triangulacdo dos seguintes instrumentos:
entrevistas semiestruturadas; observacao direta com registros em diario de campo; e
um gquestionario oriundo da literatura na area e validado estatisticamente para avaliar o
desenvolvimento de competéncias gerenciais especificas, que foi traduzido e adaptado
pelo pesquisador. Através da andlise de conteludo aplicada nas entrevistas, foram
identificados indicios significativos de que os alunos tiveram diversas oportunidades
para se desenvolver nas competéncias gerenciais, a saber: proficiéncia em tecnologia
e Informacao, pensamento critico e solu¢édo problemas, empreendedorismo e inovagao
e consciéncia sobre a carreira. Na observagdo direta a quantidade de situagfes
identificadas foi bem menor que as entrevistas, mas alinhado no mesmo sentido, e o
guestionario apresentou resultados convergentes com os demais métodos de coleta.
Desta forma, esta pesquisa apresenta evidéncias empiricas de que, além de integrar o
aprendizado do curso de administracdo, a utlizacdo deste protétipo de jogo de
empresas também contribui para o desenvolvimento de competéncias gerenciais
essenciais para um futuro administrador.

Palavras-chave: administracéo; aprendizagem baseada em problemas; design de jogos;
jogos de empresas; metodologias ativas.



ABSTRACT

Business games are applied all over the world, in the teaching of administration, with the
objective of offering a practical experience that simulates the daily life of managing a
business. From the point of view of learning, classes with these simulators fit as an active
methodology, using the ludic aspect of games, to present problems and/or opportunities
that demand reflection and action on the part of each team. A questionable point in this
teaching method is that there is a dependency between the teams in the game, since
each team can only move on to the next round of the game when all teams are ready.
Therefore, these rounds of decisions can limit students' learning and/or competence
development by forcing them to make decisions based on deadlines and not
understanding their real needs. The initial assumption of this research is that if the team
has more autonomy when making decisions and the complexity of the game evolves
independently of the other teams, the experience will be closer to the real world, as
advocated by the problem-based learning (PBL) methodology. . To solve this problem,
some Design Thinking methods were used to create the game prototype. However, the
focus of this research is on the students' experience with this prototype, it's investigated
how does the experiential experience of business games contribute to the development
of business administration students in managerial skills? To answer this question, the
research has an exploratory and qualitative character, through an empirical case study
applied with voluntary students of the graduation course in administration at CEFET-RJ.
With the aim of providing a broader analysis of the investigation and verifying whether
the results are convergent, the following instruments were used in this study: semi-
structured interviews; direct observation with records in a field diary; and a questionnaire
from the literature in the area and statistically validated to assess the development of
specific managerial skills, which was translated and adapted by the researcher. Through
the content analysis applied in the interviews, significant evidence was identified that the
students had several opportunities to develop their managerial skills, namely: proficiency
in technology and information, critical thinking and problem solving, entrepreneurship
and innovation, and career awareness . In direct observation, the number of identified
situations was much smaller than the interviews, but aligned in the same direction, and
the questionnaire showed convergent results with the other collection methods. Thus,
this research presents empirical evidence that, in addition to integrating the learning of
the administration course, the use of this business game prototype also contributes to
the development of essential managerial skills for a future administrator.

Keywords: administration; active methodologies; business games; game design;
problem-based learning.



APRESENTACAO

Quando adolescente meu pai tinha um pouco de dificuldade de compreender
alguns jogos que eu gostava de jogar para me distrair, pois eu nunca fui fa dos
tradicionais jogos de futebol, luta ou tiro... Minha preferéncia era um simulador de
Formula 1. Eu passava horas configurando o carro e testando as modificagdes na pista
como se fosse um piloto de verdade. Além disso, jogos do tipo “Elifoot” e “Rail Road
Tycoon” me encantavam bastante pela caracteristica de serem jogos onde o desafio é
administrar um negécio (seja um time de futebol ou uma ferrovia).

Na faculdade de administragéo tive minha primeira experiéncia com os jogos de
empresas, e era apaixonante descobrir que aquele tipo de jogo que eu adorava passar
o tempo poderia ser usado com um propoésito sério para ajudar no meu desenvolvimento
profissional! Ainda na faculdade, por conta das dificuldades da minha turma com a
estatistica virei monitor desta disciplina, e pude sentir um gostinho de dar aula para um
grupo grande, cheguei a ter 20 alunos ao mesmo tempo. O feedback dos amigos/alunos
era tdo bom quanto o do professor, e surpreendentemente eu me sentia muito bem
naquela posicdo (até entdo nunca tinah pensado em ser professor). Ap0s 2 anos como
monitor de estatistica, passei a pensar: “vou trabalhar no mercado com marketing, mas
um dia posso ser professor também e dar aulas a noite.”

Trabalhei em algumas empresas desde 0s meus 18 anos, passei pela equipe de
marketing de algumas corporacdes do setor de telecomunicagfes. Em 2011, através de
um amigo surgiu a oportunidade da dar aulas, daquela mesma estatistica que fui aluno-
monitor, e ali comecava minha experiéncia docente ainda em paralelo com a atividade
profissional de marketing.

Em 2014, eu j& tinha duas turmas naquela universidade e surgiu entdo uma
oportunidade de pegar novas cinco disciplinas. Apesar de financeiramente eu ter uma
posicdo bem interessante na empresa ao qual eu trabalhava, aquelas duas horas a noite
gue eu entrava em sala de aula me deixavam mais feliz! Foi quando pedi demisséao,
assumi as novas turmas e aproveitei a bolsa para fazer o mestrado naquela mesma
instituicdo que eu dava aulas (agora exclusivamente como professor).

A partir daquele momento, minha vida mudava significativamente a cada
semestre, cheguei a ter 10 turmas em 3 unidades diferentes daquela universidade, além
de turmas de MBA em outras instituices. Enquanto isso, no mestrado profissional em
Economia e Gestédo Empresarial fui criando meu préprio caminho, as vezes um pouco

fora do padréo do curso naquele momento. Por exemplo, por minha sugestéo foi criada



uma disciplina optativa para elaboracdo de artigos cientificos que agradou a muito
colegas professores que também cursavam o programa.

Na dissertacdo, minha pesquisa investigou os estilos de aprendizagem dos
alunos, com base em Kolb (1984), verificando o quanto a forma que o aluno prefere
aprender interferia no relacionamento deste com sua equipe. Na época, eu ja dava aulas
de Jogos de Empresas em quatro turmas diferentes na graduacdo e conseguia aplicar
facilmente minha pesquisa.

Durante a concepcéo desta pesquisa (do mestrado) eu percebi em sala de aula
gue alguns alunos tomavam suas decisfes rapido demais e ficavam sem fazer nada até
a rodada ser processada. Enquanto isso, outros alunos apresentavam mais dificuldades
em tomar suas decisées e algumas vezes o tempo ndo era suficiente, e eles precisam
tomar decisdes de qualquer jeito para cumprir o prazo. Meu orientador na época gostou
da ideia, mas recomendou que eu deixasse para o doutorado, pois ele ndo conseguia
ver como tal pesquisa se encaixaria no programa.

Sendo assim, apés terminar o mestrado eu né&o tinha dinheiro para pagar um
doutorado em instituicGes privadas, entao tive procurar alguns programas de doutorado
em administragcédo, que fossem gratuitos, para apresentar minha proposta de pesquisa.
A principal dificuldade que encontrei foi encaixar o projeto nas linhas de pesquisa, pois
nado havia nenhum professor vinculado aos programas que fosse da area de jogos.

Com isso, a maioria recusava minha proposta ou sugeria que fizessemos
adaptacBes do projeto, foi 0 caso da Escola Superior de Desenho Industrial da UERJ
(ESDI). Neste programa encontrei um professor que me recebeu e ajudou a ajustar
minha ideia a linha de pesquisa do design thinking e design de jogos, mas infelizmente
para ingressar era necessario ser aprovado numa prova de conhecimentos especificos
sobre design e eu fui reprovado.

Em 2017 fui aprovado no concurso para professor efetivo no CEFET-RJ, onde
por 2 anos fui professor substituto, e em 2018 tomei posse com dedicag&o exclusiva ao
curso de graduacdo em administracdo do campus maracana. Ao longo deste primeiro
ano fui descobrindo os programas de doutorado do CEFET-RJ: PPCTE e PPPRO.

Num primeiro momento procurei o0 PPPRO que parecia mais proximo da
administracdo, e mais uma vez nao encontrei nenhum possivel orientador que aceitasse
aquela proposta de pesquisa. No PPCTE néo foi diferente, procurei alguns professores
gue eu achei que poderia ter alguma relagdo com minha ideia, mas novamente néo

consegui nenhum aceite...
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Alguns meses depois, através de conhecidos em comum fui apresentado ao
professor Daniel Sasaki, que além de ser do departamento de fisica no ensino médio
também faz parte do PPCTE. Sem me conhecer, o professor Daniel me recebeu e
ficamos conversando por 2 horas sobre o projeto de pesquisa que eu estava tentando
desenvolver. Lembro-me até hoje das palavras dele no final: “Eu acho valido aceitar te
orientar nesta pesquisa, porque além de ser professor do CEFET, vocé quer
implementar isso nas suas aulas aqui, entdo é um beneficio para instituicdo também!
Mas eu ndo sei como eu posso contribuir para sua pesquisa, uma vez que ndo entendo
nem de jogos nem de administragao...”

Naquele momento come¢dvamos uma jornada incrivel, decidimos convidar um
co-orientador especializado na criacdo de jogos para que o Daniel pudesse se
concentrar apenas no foco do programa que é o método ensino, dentro da linha de
pesquisa das metodologias ativas. O Ricardo Miyashita jA& era uma de minhas
referéncias sobre jogos e aceitou 0 convite para co-orienta¢céo, e assim formava-se uma
dupla que foi fundamental para que eu conseguisse chegar até aqui.

Naturalmente aquela proposta inicial foi ajustada ao foco do programa PPCTE,
dando muito mais énfase ao processo de ensino-aprendizagem do que ao jogo em si.
Mas desta vez as mudancas na pesquisa pareciam fazer mais sentido, porque
realmente o foco nunca foi apenas desenvolver um novo jogo, mas olhar para a

experiéncia dos alunos.
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INTRODUCAO

Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) do MEC (BRASIL, 2021),
para os cursos de graduacdo em administracdo, é recomendavel que as instituicbes de
ensino estimulem seus alunos com atividades que integrem tanto a teoria quanto a
aplicacao pratica:

Recomenda-se estimular as atividades que articulem simultaneamente
a teoria, a pratica e o contexto de aplicacdo, necessarias para o
desenvolvimento das competéncias estabelecidas no perfil do egresso,

incluindo acdes de extenséo e integragdo entre a instituicdo e o campo
de atuacéo dos egressos. (Brasil, 2021, 84° VII, art. 4°, Cap. IlI)

As competéncias que precisam ser desenvolvidas nos cursos de administracao,
ainda segundo as DCN, séo: 1) integrar conhecimentos fundamentais ao administrador;
2) abordar problemas e oportunidades de forma sistémica; 3) analisar e resolver
problemas; 4) aplicar técnicas analiticas e quantitativas na andlise de problemas e
oportunidades; 5) ter prontidao tecnolégica e pensamento computacional; 6) gerenciar
recursos; 7) ter relacionamento interpessoal; 8) comunicar-se de forma eficaz; 9)
aprender de forma autdonoma. (BRASIL, 2021)

Maximiliano (2019) apresentou uma sintese sobre as recomendacgdes do MEC e
as competéncias gerenciais que outros autores ja associaram anteriormente a pratica
da administracdo. De fato, enquanto Katz (1955) propds que o administrador deve
possuir: habilidades técnicas, humanas e conceituais; Mintzberg (1973) prop&e oito
habilidades diferentes: relacionamento com colegas, lideranca, resolucéo de conflitos,
processamento de informacdes, tomar decisdes em condicdes de ambiguidade,
alocacao de recursos, empreendedorismo e inovacao, introspeccéo.

Por outro lado, pesquisadores da area de educacdo do mundo inteiro estdo
refletindo sobre as novas demandas do mercado de trabalho. A expressao “21th Century
Skills” se tornou uma referéncia daquilo que se percebe como fundamental para o
profssional de sucesso do novo século. Cada pesquisador apresenta as competéncias
gue considera relevante dentro do seu contexto educacional, e com isso existem
pequenas diferencas de nomenclaturas na literatura disponivel.

Para esta pesquisa, assume-se a referéncia das Competéncias do Século XXI
de Battelle for Kids (BFK), uma organizacdo norte americana sem fins lucrativos com a
missdo de prover o aprendizado do século 21 para todos os alunos. A estrutura
apresentada como P21 descreve as habilidades, conhecimento e experiéncia que 0s

alunos devem dominar para ter sucesso no trabalho e vida. E uma mistura de
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conhecimento de conteldo, habilidades especificas, expertise e alfabetizacdo. (P21,
2015).

Segundo P21 (2015), as competéncias essenciais para o profissional do século
XXI sdo: Criatividade, Pensamento critico, Resolu¢cdo de problemas, Comunicacao,
Colaboracdo, Flexibilidade e adaptabilidade, Iniciativa e auto direcionamento,
Habilidades sociais e multiculturais, Produtividade e prestacdo de contas, Lideranca e
responsabilidade, Proficiéncia em informacéo, Proficiéncia em midias, Proficiéncia em
TIC, Consciéncia global, Consciéncia sobre a carreira, Proficiéncia financeira e
econdmica, Proficiéncia civil, Proficiéncia em saude, Consciéncia ambiental.

E possivel comparar as trés fontes de informagdes apresentadas: as
competéncias mencionadas na DCN do MEC (BRASIL, 2021) ; as competéncias
gerenciais (MAXIMILIANO, 2019); e as Competéncias do Século XXI (P21, 2015). Desta
forma, acredita-se que se tem um grupo de competéncias que séo fundamentais para o
administrador: Pensamento critico e Resolu¢cdo de problemas, Proficiéncia em
Tecnologia e Informacdo, Empreendedorismo e inovacdo, e Consciéncia sobre a
carreira.

Segundo Alves, Becker e Quatrin (2014), as competéncias sao construidas a
partir do conhecimento adquirido e trocado com outras pessoas. Ou seja, 0
conhecimento s6 adquire status de competéncia quando ha uma interacdo entre
individuos. Existem muitas formas diferentes de promover este tipo de interacédo entre
0s alunos e ao mesmo tempo atingir as recomendac¢8es da DCN, de alinhar a teoria com
a pratica, uma delas é o ensino baseado em jogos como uma forma de integrar os
conhecimentos e desenvolver as competéncias.

Santos-Souza e Oliveira (2009) sinalizam que 0s jogos de empresas sao
alternativas interessantes, pois permitem o desenvolvimento de habilidades de gestéo
e de tomada de decisbes. Adicionalmente, Viana et al (2015) afirmam que o0s jogos
precisam ser observados de uma forma mais pedagdgica, pois oferecem novas
oportunidades de melhorar a aprendizagem dos alunos.

Além disso, a maioria dos jogos educacionais sao utilizados de forma a estimular
a interacdo entre os alunos, promovendo sinergias que aumentam as possibilidades de
aprendizagem mutua e criando melhores condi¢cdes para enfrentar os obstaculos e
incertezas que surgem ao longo do jogo (BOAVIDA & PONTE, 2002, p. 3).
Especificamente nas aulas que utilizam jogos de empresas, 0s alunos administram uma

empresa ficticia ao longo de rodadas, tomando decisbes em diferentes areas da
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empresa (RH, marketing, financas etc.), sempre com o objetivo de obter lucro ao final
de cada periodo.

Apesar de ser amplamente utilizado nos cursos de administracdo, os jogos de
empresas também recebem algumas criticas (PRETTO, 2007; OLIVEIRA, 2018). Uma
destas criticas deu origem a esta pesquisa, ao perceber em sala de aula que as rodadas
de deciséo poderiam estar limitando o aprendizado dos alunos. Esta limitacao se refere
tanto aos alunos que tomam suas decisdes mais rapidamente e ficam esperando o
horario de processar a rodada, quanto os alunos que tem dificuldade de cumprir o0 prazo
e acabam tomando decisGes de qualquer jeito.

Nesse sentido, considera-se que a obrigatoriedade de todos estejam no mesmo
‘momento do jogo” para prosseguir a proxima etapa pode estar prejudicando a
experiéncia dos alunos. A primeira reflexdo desta tese sobre esta problematica foi
publicada em 2018, neste artigo os jogos RPG pareciam ser uma solucdo interessante,
uma vez que sao jogos em que o jogador costuma ter mais autonomia e independéncia
no controle de seu personagem e na exploracdo do ambiente. Nesta ocasido, ao
pesquisar publicacbes que jA mencionaram esta possibilidade, foram mapeadas as
vantagens e os desafios de se utilizar jogos RPG para construir um novo formato de
jogos que ndo possua rodadas de decisbes (OLIVEIRA, 2018).

Engle e Conant (2002) também mencionaram a possibilidade de usar RPG no
ensino, segundo estes autores 0s jogos RPGs poderiam proporcionar ao aluno mais
controle e responsabilidade sobre os caminhos aos quais ele vai seguir na simulacéo
para atingir seus objetivos no jogo, consequentemente cria-se um ambiente mais
interessante ao aluno que tende a ter maior engajamento na aula. No entanto, Alves
(2015) descreveu como uma possibilidade “extremamente complexa” a ideia de se criar
um jogo que seja baseado nas caracteristicas RPG e que sejam aplicaveis ao ensino
préatico de administracao.

Ao realizar uma breve revisao da literatura sobre jogos que utilizam o método
RPG no ensino, € possivel encontrar publicagdes que mencionam a possibilidade do
uso deste tipo de jogo em algum nivel ensino (BITENCOURT e GIRAFFA, 2003), assim
como outras publicacdes abordam o desenvolvimento e a aplicacdo de jogos em
diferentes areas de ensino como ciéncias, fisica, logistica, marketing e enfermagem.
(ARAGAO, 2009; SOARES, 2013; UHLMANN, 2014; COELHO, 2017).

No entanto, um ponto a ser destacado é que nenhum dos jogos RPG citados
nesses trabalhos sdo considerados jogos totais, que segundo Biggs (1990) séo jogos

gue tém o objetivo de tratar o contexto geral de administracdo de uma empresa,
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tomando decisdes em varias areas diferentes da empresa. Ou seja, 0S jogos
encontrados séo classificados como jogos funcionais, pois séo jogos que abordam um
determinado conteldo isolado, sem se preocupar com as outras areas relacionadas
(BIGGS, 1990).

Importante esclarecer que esta pesquisa mantém o foco no método de ensino
baseado em jogos que esta por trds dos jogos de empresas, ou seja, considerar nao
somente o software que aqui chamamos de jogo, e nem mesmo apenas a experiéncia
lidica de administrar uma empresa, mas ter também o olhar pedagdgico sobre a
experiéncia dos alunos com o0 método de ensino com jogos de empresas.

Motta, Melo e Paix&o (2012) sinalizaram alguns temas que frequentemente sdo
associados aos jogos de empresas: 1) A Teoria da Aprendizagem Vivencial de Kolb
(1984) devido as suas premissas de estudar os beneficios de se aprender fazendo; 2)
a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP). Esta associacdo da ABP com jogos se
tornou algo tdo interessante que em algumas publicagdes internacionais é possivel
encontrar o uso de uma nova expressdo Problem-Based Learnig Game - PBLG
(WARREN et al, 2012) .

Segundo Marcondes (2015), assim como a ABP, os Jogos Educacionais sao
considerados também como uma metodologia ativa de ensino-aprendizagem. A
diferenca basica esta no aspecto ludico dos jogos e sua narrativa que apresenta ao
aluno os problemas dentro daquele contexto do jogo, enquanto na ABP o professor
apresenta objetivamente o problema a ser resolvido. A unido destes métodos através
dos jogos PBLG oferecem uma alternativa para as reflexfes desta pesquisa, de
estimular aos alunos a reconhecerem os problemas e oportunidades que demandem
uma decisao de sua equipe no jogo. (WARREN et al, 2012)

No entanto, é importante destacar que apesar de os PBLG serem jogos
educacionais que abordam diversos conteddos em quaisquer niveis educacionais,
nenhum destes jogos tem caracteristicas de um jogo de empresas. Diante da
complexidade de se unir tantos conceitos de diferentes linhas de pesquisa, decidiu-se
pela criagcdo de um protétipo de jogo de empresas que esteja ao mesmo tempo alinhado
a metodologia ABP mas que também permita aos alunos e suas equipes se
desenvolverem de forma independente no jogo. Os métodos do Design Thinking (DT)
podem auxiliar na concepgdo do protétipo para que seja utilizado nesta pesquisa, no
entanto é importante deixar claro que esta pesquisa ndo tem o foco no jogo em si, mas

na experiéncia dos alunos.
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Sendo assim, esta pesquisa se posiciona com o mesmo conceito de aprendizado
de Kolb e Kolb (2005), ao considerar que o aprendizado ocorre essencialmente quando
o0 aluno assimila novas experiéncias e consegue relaciona-las com conceitos obtidos em
experiéncias anteriores. Desta forma, a pergunta norteadora da pesquisa é: Como a
experiéncia vivencial dos jogos de empresas contribui para o desenvolvimento
dos alunos nas competéncias gerenciais?

Para responder o questionamento apresentado foi tragcado o seguinte objetivo
geral: investigar de que forma a experiéncia dos alunos ao vivenciar situacdes praticas
da profissao contribui para o desenvolvimento das competéncias gerenciais.

Os objetivos especificos da pesquisa visam:

e |dentificar os beneficios para a experiéncia dos alunos de se agregar ao
prototipo algumas caracteristicas dos RPGs,

e |dentificar métodos e ferramentas que possam auxiliar na concepc¢ao,
desenvolvimento e avaliagdo de um novo jogo,

¢ Identificar as caracteristicas da aprendizagem por problemas (ABP) que
podem ser aplicadas a dindmica de um jogo de empresas,

e investigar situacdes que possam estar associados ao desenvolvimento

de algumas competéncias gerenciais
Este trabalho esta estruturado da seguinte forma:

O primeiro capitulo apresenta as principais definices acerca do tema jogos de
empresas para facilitar a compreenséo, assim como sua origem, evolugcéo ao longo do
tempo acompanhando principalmente a evolucdo tecnoldgica, suas diferentes

classificacbes e um detalhamento sobre a questao principal da pesquisa.

O segundo capitulo descreve as conexdes existentes entre 0s jogos de
empresas e algumas teorias da area de educacéo, analisando os jogos sob o ponto de

vista pedagdgico como um processo de ensino-aprendizagem.

O terceiro capitulo aborda a natureza da pesquisa e 0s procedimentos
metodoldgicos em cada etapa. Todos os procedimentos sdo separados em fases para
facilitar a compreenséo do leitor, identificado tantos os métodos quanto 0s instrumentos
utilizados. Em seguida, sdo apresentados o0s sujeitos da pesquisa, as caracteristicas
dos participantes e um detalhamento operacional para producdo dos dados. Ainda
nesse capitulo sdo apresentadas todas as informacgdes legais sobre os documentos

submetidos a Plataforma Brasil e a aprovacao desta pesquisa pelo comité de ética.
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O quarto capitulo apresenta a criacdo da narrativa e dos personagens
pertencentes a simulacdo, definindo principalmente qual o papel dos alunos no jogo,
quais personagens poderdo ser controlados pelos alunos, e de que forma eles vao

interagir.

O quinto capitulo descreve o processo de concepcdo do protétipo do jogo,
considerando todas as variaveis identificadas no capitulo anterior. O Design Thinking
(DT) foi escolhido para auxiliar nesta etapa por possuir ferramentas especificas para o

desenvolvimento de jogos.

O sexto capitulo apresenta o estudo de caso proposto e a dindmica de aplicagéo
do método de ensino baseado no prototipo, que € um jogo de empresas sem rodadas
de decisbes, analisando todo o processo através de trés formas diferentes: pela
perspectiva do professor com a observacao direta, pela perspectiva do aluno com
entrevistas semiestruturadas e um questionario sobre competéncias gerenciais
especificas. A triangulacdo dessas perspectivas permite uma andlise mais completa e

profunda sobre a experiéncia do aluno com esse método de ensino.

O sétimo capitulo apresenta uma reflexdo conclusiva a respeito dos resultados
obtidos, resgatando os objetivos da pesquisa e sua problematica principal, descrevendo
a contribuicdo desta pesquisa para a literatura sobre jogos de empresas aplicados na

educacao superior e possiveis encaminhamentos futuros da pesquisa.

No final do documento sdo apresentadas as referéncias utilizadas nesta
pesquisa. A seguir encontram-se 0s anexos com os documentos comprobatérios do
processo de inscricdo e autorizagdo da pesquisa na Plataforma Brasil, e os apéndices

contendo alguns documentos especificos desta pesquisa.
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1. Um panorama geral sobre 0os jogos de empresas e suas

fundamentacdes tedricas

Neste capitulo sdo apresentadas informacfes necessarias para se familiarizar
com o tema jogos de empresas, contando um pouco de sua histdria desde suas origens
até os dias atuais. Os jogos podem ser classificados de diferentes formas, e algumas
delas serdo apresentadas a seguir para descrever melhor o jogo que foi criado e

utilizado nesta pesquisa.

1.1. Definicdes relevantes

Antes de apresentar os detalhes a respeito dos jogos de empresas, cabe
destacar inicialmente algumas definicbes basicas para situar melhor o leitor deste
trabalho. O termo original vem do inglés business game e nas publicac6es em portugués
pode ter diferentes tradugfes: simulacdo, jogo, jogo de empresas e simulacdo de
negocios (MRTVI, 2017).

De maneira geral, existem diversos estudos que comprovam que muitas pessoas
apreciam aprender por meio de jogos ao invés das aulas expositivas tradicionais, e
teorias como a Aprendizagem Vivencial sinalizam os beneficios deste tipo de método
de ensino voltado para a experiéncia pratica (APESTEGUIA, AZMAT e IRIBERRI, 2012;
NEVES e LOPES, 2008; SAUAIA, 2006). Apesar disso, vale ressaltar que isso néo
precisa ser uma unanimidade, e esta pesquisa ndo tem a pretenséo de centrar o foco

em guem gosta de jogos ou em quem n&o gosta.

Considerando que os jogos de empresas ja sdo conhecidos no mundo inteiro, o
ensino baseado em jogos oferece aos alunos uma simulacdo de situacdes que eles
podem vivenciar em sua pratica profissional, Carvalho (2015) apresentou algumas

caracteristicas do aprendizado por jogos:

e Existe 0 desafio de atingir um objetivo, que néo pode ser facil demais para ser
ignorado, e também ndo pode ser considerado muito dificil ao ponto de ser
percebido como impossivel e desestimulante. O jogador precisa perceber o grau
de dificuldade de alcancar seu objetivo, e que para chegar la deve se dedicar e

se desenvolver no jogo;

e Existe orisco (de perder ou de errar), mas diferente do mundo real 0 jogo permite
gue as consequéncias nao sejam graves, 0 que estimula o jogador a continuar

tentando e aprendendo;
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e Existe reforco positivo na forma de recompensas pelo desempenho, que
acontece durante o processo do jogar e dentro do contexto. Ou seja, em geral
os jogos oferecem diferentes tipos de recompensas ao conquistar determinadas

metas intermediarias;

e Existe reforco negativo associado a ideia de justica nas regras do jogo, quando
dentro do contexto e durante o ato de jogar o jogador toma uma determinada
acdo que seria considerada errada. Ou seja, assim como um jogador recebe
recompensas por seus acertos no jogo, quando o aluno toma alguma deciséo
errada terd que assumir as consequéncias deste erro no jogo, que pode ser
representado por prejuizos financeiros ou qualquer tipo de perda em indicadores

de performance do jogo.

Um jogo permite um grau de imerséao e controle ao jogador, propiciando que ele,
como aprendiz, tenha muitas op¢des de interacéo e oportunidade de guiar parcialmente
sua aprendizagem. Segundo Gee (2009), o poder dos jogos ndo se baseia no uso de
um avatar ou personagem, como 0 agente das ac¢des do jogador, mas na possibilidade
de situar a mente ou percepc¢do do jogador em perspectiva daquele personagem (seja
atuando como um técnico de futebol, general, cavaleiro, guitarrista ou qualquer outro,
de acordo a tematica particular do jogo).No contexto dos jogos de empresas, pode-se
fazer uma analogia ao texto de Gee (2009) identificando o aluno-jogador como
empreendedor que vai reconhecer no contexto daquela empresa ficticia situagées que
se assemelham ao que acontece no mundo real com empresas, e que pode ocorrer em

seu futuro profissional.

A aprendizagem baseada em jogos (traducdo livre do termo Game Based
Learning) foca tanto na criacdo de jogos quanto na aplicacdo e desenvolvimento destes
jogos para uso na formacao profissional (CARVALHO, 2015). No entanto, € muito
comum ouvir pessoas confundindo os jogos de empresas com outros temas que
também falam sobre jogos: gamificacdo e teoria de jogos. Por este motivo, antes de
contar um pouco da histéria dos jogos de empresas, vale apresentar as definicbes de
Zuccari (2018) para evidenciar as diferencas de cada tema, conforme apresentado nha
tabela 1:
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Quadro 1 Diferencas entre jogos de empresas, teoria de jogos e gamificacao.

Teoria dos Jogos de o
Gamificacéo
Jogos Empresas
Experiéncias
Teoria lddicas com Situacdes reais
econbmica que | foco no com regras de

conflito.

gestdo de uma

estuda o processo de jogo para gerar
Definicao comportamento | tomada de maior

dos agentes em | decisbes que motivagao e

uma situacdo de | simulam a engajamento

dos envolvidos.

empresa.

Fonte: Adaptado de Zuccari (2018)

Sem a pretenséo de esgotar este assunto, mas com o objetivo de esclarecer as
diferencas béasicas de cada expresséo, baseado em Zuccari (2018), a teoria de jogos €
mais usada em cursos de economia e areas afins, com foco em estudar as situacdes de
conflito, modelagens estatisticas ou até mesmo em algumas disciplinas de engenharia
da producgédo. A gamificacdo € um termo que esta cada vez mais crescendo no mundo
corporativo, mas que tem uma dindmica bem diferente das demais, pois o foco é trazer
0 jogo para o mundo real. Por exemplo, algumas empresas agregam regras de jogos a
politicas de gestdo de pessoas e/ou campanhas motivacionais para promover maior
envolvimento de seus colaboradores. Desta forma, ndo se trata de simular o mundo real

num jogo, mas transformar o mundo real com regras de jogo para alcancar seu obijetivo.

Sendo assim, pode-se dizer de forma resumida que os jogos de empresas
correspondem aos simuladores que possuem o foco em oferecer aos alunos uma
experiéncia parecida com a vivéncia profissional de um administrador, proporcionando
um ambiente livre de risco onde eles podem desenvolver habilidades e competéncias
para tomar decisdes mais assertivas, e integrar os conhecimentos obtidos ao longo do

curso ao qual esta cursando.

1.2. A origem e evolucao dos jogos de empresas

Os primeiros registros de jogos de empresas segundo Keys & Wolfe (1990) dao

os créditos ao jogo Top Management Decision Simulation como o primeiro criado nos
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Estados Unidos em 1956. As instituicdes de ensino brasileiras sé comecaram a trabalhar
com este tipo de jogo a partir da década de 1970 (SAUAIA, 2009). Desde entdo, diversos
pesquisadores continuaram pesquisando sobre o tema e desenvolvendo novos jogos,
mas certamente o avango da tecnologia impulsionou ainda mais as publicagbes sobre
0 ensino baseado neste tipo de jogo a partir do ano 2000 (BERNARD, 2006, PAIXAO,
BRUNI e CARVALHO, 2015, NEVES e LOPES, 2008). Vale destacar que existem outros
tipos de jogos aplicados em diferentes niveis educacionais, que ndo sao classificados

como jogos de empresas.

Segundo Motta e Quintella (2012), é possivel destacar duas instituicdes de
ensino superior brasileiras com maior incidéncia de pesquisadores e publica¢cdes sobre
0 uso de jogos de empresas no ensino da administragédo: o curso de pés-graduacao em
Engenharia de Produgdo e Sistemas da UFSC e a Faculdade de Economia,
Administragdo e Contabilidade da USP. Nesta ultima foi onde surgiram as primeiras
dissertacfes e teses sobre jogos de empresas no Brasil. (TANABE, 1997, BEPPU, 1984,
SAUAIA, 1995)

A utilizacdo dos jogos de empresas nas salas de aula dos cursos de
administracéo tem crescido cada vez mais, principalmente devido a relevancia que este
método de ensino tem para a experiéncia profissional dos alunos, mas também por
conta do alto grau de engajamento dos alunos na dindmica do jogo, a unido entre teoria
e pratica na mesma disciplina, integracéo de contetido do curso, entre outros. (NEVES
e LOPES, 2008, SAUAIA, 2006)

E comum encontrar diferentes visdes sobre os beneficios do ensino baseados
em jogos (ndo somente jogos de empresas), e ndo se trata de incoeréncia. O que
provoca opinides diferentes sdo os diversos tipos de sistemas que existem,
proporcionando diferentes abordagens e experiéncias pedagdgicas. No trecho em
destaque abaixo, os autores apresentam seus objetivos de utilizar este método de
ensino baseado em jogos, perceba que ndo sdo percepgbes excludentes, mas é
evidente que cada pesquisador esta direcionando sua pesquisa para um foco diferente.

Segundo Bellotti, Kapralos, Lee, Moreno-Ger e Berta (2013) e Tan, Tse
e Chung (2010), a aprendizagem por meio de jogos tem quatro
principais objetivos: tornar o conhecimento mais acessivel, dar
visibilidade ao pensamento, fazer o aprendizado tornar-se divertido e
promover a aprendizagem autbnoma. Ja para Sauaia (2010), os
objetivos dos jogos de empresas, particularmente para graduandos,

incluem a imposi¢cdo de uma visdo sistémica das organizacbes, a
insercdo de questdes econbmicas e o desenvolvimento de
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pensamentos criticos em tomadas de decisdes. (Torga et al., 2018, p.
302)

A saber, é possivel encontrar publicacBes académicas com testes empiricos

sobre jogos de diferentes géneros (FLOREA et al., 2003, APESTEGUIA, AZMAT e
IRIBERRI, 2012), diferentes estilos cognitivos (PETERS e VISSERS, 2004) e até
diferentes no grau de complexidade do simulador (TEACH e MURFF, 2008, HALL e

COX, 1994). Para facilitar a compreensao do leitor, define-se que esta pesquisa usa

como referéncia principal a classificacdo de Biggs (1990), que numa revisdo sobre a

natureza dos estudos sobre jogos entre 1960 e 1970, classificou-os da seguinte forma:

Jogos totais ou jogos funcionais: a diferenca entre eles é a amplitude do

contetdo abordado entre os jogos. Enquanto que os Jogos totais abordam o
contexto geral de administracdo de uma empresa, os jogos funcionais dao foco
em atividades especificas de um processo que deseja ser tratado. Exemplos de
Jogos funcionais sobre logistica podem ser encontrados na pesquisa de
Miyashita (1997), Bertazzo, Leiras, Yoshizaki e Sauaia (2018) e Bouzada (2018),
ou Coelho (2017) no ensino de ciéncias, enquanto que alguns exemplos de jogos

totais podem ser encontrados em Pretto (2007) e Bernard (2006).

Jogos competitivos ou ndo competitivos: neste caso o autor se referia aos jogos

individuais ou aqueles onde existe a competicdo, ou seja, o resultado de uma
empresa influencia o das outras. O RPG Didéatico de Aragao (2009) € um
exemplo de um simulador individual, onde o resultado de um aluno néo interfere

no resultado dos demais alunos.

Interativos ou ndo interativos: a diferenca esta relacionada aos caminhos
possiveis que o aluno tem ao longo do jogo. Enquanto que o jogo interativo ndo
tem como prever 0 que vai acontecer nas rodadas seguintes por depender das
decisGes do aluno, nos jogos néo interativos, as decisdes dos alunos estédo
mapeadas dentre possibilidades previamente planejadas, e todos os caminhos
possiveis podem ser mapeados antes. Para citar dois exemplos, enquanto que
0 jogo de Pretto (2007) dependia das decisfes dos alunos, o de Aragao (2009)
tinha caracteristicas de um RPG livro-jogo com todos os caminhos possiveis

previamente mapeados.

Genérico ou de industria especifica: a definicdo j4 se explica por si mesma.

Existem jogos em que os alunos produzem um produto indefinido (ou genérico)
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e suas matérias primas, enquanto que em outros jogos foram escolhidos setores

de produgédo, como no caso do Beer Game (JARMAIN, 1963)

Individuais ou de equipe: se diferem naturalmente pela caracteristica de jogar

sozinho ou em grupo. Atualmente a maioria dos simuladores disponiveis
permitem sua utilizacdo individual ou em equipe, sendo que quase sempre
recomenda-se trabalhar com equipes para desenvolver habilidades

interpessoais além do contetdo abordado pelo jogo.

Deterministas ou estocasticos: em resumo pode-se definir a diferenga colocando
0s jogos deterministas como aqueles que possuem todas as variaveis
controladas pelo algoritmo principal do jogo, ndo permitindo nenhuma variavel
aleatdria na simulagédo. Enquanto que o0s jogos estocasticos utilizam em sua

mecanica o efeito aleatério de alguma variavel.

Segundo Lacruz (2004), existem outras formas de se categorizar os jogos de

empresas, cada autor deu seu ponto de vista de acordo com o enfoque de sua pesquisa

conforme a tabela 2 apresenta de forma resumida:

Quadro 2 Diferentes formas de classificar os jogos de empresas.

Autor Forma de Classificagéo Grupos
Meio de apuragéo Manuais ou no computador
Areas funcionais Gerais ou Funcionais
Tanabe (1977) Interacdo entre as equipes Interativos ou N&o interativos
_ Industrial, servigos,
Setor da economia o _ _
comércio ou financeiro
Tempo real, correspondéncia
Tempo de resposta
Ou processamento remoto
Mainframe,
Wilhelm (1997) Tecnologia usada microcomputadores ou
sistemas interativos
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) N _ Desenvolvimento pessoal,
Gramigna (1993) Habilidades desenvolvidas . o
gerencial ou técnico
Jogos ludicos com obijetivo
de aprendizagem, ou
Objetivos analiticos para estudar
determinados aspectos de
um negaécio
Vicente (2001) _
Computador, tabuleiro,
Forma L
dramatizacao, etc
Estatistico, probabilistico,
Modelo deterministico, ou sistema
caotico.
_ Sistémico, Humano, ou
Motomura (1980) Natureza do jogo _
misto.
Abordagem do problema Jogos gerais ou funcionais
Interacdo entre as equipes Interativo ou isolado
Bernard (1993) Objetivos Individual ou em grupo
Tipo de variavel Deterministico ou estocastico
Dinamica Estatico ou dindmico

Fonte: Adaptado de Lacruz (2004)

Além disso, é importante destacar que os jogos de empresas podem ser usados
com dois focos bem diferentes no ensino, um com foco na aplicacdo do jogo e outro
com foco na integracéo dos contetdos. Em outras palavras, o jogo pode ser objeto ou
ambiente de pesquisa (MOTTA, QUINTELLA e MELO, 2012) Isto significa que quando
0 jogo € objeto de estudo o pesquisador estd analisando alguma variavel sobre a
aplicacao daquele jogo especificamente; enquanto que nas pesquisas em que 0 jogo é
ambiente de pesquisa, 0 jogo é usado apenas como contexto para reproduzir alguma

situacéo que deseja ser analisada.
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O ponto de vista utilizado nesta pesquisa se baseia nas referéncias iniciais de
Tanabe (1997), ao definir que se trata de um jogo no computador, classificado como um
jogo geral, sem interacdo entre as equipes, usando o agronegocio como setor da
economia, e o tempo de resposta pode ser considerado tempo correspondente uma vez

gue o tempo é determinado pela acédo do aluno ao passar para o préximo més.

1.3. A problematica em torno das rodadas de decisédo

Independente do jogo e do contetdo abordado, quando o jogo é estruturado em
rodadas de decisdao ele seguira uma dindmica similar ao que a figura 1 ilustra. A
simulagdo comeca com o professor apresentando as informacg8es basicas sobre o jogo
e as variaveis de decisao, os alunos vdo se ambientando com o sistema e com o0s
relatérios, até que chega o dia e hora marcados para que as decisdes da primeira rodada
sejam processadas. Ou seja, todos os alunos e equipes devem tomar suas decisfes até
aguele momento, mesmo que alguém ainda ndo tenha compreendido direito o que
precisa ser feito a rodada precisa ser processada para que a turma inteira passe para a
rodada seguinte.

Figura 1 - ilustracdo sobre o processo de decis@o nos jogos com rodadas

Diaehorapara
processar as decisbes

Planejamento da proxima
rodada e analise dos relatorios

Dia e horapara
processar as decisbes

Planejamento da préxima
rodada e andlise dos relatorios

Dia e hora para
processar as decisbes

Planejamento da proxima
redada e andlise dos relatorios

Diaehorapara
Planejamento da préxima rodada e andlise dos processar as decisoes
relatorios

Diaehorapara
i . . processar as decisbes
Flanejamento da proxima rodada e analise dos

relatérios
Dia e hora para

. . . processar as decistes
Planejamento da proxima rodada e analise dos

relatorios

Dia e horapara
Planejamento da proxima rodada e andlise dos o processar as decisoes
relatérios [ i
Apresentacio inicial do jogo e informactes basicas da
simulacdo

Fonte: Elaborado pelo autor deste trabalho (2023).
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Portnow e Floyd (2008) criticam esta caracteristica por considerarem que quando
o aluno recebe a orientagdo do professor de que precisa tomar decis6es sobre uma
determinada variavel, a experiéncia do aluno fica limitada a obedecer as ordens ao invés
de compreender a situacado e a real necessidade de se tomar alguma atitude. Desta
forma cria-se 0 embasamento tedrico da questao problema tratada neste estudo, pois
as regras do jogo estariam eliminando a aprendizagem espontanea do aluno, que vai

tomar decisfes porgue o professor sinalizou como tarefa para aquela rodada.

Tomando como base uma outra referéncia, o ciclo de aprendizagem vivencial
(Kolb, 1984) possui quatro etapas: Conceitualizacdo abstrata, Experimentacao ativa,
Experiéncia concreta e observacéo reflexiva. Considerando a obrigacdo de tomar
decisdes em cada rodada, pode-se dizer que o processo estd colocando em segundo
plano se os alunos tiveram ou ndo uma experiéncia vivencial, uma vez que o aluno é

obrigado a tomar decisdes, mesmo que sem compreender por completo o problema.

Sauaia (2010) fez uma adaptacao deste ciclo considerando a préatica com jogos
de empresas, transformando as etapas em: Avaliacdo dos resultados, Discussao sobre
os resultados com base no conhecimento tedrico, Revisdo do plano de gestdo e Tomada
de decisdo. Apesar disso, forcar que o aluno tome uma decisdo até um certo dia, e
horario, é fazer com que ele tenha como obrigacao tomar uma deciséo independente de

ter feito ou avaliado seus resultados ou refletido sobre seus conhecimentos.

E nesta linha de raciocinio que se apresenta a a problematica inicial desta
pesquisa: como estruturar um jogo de empresas que nao obrigue o aluno a tomar uma
decisdo? Em busca de alternativas que pudessem auxiliar a responder esta questao, é
interessante resgatar a opinido apresentada por Patz (1988) que defendia a utilizagédo
de um sistema aberto nos jogos de empresas, para que pudesse permitir aos alunos a
experiéncia de tomar decisGes somente quando percebessem a necessidade de tomar
uma decisdo. Nesta mesma linha de pensamento, Coelho (2017) afirma que o uso de
jogos RPG em sala de aula pode proporcionar um bom grau de apropriacdo dos
conhecimentos durante do jogo, e estimular a criatividade dos alunos, contribuindo
significativamente para o processo de aprendizagem.

Segundo Carvalho (2011) o RPG pode incentivar a disciplina durante
0 jogo, permite uma reflexdo sobre a temética trabalhada, incentiva a
leitura e interpretacédo de textos, além de estimular o raciocinio. O RPG
aproximaria os alunos da resolugdo de desafios, que podem ser

apresentados como enigmas, problemas ou reflexdes dependendo do
contexto do mundo criado pelo narrador (VIEIRA JUNIOR et al., 2015).
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Apesar de tantos autores ja terem mencionado esta possibilidade, os jogos RPG
nao sao muito usados nas salas de aula do Brasil (Coelho, 2017). Alves (2015) comenta
sobre a complexidade de ser desenvolver um jogo com tais caracteristicas RPG e
sinaliza que isso pode ser uma explicagdo para os poucos jogos de RPG voltados para

0 ensino.

Segundo Uhlmann (2014) os elementos basicos presentes nos jogos RPG séo:
Mestre, Jogadores, Personagens, Historia, Narrativa, Missdo do jogo e Acessorios.
Considerando que o mestre e 0s jogadores ji estdo presentes em toda sala de aula, a
criacdo de um jogo de empresas com caracteristicas de um jogo RPG deveria
considerar que é necessario fazer uma analogia com o mundo empresarial para os
personagens, acessorios e a missdo do jogo, além de se criar toda uma histéria ladica
que sirva como pano de fundo para a narrativa que serd apresentada aos alunos.

uma técnica educacional dindmica desenvolvida para propiciar aos
‘jogadores’ uma experiéncia de aprendizado marcante e ludica, servem,
assim, como uma ponte entre a academia, a vivéncia passada e o
ambiente empresarial, a partir de uma representacdo da realidade
(situacdes especificas da area empresarial) por meio de abstracGes
matematicas, utilizam-se de técnicas de simulagdo (retratando
condicbes de laboratério de uma determinada realidade, ndo sendo
somente uma simulacdo da empresa, mas do mercado) e possuem
componentes dos jogos (trazendo a interatividade e o exercicio em

equipe). (LACRUZ, 2004, p. 96)
Na préxima secdo apresenta-se melhor as definicdes, caracteristicas e o0s

diferentes tipos de jogos RPG para que seja mais facil compreender de que forma este
tipo de jogo pode contribuir para melhorar a experiéncia dos alunos com os jogos de

empresas.

1.4. Osjogos RPG

Os jogos Role-Playing-Games (RPG) sdo jogos que se caracterizam pela
representacdo de personagens em um ambiente colaborativo ficticio, que pode ser
imaginario ou ilustrado no ambiente digital (Grando e Tarouco, 2008). O primeiro jogo
classificado com RPG foi criado pela empresa TSR, nos Estados Unidos em 1974,
chamado: “Dungeons & Dragons”. Bittencourt e Giraffa (2003) afirmaram que apesar de
existirem os “RPGs de mesa” e os digitais, a estrutura do jogo segue da mesma forma,
com os jogadores vivenciando uma narrativa ao qual eles vao explorando e resolvendo
os conflitos que vao surgindo. Os mesmos autores sinalizaram alguns dos jogos mais

conhecidos: Everquest, World of Warcraft e Neverwinter Nights.

Rodrigues (2004) apresenta uma definicdo bem completa deste tipo de jogo:
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Roleplaying Game é um jogo de produzir ficcdo. Uma aventura é
proposta por um narrador principal - o0 mestre - e interpretada por um
grupo de jogadores. A acdo pode se passar em varios “mundos”: de
fantasia medieval, terror ou futurista. Pode também interagir com um
universo ficcional preexistente. As regras do RPG s&o as da narrativa. A
construgdo das personagens, o detalhamento do cenario, os “ganchos”
do enredo s&o encontrados nas narrativas orais dos jogadores de RPG,
mas foram, antes, colocados em cena por autores dos mais diferentes
géneros de narrativa. Mistura do “faz-de-conta” com o velho habito de
contar histérias, entrelagamento da literatura com o roteiro de televisédo
e de cinema, o jogo mobiliza milhares de jovens, produzindo aventuras
verbalmente, que, para serem contadas, podem levar dias, semanas e
meses. Criancas, adolescentes e adultos retnem-se em torno de um
“‘mestre” que prepara uma aventura com o auxilio de um livro de regras.
Os jogadores sdo atores e, a0 mesmo tempo, roteiristas da ficcdo
produzida em grupo. E um jogo onde ndo existem vencedores entre 0s
gue jogam. Os derrotados, quando existem, sdo uma necessidade do
enredo. O jogador assume a identidade de uma personagem e finge sé-
la durante o desenrolar da aventura. Esta personagem é construida,
elaborada em uma ficha, de forma detalhada, trabalhosa, como
detalhado e trabalhoso é o caminho da criacdo (RODRIGUES, 2004, p.
18 e 19)

Grando e Tarouco (2008) apresentaram a seguinte definicdo: sdo jogos de
interpretacdo, onde o0s participantes criam coletivamente histérias interativas
conduzidas por um narrador. Desta forma, a atividade de jogar um RPG se transforma
em uma atividade cooperativa, sendo que o0s jogadores tém papel ativo no processo de
criacdo e desenrolar da histdria ao longo do jogo. O papel do narrador se assemelha ao
de um professor, pois ele quem apresenta as regras e objetivos do jogo, é o narrador

gue da um feedback aos jogadores a cada acéao realizada (PRENSKY, 2001)

E muito comum os jogos RPG possuirem um contexto lidico de guerras e
conquistas, mas independente do contexto ao qual o jogo acontece, segundo Schmit
(2008) é possivel categorizar estes jogos em cinco tipos diferentes de acordo com seu
formato: RPG de mesa, Live-action, Livro-jogo, RPG eletrbnico ou Multiplayer online
RPG (MORPG).

RPG de mesa é o mais tradicional e popular de todos, ndo ha limites de
jogadores, todos se reinem em torno de uma mesa e 0 narrador inicia a histéria
contextualizando o ambiente, época, regras e objetivos do jogo. Cada jogador decide
gual sera seu personagem, e ao longo do jogo vai explorando o ambiente. Tudo ocorre
de forma ludica imaginéria, pois a dinAmica deste jogo é falada apenas, sem nenhum
outro recurso. O Live-action pode ser considerado uma forma mais encenada do RPG

de mesa, pois apesar de também ter uma narrativa ladica, os participantes irdo
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representar seus personagens de verdade, usando roupas, falas e gestos. (SCHMIT,
2008)

O RPG livro-jogo tem caracteristicas um pouco diferentes, comec¢ando pelo fato
de ser um jogo individual, ou seja, o participante ndo vai interagir com outros jogadores
durante a atividade. Neste formato de RPG, os participantes recebem um material
impresso num formato de livro com toda a narrativa do jogo, e ao longo das paginas
existirdo situacdes onde o participante precisara tomar uma decisao. A cada decisado, o
jogador recebe instru¢cdes de qual pagina do livro devera continuar lendo, e assim
surgem diversos caminhos possiveis para esta aventura lidica através de um Unico
livro. (SCHMIT, 2008)

Os RPGs eletrdnicos podem ter tanto caracteristicas do RPG de mesa, quanto
do livro-jogo, mas agora com o auxilio de recursos gréaficos dos computadores. Desta
forma, toda a narrativa e as situacdes de conflito em que os participantes vivenciam no
jogo séo ilustradas no ambiente virtual, onde o0 jogador controla um ou mais
personagens durante o jogo. Os MORPG na verdade podem ser considerados como a
evolucado dos RPGs Eletrbnicos para o ambiente da internet, pois com o jogo online os
participantes poderdo interagir com outros jogadores de qualquer lugar do mundo,

desde que estejam conectados ao jogo. (SCHMIT, 2008)

Do ponto de vista pedagogico, o RPG de mesa e o live-action séo inviaveis de
serem utilizados na maioria das salas de aula devido a grande quantidade de jogadores
gue haveriam no jogo; enguanto que o livro-jogo sé seria indicado para situacdes em
gue a interacédo entre os alunos possa ser ignorada (Aragdo 2009). Por outro lado, os
RPGs eletrdnicos e MORPG sédo os mais faceis de serem operacionalizados em sala de
aula, desde que o professor considere o contexto do jogo que sera utilizado, evitando
por exemplo que situacdes de guerra dentro do jogo estimulem conflitos reais entre os

alunos.

O SEBRAE possui diversos jogos eletrbnicos disponiveis gratuitamente pela
internet para apoiar estudantes e empreendedores a adquirirem conhecimentos sobre
empreendedorismo e negocios. Estes jogos sdo bons exemplos reais de como um jogo
com caracteristicas de um RPG livro-jogo (individual) pode ser aplicado ao contexto de
ensino. A figura 2 apresenta um exemplo destes jogos do SEBRAE, o jogo “Nem parece
jogo de pizzaria” o usuario monta sua pizzaria, define os tipos de pizzas que serao

vendidas e planeja suas acdes de marketing, sdo abordados conceitos sobre fluxo de
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caixa, precificacdo de produtos, comportamento do consumidor e os “quatro Ps” do

marketing: produto, praga, promogao e prego.

Figura 2 ilustracéo do jogo “Nem parece jogo de pizzaria”, do SEBRAE.

Fonte: SEBRAE (2022)

Segundo Uhlmann (2014) os elementos basicos presentes nos jogos RPG séo:
Mestre, Jogadores, Personagens, Historia, Narrativa, Missdo do jogo e Acessorios.
Adams (2010) afirma que a histéria de um jogo é elemento essencial para manter a
atratividade do jogo e auxiliar na conducdo de um jogo de maior duracdo. O mesmo
autor ainda sinaliza uma caracteristica importante, que a Narrativa é a parte ndo
interativa da histéria, em que as informacfes sdo apresentadas ao jogador, e que

existem diferentes tipos de narrativas: lineares e nao lineares.

Segundo Adams (2010), as narrativas lineares sdo sequéncias de eventos que
nao permitem interferéncia dos jogadores, assim apesar de limitar o poder de acdo dos
jogadores evita-se que o jogador provoque situacdes absurdas dentro do jogo. As
narrativas nao lineares permitem que o jogador influencie os eventos através de suas
escolhas, podendo ocorrer de trés formas: branching stories, foldback stories e

emergent narrative.
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Branching stories sdo as historias ramificadas, que seguem um formato do RPG
livro-jogo quando uma decisdo do jogador vai gerando diferentes caminhos da histéria
inicial. As foldback stories sé&o também histdrias ramificadas, mas que possuem em
determinados momentos do jogo, ou no final, pontos de convergéncia das ramificacdes.
As emergent narratives sdo historias sem nenhum planejamento prévio, permitindo
guaisquer caminhos que o jogador decida seguir desde que esteja dentro das regras do

jogo.
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2. Osjogos de empresas sob o ponto de vista pedagdégico

O uso dos jogos de empresas no ensino da administracdo ndo esta associado
de forma alguma ao que Freire (2006) classificou como “ensino bancario”.
Essencialmente a experiéncia oferecida com os jogos de empresas tem caracteristicas
da situagdo de aprendizagem mencionada por Sibilia (2012), que credita a
responsabilidade do aprendizado as atitudes do aluno e a forma que o0 mesmo utiliza as

ferramentas que tem disponivel.

Nesta pesquisa considera-se que 0 processo de ensino e aprendizagem que
ocorre ao utilizar os jogos de empresas tem 0os mesmos beneficios identificados pela
pedagogia empreendedora, ao dar mais énfase no protagonismo do aluno para
desenvolver sua capacidade de se aperfeicoar (DOLABELA; FILION, 2013). Alves,
Klaus e Loureiro (2021) destacaram caracteristicas da pedagogia empreendedora que
se assemelham bastante a experiéncia obtida nas aulas que utilizam os jogos de
empresas:

Nesse sentido, o que importa, no processo educacional mobilizado
pela pedagogia empreendedora é o desenvolvimento de
caracteristicas individuais, como criatividade, iniciativa, aptiddo para a
resolucdo de problemas, capacidade de adaptacdo, reflexdo,
flexibilidade, exercicios de responsabilidades e aptiddo ao
aprendizado. Em suma, o individuo-empresa precisa aprender a
desenvolver certas disposicdes e atitudes, valores comportamentais e

capacidade de acdo — é a ideia de competéncias que é enfatizada no
processo.(ALVES, KLAUS E LOUREIRO, 2021, P. 9)

Segundo Arbelaitz et al. (2015), existe uma preferéncia dos estudantes por
métodos novos que associam o0 aprendizado as situacdes reais, em especial quando
sao identificadas situagdes interdisciplinares que integram conhecimentos. Marques et
al (2021) ao realizarem uma revisdo sistematica da literatura encontraram diversas

metodologias ativas de ensino e aprendizagem:

o Aprendizagem cooperativa: Neste método, os alunos se rellnem em pequenos
grupos estimulando a criatividade e a discussdo do tema proposto dentro do
grupo. Este método possui beneficios em relagdo ao aprendizado e
relacionamento social entre os alunos, mas seria mais dificil aplicar em um jogo
de empresas porque a maioria dos jogos colocaria 0s alunos como concorrentes,

e Aprendizagem baseada em equipe: € um método que se assemelha bastante da
aprendizagem cooperativa, mas neste caso ndo existe nenhuma intervencéao do

professor, que apenas supervisiona a discusséo.
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e Aprendizagem baseada em casos: neste método, os alunos sdo apresentados a
problemas reais para que sejam analisados, para que os alunos busquem
solugBes de forma autdbnoma. Silva, Oliveira e Motta (2012) aplicaram esta
metodologia em conjunto com jogos de empresas, mas nao obtiveram resultados
gque comprovassem um incremento no aprendizado com esta combinacao,

o Aprendizagem colaborativa baseada em casos: relUne caracteristicas da
aprendizagem baseada em casos por utilizar casos reais e tentar soluciona-los,
mas também agrega ao método momentos de discussdo em grupos menores e
outros momentos numa discussdo maior com a turma em busca de consenso. N&o
se aplica facilmente aos jogos de empresas pelo mesmo motivo que a
aprendizagem colaborativa.

e Aprendizagem baseada em projetos: nesta metodologia o professor atua como
um guia ajudando os alunos no desenvolvimento de um projeto que tenha sua
aplicagdo no mundo real. Em geral, neste método os alunos planejam,
implementam e avaliam o projeto. Seria dificil incorporar dentro desta dindmica de
projeto a administracdo de uma empresa.

¢ Aprendizagem baseada em problema: neste caso, os estudantes recebem um
problema relacionado ao mundo real, mas sem muitas informacdes estruturadas,
as vezes o problema é apresentado apenas em poucas palavras para que 0s
alunos tenham a responsabilidade de buscar informacdes sobre o problema antes
de buscar a solucdo. Esta metodologia se encaixa perfeitamente com jogos de
empresas, uma vez que ao longo da simulag¢éo surgem diversos problemas para
serem solucionados dentro do ambiente do jogo, e estes problemas sédo situacdes
que ocorrem no mundo real com as organizacoes,

e Salade aulainvertida: o tempo em sala de aula é utilizado somente para discussao
e solucéo de problemas e aprendizado colaborativo, deixando que a aquisicdo do
conceito ocorra de forma prévia pelo proprio aluno. Pode ser que a sala de aula
invertida ndo gere bons resultados com jogos de empresas, pois a dindmica de
um jogo por si s6 pode levar o aluno a tomar decisbes sem necessariamente
procurar previamente adquirir, ou relembrar, os conhecimentos aos quais o

professor deseja naquela aula.

Lovato, Michelotti e Loreto (2018) apresentaram uma revisdo da literatura sobre
metodologias ativas, e além das que ja foram citadas anteriormente foram listadas

outras quatro: Problematizacdo, Instrugdo por pares (Peer instruction - PI), Jigsaw e a
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Divisdo dos alunos em Equipes para o sucesso (Students Teams Achievemente
Divisions — STAD).

A problematizacdo tem caracteristicas bastante similares com outras duas
metodologias citadas: a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) e a
Aprendizagem Baseada em Casos, mas existe uma diferenca na forma de abordar o
problema. Na problematizacéo os alunos identificam um problema real, sem restri¢cdes,
apenas observando o meio em que ele vive (LOVATO, MICHELOTTI e LORETO, 2018).

“Através desta problematizagéo, o aluno inicia estudos e investigagoes,
refletindo sobre fatos que podem dar uma maior compreenséo do caso.
Este método, baseado na pesquisa, busca formar profissionais criticos e

criativos sensibilizados para a sua atuagéo” (LOVATO, MICHELOTTI e
LORETO, 2018, p. 162).

Apesar de ter total sintonia com a definicdo de Marques et al (2021) para a
aprendizagem colaborativa, a Instrucado por Pares (Peer Instruction PI) ndo € Unica, e
por este motivo é relevante definir as caracteristicas do Pl. Os alunos séo estimulados
para aplicar os conceitos discutidos naquela aula, explicar para seus colegas e buscar
com o restante da turma quem tem respostas diferentes para poderem analisar em
conjunto. Apés um tempo determinado pelo professor, este apresenta e explica a

resposta correta antes de passar para o topico seguinte (MAZUR e WATKINS, 2010).

7

O Jigsaw ja é considerado uma metodologia cooperativa, neste método o0s
alunos sdo separados em grupos de aproximadamente 5 membros. Cada aluno
recebera do professor informagbes detalhadas sobre uma parte do assunto ao qual
aquela disciplina/aula pretende abordar com os alunos, assim cada aluno se torna
“especialista” naquele tépico (LOVATO, MICHELOTTI e LORETO, 2018). Apés o
primeiro momento em que os alunos estudam seus topicos de forma individual, depois
os alunos se relinem com 0s integrantes dos outros grupos que receberam o mesmo
tépico para discutirem entre si o assunto, e por fim os alunos retornam aos grupos de

origem para que cada um explique seu tépico em seu grupo.

A Divisdo dos alunos em Equipes para o0 sucesso (Students Teams
Achievemente Divisions — STAD) também é um método cooperativo, neste caso o
resultado do grupo depende das contribui¢des individuais de cada integrante. Ou seja,
os alunos tém a responsabilidade de ajudar seus colegas de grupo para garantir o
sucesso de todos (LOVATO, MICHELOTTI E LORETO, 2018)

Uma metodologia ativa que é mais recomendada para situacfes em que se

deseja estimular os alunos a analisar a mesma problematica por diferentes pontos de
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vista € o método dos seis chapéus (Six Thinking Hats - STH). Cada chapéu tem uma
cor e significa uma linha de pensamento, entédo o aluno que estiver usando o chapéu
azul, por exemplo, deve focar nos objetivos da discussdo e estruturar 0 processo
pensamento. Enquanto isso, quem estiver com chapéu vermelho devera ter uma visao

mais sentimental, o chapéu verde deve ser criativo e o0 preto cauteloso (BONO, 2005).

Uma outra alternativa ativa € o método conhecido pela sigla POE (Predict-
Observe-Explain - POE). E um método bem simples de se definir e muito facil de aplicar
em disciplinas mais técnicas. Em resumo a dinamica da aula segue uma sequéncia:
primeiro 0os alunos sédo questionados sobre o que deve acontecer numa determinada
situacdo com base em seus conhecimentos prévios até aquela aula, depois o professor
demonstra o fenbmeno ao qual os alunos fizeram suas previsdes, e por fim os alunos
devem explicar as diferencas que ocorrerem entre as previsdes e o0 que realmente
aconteceu (CID E SASAKI, 2018).

Ja o método Just-in-Time Teaching (JiTT), o professor orienta que os alunos
estudem o material previamente antes da aula e em seguida respondam um
guestionario conceitual sobre aquele conteudo. As respostas sdo enviadas ao professor
antes da aula, para que este possa preparar a aula baseando-se nas diferentes
percepc¢des e duvidas dos alunos. Durante a aula o professor analisa 0os pontos de maior
dificuldade, os erros e a forma correta de cada questdo. No momento final, os conceitos
sdo aplicados através de alguma atividade pratica que permita os alunos observarem e
compreenderem o contetdo (PASTORIO et al, 2020).

Existem muitas metodologias consideradas ativas, e para simplificar, para esta
pesquisa considera-se uma definicdo simplificada de Bonwell e Eison (1991), que
considera metodologia ativa € qualquer coisa que envolva 0s estudantes em fazer
coisas e pensar naquilo que estdo fazendo. Nesta perspectiva, Marques et al (2021)
listaram o0s jogos educacionais como mais uma das metodologias ativas de ensino
possiveis. Corroborando a associa¢ao dos jogos como um método de ensino envolvente
para a maioria dos alunos, Carvalho (2015) afirma que um jogo aplicado ao ensino
permite um grau de imerséo e controle ao jogador, propiciando que ele, como aprendiz,
tenha muitas opcdes de interacdo e oportunidade de guiar parcialmente sua
aprendizagem. Uma vez que se consiga alcangar o engajamento dos estudantes com a
aula-jogo, estes devem ser capazes de fazer questionamentos relevantes associados
ao tema, e de buscar maneiras de solucionar os problemas apresentados. (Marin et al.,
2010)
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No entanto, para que seu objetivo pedagdgico seja alcancado o método de
ensino baseado em jogos, ao qual os jogos de empresas se enquadram, depende de
trés pilares fundamentais: infraestrutura; o professor e o aluno. A infraestrutura é
relevante porque boa parte destes jogos de empresas sdo softwares privados que
demandam um investimento para aquisicdo das licencas que serdo utilizadas, e para
acessa-los é necessario uma certa quantidade de computadores com acesso a internet.
O aluno deixa de lado uma postura passiva e deve assumir o controle do seu processo
de aprendizado. Assim como o professor, precisa se reinventar passando a adotar um

papel de facilitador em sala de aula.

Segundo o relatério da Comissao Internacional sobre Educacéo para o Século
XXI para UNESCO (DELORS, 2012), dentre diversas informacbes e diretrizes, a
comissao apresenta uma nova perspectiva sobre o papel do professor, que néo deve
ser somente transmitir informacgdes e conhecimentos, mas agora é necessario que isso
seja apresentado aos alunos como um problema a ser analisado e solucionado, dentro
de um contexto em que 0s alunos consigam estabelecer suas préprias associagfes do

problema apresentado e com as possiveis solugdes.

Sob este ponto de vista, estimular a producdo do conhecimento através da
solucéo de problemas é uma caracteristica basica da ABP (Aprendizagem Baseada em
Problema), uma metodologia ativa de ensino e aprendizagem bastante conhecida e
aplicada em diferentes niveis educacionais. No entanto, nem todos 0s jogos de
empresas possuem esta caracteristica de apresentar explicitamente problemas, é
comum que nas disciplinas baseadas nestes jogos o problema, ou a oportunidade,

aconteca de forma mais natural, dentro do contexto lidico daquele jogo.

O primeiro artigo publicado com base nesta pesquisa abordou de forma resumida
0 que nas proximas secdes é apresentado com mais detalhes: as associactes
existentes entre 0s jogos de empresas e alguns temas comuns na area de educacao
como ABP e teoria de aprendizagem e vivencial. (OLIVEIRA e SASAKI, 2022)

Apresenta-se a seguir um levantamento realizado em Outubro de 2022 na base
de periédicos da CAPES, em busca de publicacdes académicas que tenham feito a
associacdo dos jogos de empresas com a aprendizagem vivencial ou ABP. O objetivo é
dar uma dimensé&o da quantidade de pesquisas associando estes temas, e a0 mesmo
tempo contribuir para que pesquisadores de jogos conhecam os periddicos que

costumam aceitar publicacdes sobre o tema.
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2.1. Osjogos de empresas e a aprendizagem por problemas (ABP)

Originalmente o PBL (Problem Based Learning) surgiu no Canada em cursos de
nivel superior da area de saude, mas hoje em dia é utilizado em diversas areas de
conhecimento (RIBEIRO, 2010). A aprendizagem baseada em problemas (ABP) tem
sido bastante utilizada em diversos niveis educacionais por integrar a teoria com a

pratica de uma forma que da mais autonomia ao aluno em seu aprendizado.

Visando analisar as associacdes ja realizadas por outros autores sobre estes
dois temas, foi realizada uma buscaz no Portal de Periédicos da CAPES! por
publicagbes nos udltimos 20 anos que contenham os dois temas relacionados,
considerando as palavras-chaves “jogos de empresas” e “aprendizagem baseada em
problemas” em portugués, e em inglés, “business game” e “problem based learning”,
foram encontrados 14 artigos. A figura 5 apresenta a quantidade de publicacbes por

ano, é possivel perceber que 85% foi publicado nos ultimos 10 anos.

Figura 3 - Quantidade de artigos por ano, que contenham jogos de empresas e ABP.

3
2 2 2
1 1 I I I 1 1 |

1983 2008 2012 2013 2015 2016 2017 2019 2020

Fonte: Elaborado pelo autor deste trabalho com base no Portal de Periddicos CAPES, (2022).

Antes de se analisar as informacdes, vale ressaltar que ndo esté claro o motivo
do intervalo entre 1983 e 2008 sem publicacBes sobre o tema. Acredita-se que neste
periodo as pesquisas e publicagbes tenham se concentrado nos temas individualmente,

ou seja, ndo associar 0s jogos de empresas com a metodologia ABP.

Considerando a area de avaliacdo de Administracdo publica e de empresas,
Ciéncias Contabeis e Turismo da base Qualis-CAPES de 2017-2020, dos 14 artigos

thttps://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br/index.php?
2 busca realizada no més de Outubro/22
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localizados, 3 artigos foram publicados em periédicos A2, 5 artigos em periodicos B1, 1
artigo em periédico B2, 4 artigos em periédicos B3 e 1 artigo que nao foi localizado na
base. Sobre os periddicos, o destaque fica para “Administragao (Sdo Paulo) — ISSN:
2358-0917” que teve 3 publicagdes nesta amostra. A tabela 1 apresenta a relacdo de

periodicos encontrados e suas respectivas classificacoes:

Tabela 1 - Relacao de periddicos e suas respectivas classificacdes no QUALIS.

Nome do periddico Classificagao

RAC - Revista de Administracdo Contemporanea A2
Revista contabilidade & finangas A2
Revista de administracdo publica (Rio de Janeiro), A2
Administracdo (Sdo Paulo) B1
Revista eletronica de ciéncia administrativa B1
Revista de gestdo da tecnologia e sistemas de informacgao B1
Quaestio iuris B2
GEPROS : Gestao da Producdo, Operacdes e Sistemas B3
Revista Ambiente Contabil, B3
Gestdo & regionalidade NL

Fonte: Elaborado pelo autor deste trabalho, (2022).

O que torna a metodologia ABP interessante a esta pesquisa € estar focada no
estudante, provocando-o a uma reflexdo sobre quais conhecimentos possui, ou precisa

descobrir, para solucionar um determinado problema.

Segundo Ribeiro (2010), ABP é considerada uma metodologia colaborativa de
aprendizagem, onde as situacdes problema sao utilizadas para dar o contexto inicial aos
alunos, estimulando a aprendizagem dos conceitos e o0 desenvolvimento de habilidades
gue se deseja trabalhar na ocasido. Alarcédo e Tavares (2003) afirmam ainda que a ABP
proporciona que o0 conhecimento seja assimilado de forma mais autbnoma e

colaborativa, ndo como uma transferéncia do conteudo através de uma aula expositiva
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tradicional, mas com a construcdo do conhecimento através da experiéncia vivenciada

pelo aluno.

Certamente um dos elementos mais importantes da metodologia ABP é o
problema, pois € a partir dele que os alunos vao buscar o conhecimento necessario para
encontrar uma solucdo. Em uma aula tradicional o problema pode ser apresentado em
forma de exercicio a ser resolvido em sala de aula, ou uma dindmica, ou até mesmo um
trabalho em grupo para ser solucionado durante algumas semanas. No entanto, no
ambito dos jogos de empresas o0s problemas vao surgindo naturalmente com o
desenvolvimento do jogo e das decisdes do aluno. Ou seja, a interligacdo do ensino
baseado em jogos com a metodologia ABP é facil de ser executada, uma vez que 0s
problemas ja existem, entdo o desafio dos educadores esta concentrado em como 0s

problemas seréo tratados ao longo da simulagéo do jogo.

Segundo Delisle (1997), o método ABP obedece ao seguinte ciclo: (1)
Contextualizacéo do problema, (2) brainstorming, (3) organizacéo e sele¢éo das ideias,
(4) definicdo da questéo problema que origina a discusséo, (5) metas de aprendizagem
para préximos encontros, (6) avaliacdo do processo, (7) andlise das licbes aprendidas
e resultados obtidos. Este ciclo estimula ndo somente o protagonismo dos alunos na
busca pelo conhecimento, mas também valoriza a interagéo e o didlogo entre os alunos,
0 que se destaca com outro ponto extremamente positivo para aplicagcdo do método
ABP junto com os jogos de empresas, isto porque a maioria dos simuladores utilizados

sdo aplicados em equipes.

Para o ensino da administragdo, é muito Ut um método que trabalhe a
capacidade de analisar o problema de forma estruturada e a habilidade de se comunicar
de forma eficaz com seus pares. Para esclarecer melhor como a ABP pode ser aplicada
as aulas com jogos de empresas, pode-se fazer uma adaptacao do ciclo apresentado

por Delisle (1997), estruturando da seguinte forma:

1. O inicio do jogo apresenta uma grande contextualizacdo para os alunos
compreenderem a dindmica da aula, as regras do jogo, seus objetivos de médio e
longo prazos. Esta etapa ndo configura a apresentacao do problema citado no ciclo
do ABP, mas como ja foi dito anteriormente, nos jogos de empresas o problema surge
naturalmente com base nas decisdes anteriores dos alunos, entdo basta que o aluno
esteja engajado na aula que ele compreendera o contexto do problema quando

surgir,
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2. As etapas de brainstorming, organizacdo das ideias e definicdo da origem do
problema séo atividades que ocorrem (ou deveriam ocorrer) dentro das equipes
durante toda a simulacéo quando os problemas surgirem. O papel do educador neste
método de ensino baseado em jogos é ser um facilitador, e por este motivo deve
estar atento ao que acontece nas equipes e sempre que necessario ajudar os alunos
a iniciar a discusséo, ou direciona-lo melhor ao problema que deve ser analisado.

3. As metas de aprendizagem do ciclo podem ser compreendidas como o processo de
aprendizado que os alunos passam de acordo com a evolugéo do jogo. Ou seja,
enquanto que no inicio do jogo muitas duvidas estédo relacionadas ao “como fazer”
alguma coisa no jogo, depois de algumas aulas as davidas ficam cada vez mais
complexas e passam a ser mais sobre o0s riscos e beneficios de uma possivel decisdo
do grupo. Sendo assim, para garantir que esta etapa seja realizada com sucesso
pelos alunos, o professor deve estimular que os alunos tenham um trabalho
estruturado e organizado para suas decisfes durante o jogo, evitando que decisdes

sejam tomadas sem critério.

As Ultimas etapas do ciclo, avaliagdo do processo e as licbes apreendidas,
devem ser planejadas com bastante atencdo pelo professor para o final da simulagéo.
Ou seja, a aula € baseada em um jogo, mas ainda é uma atividade académica, e sendo
assim, ao final da simulacéo ndo é adequado dar foco apenas no resultado do jogo e

seus vencedores.

2.2. Osjogos de empresas e a Teoria da Aprendizagem Vivencial

E importante esclarecer de que forma a Teoria da Aprendizagem Vivencial
(KOLB, 1984) se associa a esta pesquisa, pois apesar de ser usada de diferentes formas
em outras publicacbes como mencionado no paragrafo anterior, o estudo de caso aqui
apresentado considera a experiéncia da disciplina com o uso de jogos de empresas uma
experiéncia vivencial onde os alunos aprendem fazendo. Esta perspectiva se alinha ao
conceito sinalizado no inicio do capitulo, onde o processo de ensino e aprendizagem
tem o aluno como protagonista e agente principal através de suas atitudes.
Adicionalmente vale destacar que o estudo da aprendizagem percebida e a metrificacéo
do aprendizado através de ferramentas quantitativas ndo se alinham ao delineamento

tedrico desta pesquisa.

Segundo Gencel et al (2021), a teoria da aprendizagem vivencial tem
contribuicdo de muitos autores de diversas areas, nomes bastante conhecidos como

Piaget, Vygotsky, Dewey, Rogers e Freire, mas foi Kolb (1984) quem reuniu todo este
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conhecimento de uma forma mais holistica e concreta. Em poucas palavras, a ideia
principal sobre o aprendizado vivencial € que tudo esta baseado em um ciclo em que
constantemente o0 aluno vive certas experiéncias numa dindmica (ou simulacéo
controlada), passa pelo processo de assimilagéo do problema e solucéo, aprendendo a
lidar com situagdes similares no futuro. Naturalmente por ser considerado um ciclo, este
processo vai se repetindo, gerando novas experiéncias e novas situacfes de
aprendizado (BAKER, JENSEN, e KOLB, 2002). Segundo Kolb e Kolb (2005), esta

teoria possui algumas afirmacdes béasicas:

e O aprendizado estd baseado na teoria do construtivismo ao considerar que o
aluno é protagonista de seu aprendizado, mas diferente do ensino tradicional onde
h& uma transferéncia de conhecimentos e ideias ja predefinidas,

e O aprendizado deve ser considerado com um processo continuo, e n4o como um
produto final,

¢ Todo aprendizado é uma forma de reaprendizagem, pois durante 0 processo as
ideias que surgem sdo analisadas, testadas, validadas e integradas com novas
ideias que vao surgindo, provocando assim novas licées aprendidas,

e O processo de aprendizagem deve considerar que existem diferentes estilos de
aprendizagem dos alunos, e isso interfere na forma em que cada um passa pelo
ciclo “ideia-reflexdo-solugao do problema”,

e O aprendizado ocorre essencialmente quando o aluno assimila novas
experiéncias e consegue relaciona-la com conceitos obtidos em experiéncias

anteriores.

O ciclo de aprendizagem vivencial (KOLB, 1984) sugere que 0 processo de
aprendizagem passa por quatro etapas: Vivéncia concreta, Observacdo reflexiva,
Conceituacao abstrata e experimentacdo ativa. Sauaia (2010) fez uma adaptacéo do
ciclo, inserindo informagdes que traduzissem melhor a experiéncia do aluno durante
uma simulagédo com jogos de empresas. A figura 3 demonstra esta associa¢do, onde o
autor incluiu o ciclo: Avaliacdo dos resultados, Discussao dos resultados com base nas

teorias, Revisdo do plano de gestéo, e a tomada de deciséo.
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Figura 4 - Ciclo de aprendizagem vivencial, adaptado por Sauaia para os Jogos de Empresas.

Vivéncia (Tomada de decisao)

_—¥ concreta T

T

Conhacimento  APREENSAQ  cophacimento
acomodativo divergente

s

¢ A

x

xperimentagdo _ TRANSFORMACAOvia TRANSFORMACAOvVia  Observacao
ativa EXTENSAO INTENCAO reflexiva
(Revisdo R
doplano % valiaciod
de gestaao) ; COMPREENSAD . waliacdo dos
Conhecimento Con_he-urr}ento resultados)
convergente assimilativo

T Conceituagdo™ (Discussdo dos resultados
abstrata com base nas teorias)

Fonte: Sauaia, 2010.

Uma das possiveis aplicacdes da aprendizagem vivencial em artigos sobre jogos
de empresas, é analisar a relacdo entre os participantes e sua equipe sob a 6tica dos
estilos de aprendizagem (OLIVEIRA et al 2019). Vale a pena destacar uma publicagédo
recente em que o préprio David Kolb se reline com outros autores para elaborar uma
ferramenta para que educadores possam identificar o grau de aprendizagem vivencial

em suas aulas e treinamentos (GENCEL et al, 2021)

Em termos praticos, a Teoria da Aprendizagem Vivencial tem sua contribuigdo
na estruturacdo do método de ensino, que em conjunto com a ABP, estrutura a forma
em que as informacgfes séo apresentadas e tratadas pelos alunos durante a disciplina.
Desta forma, ao participar destas aulas o aluno sera estimulado a solucionar problemas
gue surgirdo naturalmente dentro do contexto do jogo, passando também pelo ciclo de

aprendizagem vivencial.

Para compreender melhor os pontos em comum e as associacdes ja existentes
na literatura entre jogos de empresas e aprendizagem vivencial, foi realizada uma busca
por publicacdes que contenham os dois temas relacionados no Portal de Periddicos da
CAPES?, considerando as palavras-chaves “jogos de empresas” e “aprendizagem
vivencial” em portugués, e em inglés, “business game” e “experiential learning”, foram
encontrados 48 artigos. A figura 2 apresenta a quantidade de publicaces por ano, onde

€ possivel perceber que existe uma concentracao de publica¢des nos ultimos 10 anos.

Zhttps://www-periodicos-capes-gov-br.ezl.periodicos.capes.gov.br/index.php?
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Figura 5 - Quantidade de publicac8es sobre jogos de empresas e aprendizagem vivencial por
ano
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Fonte: Portal Periédicos CAPES.

Considerando a area de avaliacdo de Administracdo publica e de empresas,
Ciéncias Contabeis e Turismo da base Qualis-CAPES de 2017-2020, dos 48 artigos
localizados, 9 artigos foram publicados em periddicos A2, 18 artigos em periédicos B1,
10 artigos em periodico B2, 7 artigos em periddicos B3, 4 artigos em peridédicos B4 e 1
artigo em periédico B5. Sobre os periddicos, o destaque fica para “Administracdo (Sao
Paulo) — ISSN: 2358-0917” que teve 11 publicagbes nesta amostra. A tabela 2 apresenta

a relacéo de periddicos encontrados e suas respectivas classificacoes:
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Tabela 2 - Relacao de periddicos e suas respectivas classificacdes no QUALIS CAPES.

Periddico Classificacéo
BBR Brazilian business review A2
Brazilian business review A2
Cadernos EBAPE.BR A2
RAC - Revista de Administracdo Contemporanea A2
RAE ELETRONICA (ONLINE) A2
Administracéo (Sao Paulo) Bl
Enfoque : reflexdo contabil B1
RAM. Revista de Administracdo Mackenzie Bl
Revista de administracdo Mackenzie Bl
Revista de Ciéncias da Administracéo Bl
Revista de gestao Bl
Revista eletrénica de ciéncia administrativa B1
Future studies research journal B2
Holos (Natal, RN) B2
Revista de Gestéo e Projetos B2
Revista Eletronica de Estratégia & Negdcios B2
Revista ibero-americana de estratégia B2
Discovery ROAD: Directory of Open Access Scholarly B3
Resources

GEPROS : Gestao da Producéo, Operacdes e Sistemas B3




Perspectivas em gestdo & conhecimento B3

RC&C. Revista de Contabilidade e Controladoria B3
Elo (Vigosa) B4
Revista de Gestédo e Organizacdes Cooperativas B4

Revista Eletr6nica Competéncias Digitais para Agricultura

Familiar B5

Fonte: elaboracéo propria, com base no Portal CAPES.

Em geral, qualquer publicacdo sobre o ensino baseado em jogos descreve
resumidamente uma sequéncia basica: 1) O professor apresenta a dindmica da aula e
contextualiza para os alunos o ambiente inicial que sera simulado, 2) Os alunos passam
por um aprendizado, que costuma ser rapido, sobre as regras e as variaveis que
dependem de uma intervencdao, 3) iniciam-se as rodadas de decisdo, que normalmente
comecam de uma maneira mais facil de ser absorvida pelos aluno, deixando os
problemas mais complexos para as rodadas finais, 4) para cada rodada os alunos
seguem a légica de avaliar os resultados obtidos na rodada anterior e projetar decisdes
para a proxima, 5) em alguns casos, dependendo do professor, ao final das rodadas
pode ser realizado um fechamento da disciplina com as licBes aprendidas. Algo bem
similar aparece na teoria sobre Experiential Learning (KOLB, 1984), que em portugués
€ conhecida como aprendizagem vivencial, e por este motivo nao é dificil encontrar

publicacbes que associem os dois temas.

2.3. Osjogos de empresas e as competéncias do século XXI

No relatério Delors (2012), foram apresentados quatro pilares do conhecimento:
aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver juntos, e aprender a ser.
Resumidamente, o propésito da comissdo foi dar uma visdo mais ampla do ensino
focando na descoberta e no desenvolvimento do potencial criativo dos alunos. O que se
espera dos alunos é que nao aprendam apenas 0s instrumentos apresentados na
universidade, mas que este compreenda melhor o mundo ao seu redor para poder

desenvolver melhor suas competéncias profissionais.

Existem diversas publicagbes académicas ao redor do mundo pesquisando
guais as competéncias que devem ser consideradas essenciais para o profissional do
século XXI, além disso, algumas iniciativas surgiram para se dedicar ao tema com mais
profundidade: ATC21 (BINKLEY et al., 2011), UNESCO (DELORS, 2012), OECD
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(OECD, 2005) e 0 P21 (P21, 2015). Apesar de todos estarem buscando a mesma coisa

€ comum que se encontre algumas diferencas entre as competéncias listadas devido as

diferentes traducbes e percepcdes acerca de determinados conceitos. A tabela 3

apresenta um

resumo comparativo das diferentes definicbes a respeito das

competéncias do século XXI:

Tabela 3 - Comparativo de definicdes de competéncias do século XXI.

interativamente

ATC21
. UNESCO OECD P21
Miselele (2%'{‘1‘;"93’ it el (Delor, 2012) | (OECD, 2005) | (P21, 2015)
. Aprendendo Aprender e
Categoria Formas de pensar a saber - inovacao
Criatividade e
inovagéo, Criatividade,
Pensamento critico, Pensamento
solugédo de critico,
Habilidades problemas e -- -- Resolucédo de
tomada de deciséo, problemas,
Aprender a Comunicacéo,
aprender e Colaboracéo
metacognicao
. Formas de Aprendendo Interagindo . :
Categoria trabalhar a fazer com grupos Vida e carreira
heterogéneos
Flexibilidade e
adaptabilidade,
Se relacionar Iniciativa e auto
bem com os direcionamento,
outros, Habilidades
Colaboracéo e Cooperar, sociais e
trabalho em equipe, trabalhar em multiculturais,
Comunicacédo equipe, Produtividade e
gerenciar e prestacdo de
resolver contas,
conflitos Lideranca e
responsabilidad
e
Usar Ferramenta de
Categoria Ferramentas para | Aprendendo ferramentas informacéao e
trabalhar a fazer

tecnologia
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Usar
linguagens,
simbolos e
textos Proficiéncia em
T interativamente, | informacao,
Proficiéncia em . .AQ )
. . - Usar Proficiéncia em
Habilidades informacao, -- conhecimento e | midias
Proficiéncia em TIC . ~ NS
informacéo Proficiéncia em
interativamente, | TIC
Usar
tecnologias
interativamente
Aprendendo =
_ aser Agir Formacao
. Vivendo no ' geral e temas
Categoria Aprendendo autonomament X
Mundo . para o século
aviver em e
X XXI
conjunto
Agir de acordo
com o todo, Consciéncia
Formar e global,
conduzir planos | Proficiéncia
Cidadania global e vitalicios e financeira e
. local, rojetos econdmica,
Habilidades o -- projetos T
Responsabilidade pessoais, Proficiéncia civil,
social e pessoal Defender e Proficiéncia em
afirmar direitos, | salde,
interesses, Consciéncia
limites e ambiental
necessidades

Fonte: Mioto et al (2019)

Considerando que as competéncias do século XXI sdo aquelas consideradas
essenciais para que os estudantes de hoje possam ter sucesso em seu futuro
profissional, em uma sociedade altamente amparada tecnologicamente, é interessante
agregar este tema a discussao desta pesquisa sobre um novo jogo de empresas. Ou
seja, se 0 objetivo dos jogos € preparar os alunos para o futuro nas empresas, ndo se
pode apenas olhar para o conteldo a ser abordado, mas também é importante dar
énfase para estimular o desenvolvimento de algumas competéncias e habilidades que

estejam alinhadas as necessidades da sociedade ao qual este aluno pertence.

No entanto, nem todas as competéncias do século XX| podem ser associadas
ao curso de administracdo, e para ajudar a compreender melhor este assunto vale
recorrer as diretrizes nacionais do MEC sobre os cursos de administracdo. Na DCN

Brasil (2021) as competéncias que precisam ser desenvolvidas nos cursos de
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administracdo séo: 1) integrar conhecimentos fundamentais ao administrador; 2)
abordar problemas e oportunidades de forma sistémica; 3) analisar e resolver
problemas; 4) aplicar técnicas analiticas e quantitativas na analise de problemas e
oportunidades; 5) ter prontidao tecnolégica e pensamento computacional; 6) gerenciar
recursos; 7) ter relacionamento interpessoal; 8) comunicar-se de forma eficaz; 9)
aprender de forma autdbnoma. (BRASIL, 2021)

Alguns autores conhecidos no ramo da administragdo também apresentaram
seus respectivos pontos de vista sobre as habilidades e competéncias que séo
desenvolvidas em um curso de administracdo. Katz (1955) prop6s: habilidades técnicas,
humanas e conceituais; jA Mintzberg (1973) propds: Relacionamento com colegas,
lideranca, resolucao de conflitos, processamento de informacgdes, tomada de decisdes
em condi¢cdes de ambiguidade, alocacéo de recursos, empreendedorismo e inovacgéao,
introspeccao.

ApOs analisar comparativamente as diferentes expressdes e pontos de vista de
cada um, identifica-se entao que para esta pesquisa existem algumas competéncias em
comum que podem contribuir para preparar adequadamente o estudante de
administracdo para seu futuro profissional: Proficiéncia em Tecnologia e Informagéo,
Pensamento critico e solucdo problemas, Empreendedorismo e inovagéo,

Responsabilidade social e lideranga.
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3. Metodologia

Neste capitulo sdo apresentados os detalhes metodoldgicos desta pesquisa
apresentando primeiramente um mapa conceitual da pesquisa desde 0s primeiros
guestionamentos e reflexdes, até o desenvolvimento do protétipo do jogo e sua

aplicacao final com alunos voluntarios.

E relevante esclarecer algumas informacdes bésicas sobre o contexto ao qual
esta pesquisa foi realizada. Considerando que ha uma disciplina obrigatéria no curso de
graduacdo em administracdo do CEFET-RJ chamada “Jogos de Negdcios”, o professor
da disciplina convocou alunos desta disciplina para participar de forma voluntaria desta
pesquisa. Aos alunos que se ofereceram a participar da pesquisa foram apresentados

mais detalhes sobre os objetivos e métodos utilizados.

A seguir, sdo apresentadas também as classifica¢cdes da pesquisa, a abordagem
utilizada, os métodos e instrumentos utilizados, e por fim as informac&es sobre o registro

e aprovacao da pesquisa pelo comité de ética na Plataforma Brasil.

3.1. Mapa conceitual da pesquisa

Na area do Design Thinking é comum o uso dos mapas mentais (BUZAN, 2005)
para transmitir informac@es de forma ilustrada e organizada como se fosse uma rede de
conhecimentos interligados. Contudo, na area de educacgéo, é mais frequente o uso dos
mapas conceituais (NOVAK, 2002) para a representacdo grafica de tema e as suas
relagbes conceituais. Os dois tipos de mapas sdo visualmente parecidos, mas
essencialmente 0 mapa mental apresenta associacdes livres ao conceito central,
enquanto 0 mapa conceitual se utiliza da uma hierarquia das relagdes conceituais que

€ apresentada na ilustracéo para auxiliar a compreensao.

Baseado em Novak (2002), a figura 6 apresenta um mapa conceitual que ilustra
todas as etapas da pesquisa, as contribuicbes de cada tema em cada etapa, a escolha

dos instrumentos de coleta e de analise de dados.
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Figura 6 - Mapa conceitual da pesquisa.
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Fonte: Elaborado pelo autor deste trabalho (2022).

A reflex&o inicial desta pesquisa comegou em 2018 com o trabalho de Pretto
(2007) e seus resultados, sugerindo como problema central as rodadas de decisdo nos
jogos de empresa. A suposicéo era que a obrigacao de tomar decisbes a cada rodada
estivesse limitando a experiéncia do aluno. Em Oliveira (2018), apresenta-se uma
reflexdo conceitual sobre como os jogos RPG podem ser inspiragéo para construcdo de
uma versao de jogos de empresas que permita que o aluno tenha mais autonomia no

processo de tomada de deciséo.

Apesar de ja existir alguns jogos de RPG aplicados ao ensino, em diferentes
niveis educacionais e para diferentes contetdos, nenhum deles se assemelha ao nivel
de complexidade dos simuladores utilizados na disciplina em questdo, que segundo
Biggs (1990) sao classificados como jogos gerais. A pesquisa segue um novo caminho,
em busca de métodos e ferramentas para o desenvolvimento de um novo jogo, e
identifica que frequentemente os autores que criam jogos utilizam técnicas de Design
Thinking (DT).

Dentre as ferramentas e métodos encontrados no DT, o design interativo
estabelece um método simples de organizar as etapas de concepc¢ao e desenvolvimento
do protétipo do jogo, usado como artefato desta pesquisa. Para melhor organizar e
selecionar as ideias é utilizado o duplo diamante (DESIGN CONCIL, 2005) e o Business
Game Canvas (ANDRADE e MIYASHITA, 2019).
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Para garantir que o protétipo seja adequado ao que se propde um jogo de
empresas para o curso de administracdo, o prototipo foi avaliado qualitativamente por
um grupo de alunos voluntarios. Com o intuito de otimizar os procedimentos de pesquisa
e garantir sua confiabilidade, foi escolhido um questionario ja validado estatisticamente
por Silva (2019).

Este questionario (Anexo 1) possui 60 afirmativas e os alunos avaliam se
concordam ou nao, respondendo através de uma escala de 1 a 7, o objetivo original era
medir a experiéncia dos alunos em relacdo a um determinado jogo de empresas, sob a
Gtica das seguintes competéncias: Concentracdo, Clareza das informacdes, Feedback,
Desafio, Autonomia, Fluxo, Interacdo social, Atitude, Interesse em continuar jogando,
Reconhecimento, Influéncia social, Intencdo de jogar novamente, Beneficios reciprocos

e Aprendizagem percebida.

Para esta pesquisa, 0 uso deste questionario é para verificar como o protétipo
atende seu propésito de ser aplicado em uma disciplina do curso de administracéo.
Assim, considerando que durante a realizacdo dos testes provoca uma experiéncia
diferente do que se obtém em sala de aula, algumas categorias do questionario original
nao serdo consideradas, como por exemplo: concentracdo e estado de fluxo. Serdo
utilizados entdo somente os itens associados as seguintes dimensdes: clareza das
informacgfes, desafio, autonomia, atitude, interesse em continuar jogando e

aprendizagem percebida.

Com o protétipo pronto e o0 método de ensino planejado, aplica-se o estudo de
caso especifico desta pesquisa, convidando um novo grupo de alunos voluntarios para
uma nova aplicacao do protétipo do jogo. Nessa etapa sao utilizados trés diferentes
meétodos de coleta de dados, sendo os principais as entrevistas semiestruturadas e a
observacao direta registrada em um diario de campo. Para complementar, usa-se uma
abordagem qualitativa do questionario ja validado estatisticamente por Cevik & Senturk
(2019) para avaliar o desempenho dos alunos em quatro competéncias gerenciais:
Proficiéncia em Tecnologia e Informacao, Pensamento critico e solugdo problemas,

Empreendedorismo e inovacdo e Consciéncia sobre a Carreira.

3.2. Classificagcbes da pesquisa

Segundo Gil (2002), uma pesquisa € definida como um processo racional e
sistematico com o objetivo de obter respostas a situagcao problema identificada. Existem

diferentes maneiras de se classificar uma pesquisa académica, quanto a abordagem,
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esta pesquisa tem carater qualitativo por ser um “um processo de reflexdo de métodos
e técnicas para compreensao detalhada do objeto de estudo em seu contexto histérico
e/ou segundo sua estruturagéo” (OLIVEIRA, 2005).

Considerando que a pesquisa exploratéria tem como caracteristica basica o
objetivo de tornar mais explicito um problema (GIL, 2002), ou construir hipéteses a
respeito de um assunto. Resgatando o objetivo da pesquisa, existem caracteristicas de
uma pesquisa exploratoria, porque a investigacdo do método de ensino visa identificar
situacbes que possam estar associadas ao desenvolvimento das competéncias

gerenciais.

No que se refere aos procedimentos metodoldgicos, o estudo de caso € usado
em pesquisas descritivas para uma investigacao especifica de um fenémeno, mas Gil
(2002) explica que também pode ser aplicado em pesquisas exploratérias quando o
objetivo é fazer um estudo mais profundo de um ou poucos objetos. Esta pesquisa utiliza
0 método de estudo caso para analisar por diferentes fontes de dados a experiéncia dos

alunos com este jogo especificamente (YIN, 2001).

Para dar uma visdo mais ampla da experiéncia que os alunos tem ao jogar o
prototipo, esta pesquisa utiliza trés diferentes métodos de coleta de dados: observacéo
direta, entrevistas semiestruturadas, questionarios. O uso da triangulacédo de fontes de
evidéncias, perspectivas e métodos nesta pesquisa aumenta a complexidade e
profundidade do estudo de caso, dentro do contexto dos jogos de empresas (BRUNING,
GODRI e TAKAHASHI, 2018).

3.2.1. Entrevistas

As entrevistas semiestruturadas permitem ao pesquisador utilizar
guestionamentos basicos como um roteiro, com certa flexibilidade de levantar novas
perguntas e até hipéteses com base nas respostas (MANZINI, 2019). O roteiro para as
entrevistas desta pesquisa foi elaborado a partir das competéncias selecionadas

previamente, mas sem se limitar a elas.

No quadro 2 sdo apresentados os topicos usados como roteiro para as
entrevistas, as perguntas estdo organizadas em quatro blocos com o objetivo de
estimular que as respostas contenham informacdes sobre situacBes associadas ao
desenvolvimento de cada competéncia analisada. Ou seja, no bloco 1 espera-se que o
aluno comente situacdes que estejam relacionadas a sua proficiéncia em tecnologia e

informagéo, no bloco 2 sobre pensamento critico e solu¢do de problemas, no bloco 3
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sobre sua consciéncia sobre a carreira escolhida, no bloco 4 sobre empreendedorismo

e inovagao.

Quadro 3 Roteiro de perguntas para a entrevista.

Bloco 1

Lembrando da sua experiéncia com o jogo, vocé tinha facilidade de
encontrar as informagdes que precisava?

Em algum momento vocé precisou de ajuda para tomar certa
decisdo? Qual?

Durante a simulagédo vocé teve algum problema no uso do jogo?

Teve algum problema técnico?

Bloco 2

Na medida que sua empresa evoluia no jogo, vocé tinha o habito de
parar e refletir sobre suas decisdes?

Quando vocé identificava um problema, vocé tinha mais o perfil de
sair fazendo algo por impulso? Ou parava para estruturar um
raciocinio e avaliar alternativas?

Ocorreu alguma situagcdo que vocé nao percebeu o problema e
depois teve que tentar corrigir depois?

Bloco 3

Em algum momento vocé sentiu que determinada situacdo estava te
dando uma experiéncia que sera util em sua carreira?

Da pra dizer que vocé se sentiu um empreendedor do agronegocio
durante o jogo?

Bloco 4

Na simulacao, vocé tinha mais o foco em manter o negdcio ou tinha
uma perspectiva de crescimento com planos para o futuro?

Em algum momento da disciplina vocé teve alguma ideia inovadora?

Vocé se lembra de alguma situacdo ruim no jogo, que vocé
conseguiu converter em oportunidade?

Como era sua gestao do tempo para tomar suas decisdes?

Fonte: Elaborado pelo autor deste trabalho, 2022
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A técnica usada para analisar as falas dos alunos na entrevista, através de sua
transcricdo, segue o protocolo de andlise de contetdo de Moraes (1999). A transcricdo
completa das entrevistas esta disponivel no apéndice C. A analise de contetdo é uma
metodologia de pesquisa que auxilia na descricdo e interpretacdo do contetdo
apresentado em documentos e textos, ou em falas e dialogos transcritos como no caso

desta pesquisa.

Na abordagem qualitativa da analise de conteudo, o enfoque do pesquisador
pode ser para analisar o que o autor disse (ou escreveu), a interpretacédo do leitor, ou
até mesmo o sentido implicito daquilo que o autor quis dizer (OLABUENAGA e ISPIZUA,
1989).

Dentre os procedimentos metodoldgicos da analise de conteudo, é importante
definir e categorizar o objetivo de pesquisa para que se tenha clareza na analise das
informacfes. Segundo Moraes (1999), estes objetivos costumam estar associados a
seis categorias mais comuns: 1) quem fala; 2) qual o contetdo da fala; 3) pra quem se
destina a fala; 4) de que modo fala; 5) qual a finalidade da fala; 6) qual o resultado. Sob
0 ponto de vista da analise de contelddo, ao investigar o desenvolvimento das
competéncias gerenciais ao usar o protétipo esta pesquisa tem um enfoque sobre “o

contéudo® de que os alunos falam e também o sentido implicito de suas falas.

Moraes (1999) apresenta uma sequéncia de cinco etapas para realizacdo de
uma analise de conteudo: 1) Preparacdo das informacdes; 2) unitarizacdo do conteudo;

3) Categorizacdo das unidades; 4) Descri¢do; 5) Interpretacéo.

A primeira etapa de preparacdo das informacfes consiste em examinar as
informacfes obtidas na pesquisa, lendo ou ouvindo, identificando quais que
efetivamente estdo de acordo com 0s objetivos da pesquisa. Todo o material deve ser
codificado e quando necessario transcrito, todos os elementos do grupo participante,

falas, depoimentos, documentos, etc.

A unitarizacdo €é a segunda etapa do processo, consiste em reler
cuidadosamente os materiais com o objetivo de definir a unidade de analise. Ou seja,
considerando uma entrevista transcrita, cada resposta dada pelo aluno pode conter uma
ou mais unidades a serem analisadas. Isto significa que dentro de uma frase pode ter
palavras com um conteudo que associem a uma categoria “X”, e na mesma frase o
aluno pode mencionar outras informacfes que sejam codificadas para outra categoria
“Y”.
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A terceira etapa é categorizacdo, neste procedimento o pesquisador agrupa os
dados unitarizados conforme as categorias planejadas previamente. Desta forma, as
informagfes que inicialmente estavam organizadas na sequéncia e contexto que
ocorreram durante a entrevista, agora passam a ser organizados em conjunto com

informagdes associadas ao mesmo critério de analise.

A guarta etapa do processo € a descri¢cdo, apos a categorizacao é necessario
apresentar os resultados obtidos. Segundo Moraes (1999), este € um dos momentos
mais importantes da metodologia pois é onde sdo expressados os significados captados

nas mensagens analisadas.

A quinta e Ultima etapa de uma andlise de conteddo é a interpretacdo das
informacbes, que também é muito importante pois ndo se pode apenas descrever as
informacdes obtidas. E importante que se busque ir além, compreendendo melhor o

contetdo das mensagens obtidas.

Visando esclarecer os critérios usados nesta pesquisa, define-se entdo as
categorias a serem analisadas em duas dimensdes: Competéncias gerenciais e
Feedback sobre o uso do protétipo. Estas dimensdes foram criadas com o objetivo de
separar as falas que realmente possuem as informagdes sobre o desenvolvimento das
competéncias gerenciais daquelas em que os alunos falam sobre o uso do protétipo em
Si.

A dimensé&o das Competéncias Gerenciais é o foco principal da pesquisa e foi
criada para reunir as falas onde é possivel identificar que o aluno teve a oportunidade
de desenvolver ao menos uma das competéncias gerenciais. Esta dimensédo se

subdivide em quatro categorias, conforme o quadro 4.

Quadro 4- descricao das categorias que compdem a dimensdo Competéncias Gerenciais.

Competéncias Gerenciais Descricao

Quando o aluno menciona algo sobre sua

Proficiéncia em Tecnologia e experiéncia com 0s recursos tecnolégicos

Informacéo disponiveis; ou sobre a busca e 0 uso das
informacdes ao longo de suas decisdes.
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Quando o aluno menciona algo sobre o processo de
identificacdo, analise ou solucdo dos problemas que
vdo surgindo ao longo do jogo.

Pensamento Critico e Soluc¢ao
de Problemas

Quando o aluno apresenta situacdes em que pode
Empreendedorismo e Inovagéo desenvolver sua criatividade e seu espirito
empreendedor.

Quando o aluno comenta sobre o0 quanto a
Consciéncia sobre a carreira experiéncia com o prot6tipo parece lhe ser util
posteriormente em sua carreira.

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

A dimensao Feedback sobre o uso do protétipo foi criada para agrupar as falas
dos alunos que estiverem mais relacionadas ao uso do jogo em si, sem que seja possivel

associar a qualquer outra categoria. Esta dimensao contém duas categorias apenas:

Quadro 5 Descricdo das categorias da dimensao Feedback.

Feedback Descricao

qguando o aluno fizer comparacdes diretas
Disciplina de jogos entre o uso do protétipo e o jogo usado na
disciplina de Jogos de Negocios.

guando o aluno apresentar opinides, criticas

Feedback sobre o prototipo N ..
ou sugestdes sobre 0 prototipo.

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

3.2.2. Observacéo direta

Considerando que durante a dinAmica de sala de aula, o professor ndo é um
mero espectador, mas participa constantemente quando solicitado pelos alunos, seja
tirando duvidas ou estimulando a reflexdo sobre algum ponto que tenha passado
despercebido pelas equipes, a observacdo direta se caracteriza pelos registros que

podem ser feitos durante esta interacdo entre o professor/pesquisador e 0s alunos.

Sendo assim, mediante autorizagdo dos alunos, enquanto eles estiverem

jogando o prot6tipo uma camera de video registra tudo o que acontece e baseado nas
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imagens o professor registra no diario de bordo as informacdes relevantes que puderam

ser observadas.

3.2.3. Questionario

Aterceira fonte de coleta dos dados desta pesquisa € o0 questionario apresentado
por Cevik & Senturk (2019). Este instrumento foi escolhido primeiramente por ja ter sido
validado estatisticamente pelo autor original, mas além disso é uma das poucas
alternativas encontradas em publicacbes académicas que avalia competéncias
gerenciais na area de administracdo: Proficiéncia em Tecnhologia e Informacéo,
Pensamento critico e solug¢ao problemas, Empreendedorismo e inovacdo, Consciéncia
sobre a carreira e Responsabilidade social e lideranca. Esta pesquisa, focou somente

as quatro primeiras competéncias.

A versao original do questionario foi desenvolvida em Turco, idioma dos autores,
porém os mesmos também fizeram uma traducao para o Inglés que foi utilizada nesta
pesquisa na elaboracdo de uma versdo em Portugués. Visando manter o sentido original
de cada pergunta, a adaptacao para a lingua portuguesa foi realizada por especialistas
em ensino e professores do PPCTE. O questionario em inglés, e a sua versdo em

Portugués, estéo disponiveis nos apéndices A e B respectivamente.

Sao no total 41 afirmativas, no questionario original, e para esta pesquisa séo
utilizadas somente 31 afirmativas. Os alunos respondem o quanto eles concordam com
cada afirmacdo através de uma escala Likert. As 15 primeiras afirmativas sao
destinadas a avaliar o grau de proficiéncia do aluno em Informacéo e Tecnologias, da
16 a 21 sao afirmacgdes com o objetivo de mapear a capacidade de solucionar problemas
e pensamento critico, do 22 ao 31 sao mapeadas competéncias de empreendedorismo
e inovacao e as afirmativas de 32 ao 41 estdo associadas a competéncia consciéncia

sobre carreira.

3.3. Contexto e sujeitos da pesquisa

Conforme apresentando nas se¢fes anteriores deste capitulo, esta pesquisa se
subdivide em duas etapas: o desenvolvimento do protétipo do jogo e sua aplicacao.
Para cada uma das etapas considera-se um grupo diferente a ser investigado, conforme

discriminado a seguir.

A chamada de voluntarios foi realizada para os alunos do curso de graduacéo
em administracdo do CEFET-RJ. Antes de iniciar os testes, sdo apresentados todos 0s

detalhes e objetivos da pesquisa para cada aluno e o mesmo s6 pode participar dos
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testes apls assinatura dos documentos exigidos pelo comité de ética que aprovou o

projeto na plataforma Brasil.

O primeiro grupo de alunos voluntarios possui 12 alunos, com idade entre 21 e
24 anos, sendo 4 do género masculino e 8 do género feminino. Os testes realizados
ocorreram durante o semestre letivo de 2022.02, entre 01 de julho de 2022 e 01 de
agosto de 2022 investigando a experiéncia dos alunos com o protétipo, através do

questionario de Silva (2019).

O segundo grupo de alunos voluntarios possui 10 alunos, sendo 7 do género
masculino e 3 do género feminino. Os testes realizados ocorreram em dezembro/2022
e janeiro/2023 visando alcancar o objetivo de pesquisa que é investigar de que forma a
experiéncia dos alunos ao vivenciar situacdes praticas da profissao contribui para o

desenvolvimento de competéncias gerenciais.

3.4. Procedimentos éticos

Visando garantir que esta pesquisa esteja alinhada aos principios éticos e
cientificos, o projeto de pesquisa foi cadastrado em 02 de abril de 2020 na Plataforma
Brasil®, submetido a avaliacdo do Comité de Etica em Pesquisa do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do IFRJ sob o cddigo 31843520.2.0000.5268,
autorizado em reunido realizada em 18 de agosto de 2020, em concordéncia com a
Resolucdo CNS 466/12 ou a Resolugcéo 510/1618 conforme parecer 4.220.416.

Importante ressaltar que, além dos procedimentos terem sido autorizados, 0s
alunos voluntérios que participaram da pesquisa assinaram um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (apéndice B) em que foram explicados todos os
procedimentos de pesquisa, detalhes de como os dados seriam coletados e
principalmente como seriam utilizados de forma a proteger os participantes. Os alunos
também assinaram um Termo de Autorizacdo de 4udio, imagem e texto (apéndice B)
permitindo a gravacéo das reunides da pesquisa para registro e utilizagdo durante o

processo de analise.

3 https://portal.plataformamaisbrasil.gov.br
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4, A narrativa e 0s personagens

Uma das caracteristicas de um jogo RPG que foi escolhida para este protétipo é
a narrativa ladica e envolvente, com seus personagens. Independente de se classificar
este protétipo como RPG, ou néo, estes elementos sdo Uteis para o propésito desta
pesquisa, uma vez que vao ajudar os alunos a se ambientarem dentro do jogo e seus

desafios.

Para o tipo de jogo que esta sendo desenvolvido nesta pesquisa, 0 personagem
representa o préprio aluno, que supostamente teria comprado uma propriedade rural em
um novo pais, desta forma o jogo inicia sua realidade paralela a partir do momento em

gue os alunos terminam a faculdade e embarcam para o pais Etiam.

A narrativa conduz os alunos nas primeiras definicbes de seu negdcio, que vai
crescendo e aumentando sua capacidade de produgéo, evoluindo no jogo. Importante
esclarecer que se trata de um cenario ficticio que tenta ser semelhante ao mundo real,
porém com algumas limitacbes. O jogo ndo possui nenhuma conexdo direta com o
mundo real, desta forma os alunos ndo podem trazer variaveis externas para influenciar
0s eventos e situagdes durante o jogo. Para exemplificar melhor esta questéo, todo jogo
possui sua realidade paralela onde as variaveis sao controladas conforme as regras
predefinidas, os jogos de empresas que sao utilizados em aulas de administracao
devem buscar uma verossimilhanca ao mundo real, mas ndo podem permitir que 0s
alunos insiram variaveis externas ao jogo (mesmo que sejam reais). Dessa forma, tal
como um laboratério de fisica e quimica, as variaveis sdo controladas para manter o
objetivo principal do jogo, mesmo que existam varidveis propositalmente nao

controladas.

O jogo comeca com o aluno lendo um material em formato “.pdf’ com a narrativa
inicial do jogo, representando sua chegada no aeroporto de Etiam, pais ficticio criado
para este jogo. A figura 7 apresenta um mapa ilustrativo do pais, com suas regioes,
Estados e sua bandeira. O mapa ndo faz nenhuma associacdo com nenhum outro
continente para que os alunos se concentrem inicialmente nos desafios de seu neg6cio
dentro do pais, e também para evitar que sejam agregadas informa¢des do contexto
real que sejam externas ao jogo. Futuramente, dentro de uma perspectiva de expansao
e crescimento da narrativa do jogo, pretende-se criar uma conexao com algum
continente para que os alunos tenham a possibilidade de encarar os desafios da

internacionalizacdo de seus produtos.
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Figura 3 - Mapa ilustrativo do pais ficticio onde o jogo acontece.
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Fonte: Elaborado pelo autor deste trabalho, (2022).

Os alunos sao recebidos no aeroporto pelo personagem “Scott”, sua funcéo é
assessorar os alunos dentro do jogo ao longo de toda a simulag&o. Neste inicio, Scott
apresenta as informagBes basicas sobre o pais, sua populacdo, situacédo
socioecondmica e politica. Os alunos recebem também informacdes sobre o perfil de
cada regido, o cenario politico e econdmico do pais, algumas informacdes sobre a
populacéo e os planos do atual presidente para o pais. A figura 8 apresenta um exemplo

da fala de Scott, apresentando a capital do pais: “Elo”.
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Figura 8 - Scott, personagem que orienta os alunos ao longo de toda simulacgéo.

A cidade Elo possui a sede do governo federal, a bolsh
de valores, grandes avenidas com enormes prédios
comerciais e muitas empresas. A infraestrutura
publica é boa, o aeroporto Internacional de Etiam é
pequeno e antigo, mas atende a demanda atual.
Recentemente foi inaugurado o novo aeroporto de
Gran Pin para receber melhor os voos turisticos com
uma infraestrutura mais moderna. No entanto, pelo
tamanho da populacdo que circula na capital, o
transporte publico ndo da conta e o transito é cadtico.

Fonte: Elaborado pelo autor deste trabalho, (2022).

A regido em verde na figura 6 é onde ficam as fazendas a serem administradas
pelos alunos, no total sdo 15 opcdes de localizagdo, mas todas séo equivalentes. Ou
seja, independente da regido escolhida, todos os alunos terdo sempre as mesmas
condi¢des de mercado, mesmo dinheiro, mesma quantidade de clientes e fornecedores,
mesmos precos e alguns clientes jA mapeados na regido, sejam industrias de suco ou
varejos regionais. Importante deixar claro que o mapa é um elemento com funcao
ilustrativa e ladica, pois durante o jogo ndo havera nenhuma diferenca entre as regides
escolhidas pelo aluno. Por exemplo, todas as equipes tem o mesmo potencial de
mercado com indlstrias e varejistas interessados em comprar seus produtos,
desconsiderando neste primeiro momento sua posicdo geografica e as distancias

logisticas, deixando estas variaveis para uma expanséo futura do jogo.

Alguns personagens criados serdo administrados pelo professor para interagir
com as equipes quando necessario, e através deles diferentes eventos podem ocorrer

ao longo da simulacéo. Os personagens sao:

e Scott: consultor de negdcios que desde o inicio do jogo da todo o suporte
aos alunos para conhecer melhor o pais e buscar informagdes novas;

o Fornecedores de insumos: para cada um dos quatro insumos
necessarios para a fazenda, os alunos possuem um fornecedor nacional

gue atende a todas as equipes;
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o Fornecedores de equipamentos: da mesma forma que os insumos, 0s
equipamentos sdo vendidos por um fornecedor nacional que atende a
todas as equipes;

¢ Clientes B2B: para o prot6tipo todos os clientes da fazenda serdao ficticios
controlados pelo professor, mas futuramente na evolugéo do jogo podem
ser criadas equipes de empresas industriais e lojas de varejo. Quando
isso ocorrer, sera possivel manter negociacdes comerciais dentro de sala
de aula.

o Politicos, jornalistas e fiscais: em determinados momentos do jogo, 0s
alunos podem receber o contato de politicos oferecendo beneficios em
seus projetos, jornalistas interessados em alguma reportagem especifica
e fiscais do governo monitorando o cumprimento das leis ambientais e

trabalhistas,

Como a maioria dos jogos, hem todos 0s personagens VAo aparecer e participar
da simulag@o constantemente, isso dependera das escolhas feitas pelos alunos e do
planejamento pedagogico do professor. Eventualmente um aluno pode interagir com
mais personagens do que os outros, mas isso significard apenas um caminho diferente

gue o aluno escolheu para administrar seu negocio.
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5. Odesenvolvimento do prototipo

Uma vez que a busca por jogos de empresas que hdo possuissem rodadas de
decisGes ndo obteve sucesso, o0 caminho para desenvolver o proprio jogo se tornou
inevitavel. Pesquisando sobre métodos usados para criagdo de jogos, dentro do Design
Thinking (DT) é possivel encontrar alguns métodos que podem auxiliar neste processo.
Segundo Soledade (2011), o DT pode ser definido como um conjunto de técnicas e
ferramentas para analisar problemas em busca de solu¢des mais inovadoras, com foco
nos usuarios da ferramenta. Gestwicki e McNely (2016) acrescentam, que a aplicacéo
de métodos e ferramentas do DT no desenvolvimento de jogos proporciona uma
aprendizagem imersiva, integrando cada vez mais 0s objetivos académicos e

empresariais.

Salen e Zimmerman (2012) apresentam diversas definicbes do design e
sugerem uma forma geral de definir o Design como um processo em que o designer
cria um ambiente a ser explorado pelo usuario, e € a partir dai que o significado
surge. Esses autores explicam ainda cada elemento da definicdo, onde o designer
ndo precisa ser formado na area, mas € aquele que se dedica a criar 0 jogo, 0
contexto pode tomar diferentes formas de acordo com o jogo que esta sendo criado,
podendo ser tanto o espaco fisico, os objetos, a narrativa e até o comportamento,
os participantes sao naturalmente aqueles que vao vivenciar a experiéncia do jogo,
explorar seu ambiente e manipular suas variaveis, e o significado é o objetivo ao

qual direciona as a¢des dos participantes jogadores no decorrer do jogo.

Nas proximas secdes deste capitulo serdo apresentados, detalhados e
aplicados conceitos do DT aplicados ao desenvolvimento de um novo jogo de
empresas conforme as caracteristicas sinalizadas por esta pesquisa nos capitulos

anteriores.

5.1. Design iterativo

O design iterativo se baseia na interagdo ludica enfatizando os testes de
jogabilidade e a prototipagem, ou seja, trata-se de um método em que as decisées do
designer na construcdo do jogo sdo tomadas com base na experiéncia de jogar o jogo
ao longo de seu desenvolvimento (SALEN e ZIMMERMAN, 2012). Para que isso seja
possivel, desenvolve-se um protétipo do jogo sem nenhuma preocupacao estética que

o0 jogo final vai ter, mas oferecendo uma versdo rudimentar do jogo com suas regras
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essenciais e mecanismos centrais, que vao evoluindo e se tornando mais complexos
conforme o ciclo do design iterativo vai ocorrendo: prototipo, testes, avaliagdo e

melhorias.

Seguindo esta metodologia do design iterativo, a primeira etapa do processo é a
concepcéo do protdtipo e para isso se fez uso de mais uma técnica do DT conhecida
como brainstorming. O criador desta técnica define o brainstorming assim:

“E a ideacdo — parte do processo que exige imaginarem-se todas as
ideias conjecturais possiveis, como solu¢des ou diretivas para outras
ideias que, por sua vez, poderdo conduzir a solugéo... Quanto mais
ideias concebermos conjecturalmente, por meio de possibilidades

alternadas, tanto mais provavel é acertar em uma ou mais que nos
resolvam o problema.” (Osborn 1987,p.129)

Baxter (2000) apresenta uma divisdo mais operacional de como um
brainstorming classico pode ser aplicado. A primeira etapa chamada de “Orientagao” é
guando o coordenador da pesquisa reine uma equipe de trabalho para apresentar o
problema a ser analisado e um briefing! sobre as proximas tarefas do grupo. A segunda
etapa, “Preparagao”, € um momento que os integrantes da equipe tém um tempo para
apresentar livremente quaisquer ideias acerca da problematica inicialmente
apresentada, e todas as ideias devem ser anotadas pelo coordenador. A etapa seguinte
€ chamada de “Analise”, porque agora toda a equipe analisa cada uma das ideias para
agrupa-las de uma forma coerente com a pesquisa, por exemplo, separando as ideias
sobre o contetido a ser abordado em grupo diferente das ideias sobre a mecanica do

jogo, ou sobre os objetivos e duracdo do jogo.

A quarta etapa do processo sugerido por Baxter (2000) é chamada de “Ideacao”,
onde a equipe inicia um processo de refinamento das ideias apresentadas para escolher
aquelas que serdo mais relevantes para 0 processo criativo para solucionar aquela
situacdo em especifico que esta sendo analisada. Em alguns casos o autor sugere uma
etapa opcional chamada de “incubacdo”, quando o rendimento do grupo nao estiver
sendo satisfatdrio, recomenda-se entdo uma interrupcao nas atividades para retornar

com novos dados em outro momento.

Briefing: Reunido de informacdo tdctica antes de uma tarefa ou misséo.
"briefing", in Diciondrio Priberam da Lingua Portuguesa [em linha], 2008-2023,
https://dicionario.priberam.org/briefing.

71



A fase final chamada de “sintese e avaliagdo” consiste no fechamento da
atividade em si, conduzida pelo coordenador, mas com participagcdo de toda a equipe
para detalhar a solucdo encontrada pelo grupo para o problema apresentado

inicialmente, confrontando-se com o briefing para verificar se esté tudo de acordo.

Dando inicio as atividades desta pesquisa, no segundo semestre de 2019 foi
criado um grupo com professores e pesquisadores de jogos. O processo de
brainstorming ilustrado na figura 9 foi aplicado durante algumas horas para conceber as
primeiras ideias sobre as diversas alternativas de criar um protétipo, ndo houve
necessidade da etapa de “incubacao”, e no final chegou-se a algumas definicbes

basicas descritas a seguir:

Figura 9 - Brainstorming realizado em Julho/2019.

Fonte: arquivo pessoal.

e Os jogos RPG podem ser boas referéncias para construcdo de um jogo
de empresas sem rodadas, mas deve-se estar atento as adaptacdes
necessarias para seu uso em sala de aula, uma vez que a maioria dos
jogos RPGs possuem embates diretos entre os personagens. Nas aulas
de administracdo ndo h& guerra entre os participantes, mas uma
analogia a competicdo de mercado entre as equipes;

e O tempo de jogo deve ser planejado de forma a estar adequado ao

tempo de uma aula semanal, considerando-se aproximadamente 2
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horas, tendo uma sequéncia total que se enquadre no calendario letivo
de um semestre.

Ainda pensando no tempo do jogo, para criar uma referéncia que possa
substituir as rodadas de decisdo surgiu a ideia de utilizar um jogo
baseado no tempo real. Ou seja, o tempo da simulagdo estaria atrelado
ao relégio considerando algum calculo matematico a ser definido
posteriormente. Exemplo: durante a aula, a cada 30 minutos no mundo
real, no jogo passaram-se 30 dias;

Do ponto de vista técnico, considerando as limita¢gdes de conhecimento
e de tempo para o desenvolvimento do protétipo, o grupo de professores
e pesquisadores definiu que o protétipo ndo seria desenvolvido com
linguagens de programacao mais complexas, para ndo perder o foco da
pesquisa. O protétipo deveria ser produzido utilizando o Microsoft Excel,
deixando para o futuro novas versdes com recursos mais tecnoldgicos.
Ainda pensando nas limitacBes do protétipo, mesmo que 0 jogo seja
pensado para promover a interagdo entre os alunos da turma, este grau
de interacdo demandaria um alto grau de programacdo do software e
perderia o foco da pesquisa. Sendo assim, apesar de ser muito relevante
para a experiéncia dos alunos, o grupo de professores e pesquisadores
concluiu que seria mais viavel o prot6tipo ser desenvolvido para seu uso
individual pelos alunos, deixando a intera¢do entre os alunos para fases
futuras do desenvolvimento do jogo.

Pensando na narrativa dos jogos RPGs, o grupo de professores e
pesquisadores considerou que seria adequado elaborar um ambiente
ladico rico em informagfes para promover um maior engajamento dos
alunos. A opcéo foi criar um pais ficticio com mapa, contexto politico,
econdmico e social completamente desconectados ao mundo real para
gque os alunos nao tragam nenhuma informacéo para o jogo.

Visando garantir a aplicacdo dos conceitos do curso de administracéo, o
cenério empresarial escolhido para o desenvolvimento do jogo € abordar
com o protétipo a experiéncia de abrir um negécio dentro do
agronegdcio, permitindo que nas fases futuras de desenvolvimento do
jogo sejam criados cenérios de industrias e lojas de varejo, com o
objetivo de criar relacBes de uma cadeia de suprimentos dentro de sala

de aula.

73



Depois da reunido com o grupo de professores e pesquisadores que participaram
do brainstorming, as diretrizes obtidas foram integradas as demais definicbes da
pesquisa para dar mais robustez ao planejamento do protétipo do jogo. O préximo passo
foi estruturar todas as informagdes obtidas até enté@o para iniciar o desenvolvimento do
prototipo, para esta etapa foi escolhido mais um método associado ao DT: Business

Game Canvas.

5.2. Business Game Canvas

O Business Game Canvas (BGC) é um instrumento que foi criado para facilitar
a aplicacdo do Design Thinking no desenvolvimento de jogos didaticos (ANDRADE e
MIYASHITA, 2019).

Ha duas versdes de quadros, sendo a primeira denominada Business Game
Canvas 1 (BGC1l), que sintetiza as informagfes recolhidas na etapa 1 do Duplo
Diamante (Descoberta). Ja& a segunda versao é o Business Game Canvas 2 (BGC2),
gue contém elementos mais especificos do desenvolvimento, sintetizando os resultados
da etapa 2 do Duplo Diamante (Defini¢éo). A figura 10 mostra onde os quadros do BCG

se encaixam dentro da estrutura do Duplo Diamante.

Figura 10 - Modelo original do Canvas

Atividades Proposta de Relacionamento
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Fonte: Osterwalder e Pigneur, 2011.

A seguir mostramos um exemplo de aplicacdo do Business Game Canvas para
um jogo desenvolvido para o treinamento de profissionais do servigo publico na &rea de
compras. E ilustrado aqui somente o segundo quadro, o0 BGC2, que foi elaborado
depois que, aplicando o DT, se estimulou a criatividade e a geracéo de ideia inovadoras.

O BGC2 organizou as ideias de uma forma estruturada para auxiliar nas préximas
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etapas do projeto. Importante destacar que frequentemente o BGC é usado em conjunto

com o brainstorming, e por este motivo recomenda-se que sejam elaboradas duas

versbes do modelo, a primeira com todas as ideias, e a segunda versdo com o

fechamento do brainstorming selecionando as informacdes mais relevantes ao projeto
(ANDRADE e MIYASHITA, 2019). No quadro 6 é apresentado um exemplo de Business

Game Canvas 2, criado para um jogo de compras no setor publico (ANDRADE e

MIYASHITA, 2019):

Quadro 6- Exemplo de Business Game Canvas para um jogo de compras ho setor publico

Diretrizes Conceitos Elementos Motivantes
logo de conscientizag 3o sole Modalidades de Licitag3o; Premiapies;
pras plblicas para servidores do |Gesto de Suprimentos; Ranking:
Estado do Rio de laneiro, tendo como| Etica no servigo Publico; Poatuacso na Andlice de
base a begislag3o nacional & estadual l-'rml_auod.i Econcimicdade; De-mptm
| egakisdade; Reconbecirmenio
Probidade Administrativa;
Comipetitividade;
Sy
Impessoaldade;
Morakdade;
lgualdade;
Julgamento Ohjeteeo;
Winculag3o ao instrumento oomeocatdio;
Giestdo de Estogues;
SIGA [ SISLOG
SHIP
[Logistica;
Publico Tema Tipos de Jogos
servidores de Gestao @ Suprimentos; | sopo de conscentizag3o da importinda do Presencial;
Alunos de Pds-Graduagio correto uso do sistema de aguisiclo de bens @ [Online;
@m Logistica da LER) Servipos no selor pablico. Tabadeino
Recursos Beneficios
Sala; |Rocaheg o di Custos;
(Coampul sdon; ICuarrjrr MeLas;
Papel; AdequacSo da Lel;
CaMETa" melhvoria da GestSo de Suprimentos;
Borracha; Ficacdo da Legislac3o;
Reoursos. Humanos; tntm-mﬁimel"aﬁdpaﬁndmﬁmlus;
Cartas; Fortalecimento do Comprometimento entre setor pdblico e fornecedor;
Dados; Adequacdo entre quantidade solicitads & utilir ada (Plane]amenti).
Mesa; Maior Conhedmento do Processo;
Cadeira:

Fonte: Duim et al., 2018.

No exemplo supracitado, o BGC2 sintetiza as diretrizes e premissas ja definidas,

com o objetivo de organizar as informacg@es e auxiliar no desenvolvimento do protétipo

do jogo.
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O quadro 7 apresenta a primeira versdo do BGC para o tema do presente
trabalho, inicialmente moldando-se ao método que ja foi aplicado por outros autores,

para que depois seja verificado se ha necessidade de alguma adaptacéo.

Quadro 7- Business Game Canvas aplicado a presente pesquisa.

Diretrizes

Jogo em que os alunos
administram uma fazenda
do agronegdcio, num pais

ficticio, que permita a
evolucao de alunos e
equipes de forma
independente e que tenha
alguma associagédo com o
tempo real para ndo
precisar das rodadas de
deciséo.

Conceitos

Empreendedorismo
Gestédo de empresas
Contabilidade
Marketing

Logistica

Gestéo de estoque
Gestéo de suprimentos
Estratégia
Administracéo da
producao

Recursos humanos

Elementos Motivantes

Método de ensino
diferente das aulas
tradicionais,

Narrativa lidica do jogo,
Competicao entre os

alunos pelo melhor
resultado,

Publico

Alunos do curso de
graduacéo em
administracéo ou
engenharia de produc¢éo

Tema

Jogo educativo com o
objetivo de integrar os
conhecimentos
adquiridos ao longo do
curso, e estimular o
desenvolvimento de
competéncias
relevantes para o futuro
profissional dos alunos.

Tipo de Jogos
Presencial,

Protétipo de um jogo
individual, mas com
perspectiva de promover
relacdes entre as
equipes no futuro,

Recursos Beneficios
Computador Oferecer aos alunos a oportunidade de vivenciar
Excel situacBes do cotidiano de um administrador em um

ambiente controlado, para que possa se preparar
para o processo de tomada de decisdes gerenciais
e analise estratégica.

Fonte: Elaborado pelo autor deste trabalho, 2022.

Apoés algumas andlises do grupo de professores e pesquisadores que participou
do brainstorming, decidiu-se por fazer algumas adaptagdes no BGC inicial, trocando
alguns campos considerados ndo tdo essenciais por outros com informacdes mais
relevantes. A mudanca teve como objetivo dar énfase a algumas definices relevantes

para esta pesquisa que nao estariam mapeadas no modelo inicial do BGC.

Os campos que descrevem 0s conceitos abordados pelo jogo, as diretrizes

essenciais, 0s elementos motivantes e a definicdo do publico-alvo foram mantidos. Os
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demais campos foram substituidos por novas informacdes: “Dinamica do jogo” descreve

com mais detalhes o que se espera do jogo, o “métodos e teorias” sinaliza a base tedrica

fundamental desta pesquisa, “jogos de inspiragdo” relaciona alguns jogos existentes no

mercado de entretenimento que podem servir com benchmarking para a construcédo de

alguns elementos do jogo, “Habilidade e competéncias” visa destacar que além dos

conteudos abordados a aula com este jogo pretende estimular o desenvolvimento de

algumas habilidades e competéncias. O quadro 8 apresenta o Business Game Canvas

2 com 0s ajustes especificos desta pesquisa, com todos os elementos norteadores

necessarios para a criagao do jogo.

Quadro 8- Business Game Canvas 2 com 0s ajustes especificos desta pesquisa.

Diretrizes

Jogo em que os alunos

Conceitos

Empreendedorismo

Elementos Motivantes

Método de ensino diferente das

Alunos do curso de
graduacdo em
administracéo ou
engenharia de producéo

Jogos de empresas
Aprendizagem
baseada em
problemas
Aprendizagem
vivencial

Teoria do Fluxo
RPG

administram uma Gestéo de aulas tradicionais,
fazenda do empresas
agronegdcio, num pais | Contabilidade Narrativa lidica do jogo,
ficticio, que permita a Marketing
evolucao de alunos e Logistica Competicdo entre os alunos
equipes de forma Gestao de estoque | pelo melhor resultado,
independente e que Gestéo de
tenha alguma suprimentos
associagdo com o Estratégia
tempo real para ndo Administracdo da
precisar das rodadas de | producéo
deciséo. Recursos humanos
Publico Métodos e Teorias | Dindmica do Jogo

Dentro da narrativa do jogo, 0os
alunos chegam em um novo
pais para montar

um novo empreendimento

no agronegocio, e precisam
estruturar tudo para iniciar as
operacdes.

Jogos de Inspiracao

Simcity*
Tycoon®
Hattrick®
RPGs em geral

Habilidades ou competéncias

Tomada de decisao

Competéncias do século XXI

Fonte: Elaborado pelo autor deste trabalho, 2022.

4 https://www.ea.com/pt-br/games/simcity
> Diversos jogos para computador onde o jogador administra algum tipo de negdcio, como uma ferrovia,

ou um shopping center.
6 https://www.hattrick.org/pt/
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5.3. Duplo diamante

O prototipo do jogo foi desenvolvido com a utilizagéo do método Design Thinking.

Héa varias formas de se aplicar o Design Thinking. Para esta pesquisa utilizamos o

modelo Duplo Diamante, cujas etapas de aplicagdo sdo descritas na figura 11.

Figura 11 — Etapas de aplicacdo do modelo do Duplo Diamante.

Descobrir
Ideias iniciais ou
insipiracdes e
estabeleciment
o das
necessidades do
usudrio

Refinar
Definir Desenvolver
Interpretagdo e Definigdo dos
alinhamento principios de
dos achados design e
para os propostas de
objetivos do interacdo
projeto

Redefinir

Fonte: British Council, 2005.

Entregar
Prototipagdo
das ideias para
validagdo e
sugestdo de
backlog

O modelo do Duplo Diamante foi criado pelo United Kingdom Design Council em

2005 para ilustrar o processo de design para solucionar os problemas e desafios de

seus projetos. Conforme ilustrado pela figura 9, a proposta inicial do Design Council

(2005) consiste em quatro etapas:

1. Descoberta: a etapa de abertura possui as primeiras definicbes do

projeto, seus objetivos, premissas bésicas, revisdo da literatura e

levantamento das primeiras informagdes.

2. Definicdo: a segunda etapa possui um refinamento do processo,

selecionando as informacdes que realmente serdo relevantes ao projeto

e que estdo devidamente alinhadas ao objetivo.

3. Desenvolvimento: trata-se do desenvolvimento em si do projeto com

base na proposta desenhada pelas duas primeiras etapas.

4. Entrega: a etapa final contempla os testes de validacdo e uma reflexdo

final avaliando todo o processo.
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5.3.1. O desenvolvimento do protétipo

Para se construir o prototipo de um jogo com uma proposta inovadora, que neste

caso é o fato de nao ter rodadas de decisado, é importante compreender a esséncia do

gue é um jogo para que o artefato seja concebido da forma correta. Salen e Zimmerman

(2012) apresentaram na tabela 4 um comparativo com 15 autores definindo jogos de

maneira diferente e mesmo assim nao foi possivel chegar a um ponto em comum. Mas

mesmo ndo tendo uma definicho padronizada, os autores criaram um quadro

comparativo que pode auxiliar nesta etapa de concepgéo do prototipo.

Tabela 4 - Comparativo de elementos da definicdo de jogos.

Elementos de uma

definicdo de jogo

Parlett

Abt

Hulzinga

Caillois

Suits

Crawford

Costikyan

Avedon

e Sutton-
Smith

Procede de acordo
com regras que
limitam o jogador

\/

Conflito ou
competicao

Orientado a
objetivos /
orientado a
resultados

Atividade,
processo ou
evento

Envolve tomada de
decisbes

N&o é sério e
absorvente

Nunca associada
ao ganho material

Artificial / segura /
fora da vida
comum

Cria grupos sociais
especiais

Voluntéria
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Incerto \/

Faz de conta / N N
representacional

Ineficiente \/

Sistema de partes ~ ~
/ recursos e fichas

Uma forma de arte \/

Fonte: Salen e Zimmerman (2012).

Refletindo sobre o contexto ao qual o jogo que esta sendo desenvolvido sera
aplicado, em uma disciplina do curso de graduacdo em administracdo, pode-se
automaticamente eliminar os elementos: “ndo é sério e absorvente”, “voluntaria” e
“ineficiente”. Unindo-se os demais elementos é possivel identificar uma forma de definir
um jogo de empresas: um sistema de partes que procede de acordo com regras que
limitam o jogador, administrando uma empresa de forma artificial e representacional,
orientado a objetivos com atividades e eventos que envolvem tomada de decisdes, sem
ganho material, mas podendo gerar competicdo e a criacao de grupos especiais.

Antes de iniciar a construgdo do protétipo, € interessante resgatar a ideia de se
aplicar caracteristicas de um jogo RPG em um jogo de empresas. Salen e Zimmerman
(2012) sinalizam que as particularidades de um RPG se enquadram quase todas na
definicdo de jogo, porém uma possivel barreira sinalizada pelos autores pode ser

resolvida ao se aplicar em um jogo de empresas.

RPGs incorporam claramente todos o0s componentes da nossa
definicdo de jogo, com excecdo de um: um resultado quantificavel.
Como um jogador de RPG, vocé se move pelas historias do jogo,
seguindo regras, aumentando habilidades de seu personagem. O que
normalmente falta, no entanto € um objetivo para o jogo. RPGs séo
estruturados como narrativas seriais que crescem e evoluem a cada
sessdo. (Salen e Zimmerman, 2012, p. 97)

A narrativa serial e crescente é o elemento que colocou o foco desta pesquisa
sobre os jogos RPGs, considerando sua aplicacdo em uma aula com futuros
administradores, assim como acontece no mundo real no mundo do jogo os alunos
podem escolher diferentes formas de fazer suas empresas evoluirem. Ou seja, pelo

ponto de vista do jogo a aplicacdo de um RPG parece viavel, no entanto, pelo ponto de
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vista pedagdgico ha uma complexidade maior. A aplicacdo de um RPG no ensino deve
ser muito bem planejada, pois ao mesmo tempo que é o RPG demanda maior liberdade
nas regras para o que o aluno/jogador defina sua trajetéria no jogo, por ser uma
atividade académica € preciso ter cuidado para que esta liberdade de escolhas néo fuja
dos limites da disciplina ou contetdo programatico previsto.

Pensando em termos praticos, nas primeiras aulas os alunos demoram um
pouco para compreender a dinamica das disciplinas baseadas em jogos e seu papel
neste método de ensino. Visando tornar este momento uma experiéncia mais facil aos
alunos, define-se que o inicio do jogo é inspirado no modelo de RPG livro-jogo de
Aragdo (2009), onde todas as decisGes necessarias sdo mapeadas e planejadas
estrategicamente como se fosse uma arvore de decisao (SALEN e ZIMMERMAN, 2012).

Esta fase inicial proporcionara o aluno se familiarizar com o ambiente ludico, com
a narrativa do jogo iniciando com a figura 10:

Figura 4 - tela inicial do jogo

llhas Rosas

0l3, sou Scott e vou ajudd-lo com seu novo empreendimento aqui
X em Etiam.
~~~~~ \ Seja bem-vindo!

Vocé e seus amigos desembarcaram em nosso pais e agora vou
ajudd-los a montar seu negdcio. Seu primeiro desafio é montar a
empresa, depois colocar a operacio em funcionamento e buscar o
luero.

Sua conta no banco é de 7$ 12.000.000,00.
Podemos comegar?

Lot g

/ | Castilione Escolha uma das regides:

Digite 0 nome de sua equipe:

C\igue agui para tomar suas primeiras decisdes

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

Ao terminar, o aluno clica para a préxima tela e vai tomando decisdes para
estruturar sua empresa. A figura 11 ilustra a segunda decisdo do aluno no jogo, ao

avaliar 3 opc¢des de propriedades para comprar.
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Figura 5- tela do jogo para 0 momento de escolher qual propriedade sera comprada.

Avalie as 3 propriedades que temos em sua regido.
Importante levar em consideragdo ndo somente o dinheiro
disponivel, mas também o tamanho e as condigges da regido.
Escolha Fruta

Opgio A

Opeio B

Opgdo C

Fazenda de frutas desativada

Area: 450 hec
Area produtiva: 315 hec
Areapresewada:‘ 135 hec
Acesso: “bam

A .
Infraestrutura:  ruim

b3 6.900.000,00
()4 incluindo os equipamentos)|

Fazenda de frutas desativada

Area: 390 hec

Area produtiva: 273 hec

firea preservada 117 hec
Al -

Acesso: razodvel

Al -
Infraestrutura: razodvel

b 6.350.000,00
(J4 incluindo s equipamentos)|

Fazenda de frutas desativada

Area: 520 hec
Area produtiva: 304 hec
e preservad, 156 hec

A N
Acesso; ruim
Infraestrutura:  boa
75 £.500.000,00

()4 incluindo os equipamentos)|

Apds a compra da propriedade escolhida, suacontatem o saldode 78 12.000.000,00

Anterior Préximo '
Vocé deve escolher uma de 3 tipos de frutas:

Laranja, Limdo e Goiaba. O processo € bem
parecido, os clientes séo os mesmos e ha pouca
diferenga no prego destas frutas..,

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

Na etapa seguinte, apds algumas decisdes iniciais, 0os alunos precisam montar
sua empresa antes de dar inicio as atividades produtivas. Na figura 12, os alunos
planejam a equipe operacional e seus lideres, bem como podem optar por realizar
treinamentos com o “ZEBRAE”.

Figura 6 - DecisBes sobre os Recursos Humanos.

Recursos Humanos

Este é seu painel de gestio de pessoas,
2qui voc pode verificar 0 tamanho de sua
equipe operacional e seus lideres, sua

Operacionais o N 75 m 3 folha de pagamento, & os indicadores de
predutividade e clima erganizacional.
Lideranca ) 1 I 0
| Caso queira investir em treinamento,
Folha de pagamento: o |z - existem 3 opgBes, mas 6 é possivel
escolher uma opgdo por més.
Investimento com treinamentos 3
" - N Recomenda-se que \, Quango terminar, vamos ver come estd a
Clima organizacional vocé tenha uma operagio da fazenda.

equipe minima de 5

para

Area para calculos de rascunho |Area produtiva (hec): 364 cada 50 hectares de
terra, e a cada 15
funcionarios
recomenda-se a Ir para:

«contratacio de um OperacBe:
Marketing Vendas
Administrativo e Financeiry
Painel gera

anapnr

Seu saldo em conta &

Treinamentos disponiveis = 12 0

Motivacional (custo Z$ 5.000 por pessoa | efeito: clima organizacional +1)
Contratar para equipe operacional

Técnico (custo 2§ 7.500 por pessoa | efeito: produtividade da equipe operacional +10%)

Contratar para equipe operacional

Lideranga (custo 2§ 10.000 por pessoa | efeito: produtividade da equipe de lideranga +10%)

Contratar para equipe de lideres

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

A etapa seguinte do jogo € o inicio da colheita, conforme decisdes operacionais

apresentadas na figura 13 os alunos poderdo ver a quantidade frutas estardo
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disponiveis para venda, tendo também a opcéao de investir no controle de qualidade para
evitar perdas no processo.

Figura 7 - Decisdes operacionais

Operagao

i D: = 8Lt | Il. " Esteéseupainel |
L £ CLILIIIL FFF 77 IIIIIIL ] P FOE ‘ I { PP
b = PO oo

vocé acompanha

Plantic e Colheita ‘Separagdo e armazenamento

suz equipe &
Embalagem e entrega produ?iw:ade
- | em cada etapa
rea de plantio (hec[ 382 Descarte 30% Embaladas para entrega [ o ] o processo.
Estimativa mensal | 345.800 Estoque de frutas 0 Enviadas ao transportador R
Ultima colheita 0 | Vé a0 menu de
Colhcita do més 0 Controle de qualidade fraco | Warketing
. Vendas para
Equipe | verificar suss
piey
Operacienal 0 Custo: 25 1250.418,45
Produtividads 1 Efeito: +1 qualidade e -5% descarte
Liderangas 0
Produtividads 1

- : . Custo de produgdo
Iniciar colheita do més 4DIV/0!

Seu saldo em conta &

S 12.000.000,00

Irpara

BH

Marketing & Vendas
Administrativo e Financeiro

Chegou sua primeira colheita, agora teremos colheita todos més! Clique no
botdo a esquerda acima para iniciar  colheita

) - - N Painel zera
Seus colaboradores tem habilidades para todas as funcdes, ¢ os lideres vio \
organizande-os conforme demanda de trabalho ac longo do més. Por isso no
determinamos as dreas de cada um

Se vocé quiser investir no controle de qualidade das frutas, podemos fazer um
treinamento com um especialista agrénomo para melhorar nosso processo.

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

Na tela seguinte, os alunos podem investir em ac6es comerciais de divulgacdo
ou em agdes de branding, estas decisdes influenciardo na prospeccdo de clientes
interessados em comprar as frutas. Conforme apresentado na figura 14, os alunos
devem clicar no botdo azul para prospectar novos clientes, avaliar as propostas que
desejarem aceitar, podendo fazer até 5 prospecc¢des por més.
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Figura 8 - Decisdes de marketing e vendas.

B Marketing & Vendas Qtd vendida 0

Frutas do més

Receita

Estoque remanescente #DIV/01 L

y
/" Este & seu painel de gestdo de marketing &

Acbes de marketing wendas, aqui vocé pode investir em
Acbes divulgacio ruim 75 500,00 / divulgagio ou branding, assim como
AcBes de branding ruim 25 500,00 / acompanhar as vendas.

Sua equipe 56 consegue realizar até 5
prospecgdes por més, e as vendas |
|Analista comercial 0 [zs. - | realizadas sdo entregues pelo
\ transpartador automaticamente.

Analista de marketing 0 75

Fique atento para ndo deixar frutas em

NegociagGes Comerciais \ estoquet

P Ir para
BH
Administrativo e Financeiro

#ONID

sove |Vendas realizadas

Painel geral

#ONL [ S total Operaches
*Ovi | Negociagdes
#DWID | CDFL | | |
#OMID! Seu saldo em conts &
|Tm‘ de propostas 75 R o Prospecgdes ja realizadas 2% 12.000.000,00
Propostas aceitas 5 - 0 0 de 5 possiveis.
. Fechar vendas selecionadas e rejeitar
Prospectar novos clientes i
as demais propostas.
|
Vender estoque ao CDFL Prego d'e venda ao CDFL
#DIV/0!

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

Na tela de decisGes administrativas e financeiras (figura 15), os alunos avaliam
seu estoque de insumos e podem fazer pedidos aos fornecedores, assim como
acompanhar seus resultados financeiros, fazer aplicagdes ou empréstimos no banco.

Figura 9 - Decisbes Administrativas e Financeiras.

Administrativo e financeiro Painel dz comgras e e
Estoque Qd 5 A
Fertilizante o pa3 122,85
Sementes o z 125,47
Biogquimicos o z 145,80
Embalagens [ 5 5,30
Frutas disponiveis no més. ] #DIV/0!
Receita i3 -
Custos de producio 75
Lucro operacional 5 -
Aplicacdes financeiras 75
Resultade financeiro do més 5 -
Contas a pagar -25 301.158,00
Empréstimos a pagar 5 -
(-) luros & apropriar 75 -
Resultado mensal -75 301.158,00
Resultado 25 - S Seu saldc em conta &
,/ N
Histérico /' Este éseupaineldegestio I para
Més Resultado para assuntos administratives e RH
/ financeiros, agui vocg pede OperacBes

acompanhar seu estoque, fazer

compras com os fornecedores,
gerenciar seu dinheiro, as

contas, e fazer contato com o
banco para aplicages ou

| empréstimas.

Marketing & Vendas
Painel geral

Os campos em amarelo devem

ser preenchidos antes de vocé

dar o comando em zlgum dos
botdes.

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

Na ultima tela disponivel do protétipo, os alunos possuem um painel com

diversos indicadores para acompanhar os resultados de sua empresa (figura 16).
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Através destes indicadores o professor podera acompanhar o desenvolvimento dos
alunos em sala de aula, comparando seus resultados com o da turma. No botdo em
amarelo o aluno pode passar para o0 més seguinte, atualizando o simulador com
variaveis para que possa reiniciar o ciclo: colheita — venda. A cada més, o aluno sempre
pode tomar novas decisdes de recursos humanos, controle de qualidade, treinamentos,
marketing e fornecedores, conforme identificarem a necessidade.

Figura 10 - Painel de indicadores.

Data

Esta & sua empresa,
aqui vocé tem os
Fazenda de Laranja Descarte Produtividade operacional Colheita do més principais indicadores.
Regido abc 30% 1,0 _ Caso queira
mais

Terreno 520 hec navegue
Area produtiva 364 hec Controle de Qualidad | }, Custo de produgo

i #DIv/o!
frea preservada 156 hec fraco ‘ ‘ 1,0 / Se precisar de mimé

Infra-estrutura ruim 56 chamar.

Acesso boa Preco de tabela
75 12.000.000,00 75 -
Clima organizacional Resultado do més Resultado acumulado
0 25 301.158,00 5 -
Folha de pagamento Divulgacdo
z - RS - RS - z -

pelas abas da planilha.

Ir para:
RH

Operages
Marketing & Vendas
Administrativo e Financeiro

+/ Nao compartil

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

Vale ressaltar que nas reunides de brainstorming sobre a concep¢éo do jogo,
surgiu a ideia de substituir as rodadas de decisdo para uma associacdo direta com o
tempo na vida real. Esta caracteristica s6 sera aplicada em desenvolvimentos futuros
do jogo, quando houver um sistema mais evoluido do que o protétipo desta pesquisa.

Para o protétipo, cada aluno/jogador tem o controle direto de clicar num botéo
para passar para 0 més seguinte quando estiver pronto, dessa forma atende-se a
necessidade de nao limitar as decisGes dos alunos e permitir que cada um tenha sua

evolucao conforme seu aprendizado.
5.3.2. Execucéo

Antes da aplicagdo do protétipo com alunos da graduacdo, ao longo do seu
desenvolvimento diversos testes foram feitos com especialistas em administragéo, em
jogos ou em educacéo, para garantir o funcionamento adequado das relacbes entre uma

variavel e seu efeito no simulador.
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A primeira versdo do prototipo continha planilhas estaticas com diversas
informagfes para serem analisadas, no entanto logo ficou claro que daquela forma o
aluno né&o tinha percepcdo de um jogo e suas decisfes ndo estavam claramente
conectadas. A segunda versdo teve um fracasso mais rapido ainda, ao tentar ser
desenvolvida em Access para permitir o processamento das decisfes e informacdes da

empresa.

A terceira versdo do protétipo foi inspirada nos jogos RPGs tradicionais, com
diversas fichas do jogo em arquivos “.pdf’ que seriam enviadas aos alunos conforme o
andamento da simulacdo. Na primeira fase do protétipo esta versao atendia bem as
necessidades, precisando apenas de um arquivo em Excel para o professor processar
as decisfes. Entretanto, a segunda fase do jogo n&o funcionou com o modelo de fichas

em pdf, gerando grandes intervalos para processar as decisdes e gerar novas fichas.

A quarta versao retorna ao Excel apenas para a segunda fase, considerando que
a primeira fase poderia ser aplicada com as fichas em “pdf’ e s6 depois os alunos
entrariam do arquivo chamado dashboard para gerenciar sua empresa. Nesta versao,
as planilhas ndo eram apenas relatérios estaticos, mas possuiam diversas formulas,
gréficos e figuras para simular um painel de gestao integrado. As criticas obtidas desta
versdo se concentravam no excesso de informacdes e consequentemente na demora

para processar as decisdes dos alunos.

A quinta versao do simulador foi criada a partir de uma planilha em branco numa
tentativa de ndo trazer influéncias das versdes anteriores. As telas e variaveis inseridas
neste simulador foram pensadas seguindo a critica da verséo anterior sobre 0 excesso
de informacdes, e esta foi a maior critica da quinta versdo: a pequena quantidade de
informacdes facilita o processamento das decisfes, mas ndo oferecia aos jogadores a

experiéncia desejada, como se estivessem administrando uma empresa.

A sexta, e Ultima verséo, foi desenvolvida buscando um equilibrio das versdes
trés, quatro e cinco. As fichas em “pdf’ foram substituidas por telas do Excel com botdes,
férmulas e macros, assim, quando o aluno chega no dashboard para a segunda fase do
jogo as decisbes anteriores ja estdo automaticamente integradas ao sistema sem
necessitar de intervencao do professor. Além disso, nessa versao o prototipo possui
botdes interativos que também ndo precisam da intervencdo do professor para compra

de insumos e maquinas, para operacées bancarias, negociacdes comerciais.
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Por fim, a sexta versado foi considerada pelos especialistas que a testaram
guando foi criado um mecanismo que permita o préprio aluno avancar no tempo para o
més seguinte quando estiver pronto. Assim, apesar das limitagfes técnicas do autor em
ndo saber programar em nenhuma linguagem de programacéo, o protétipo em Excel
utiliza botdes e codigos VBA para processar as decisdes dos alunos naquele més e

avancar ao més seguinte.

5.3.3. Avaliacdo da experiéncia

No semestre letivo de 2022.02 os alunos da disciplina “Jogos de Negécios”, do
curso de administracdo do Cefet-RJ, foram convidados a participar voluntariamente de
testes com o protétipo do jogo. No total foram 12 alunos que participaram desta etapa,
apos a apresentacdo inicial da narrativa realizada pelo professor, cada aluno teve
aproximadamente duas horas para utilizar o prot6tipo e tomar suas decisdes. ApOs este
periodo os alunos responderam um questionario baseado em Silva (2019), contendo 60
afirmativas e respondendo em uma escala de 1 a 7 o quanto cada frase correspondia
Seu pensamento a respeito da experiéncia com o protétipo, sendo 1 “Nao corresponde

na totalidade” e 7 “Corresponde na totalidade”.

E importante resgatar o que foi apresentado no capitulo de metodologia, de que
0 questionario original possui categorias que serdo desprezadas nesta andlise por
considerar que a propria realizacdo do teste com a observacdo do professor
pesquisador interfere na experiéncia do aluno, ndo alcancando assim a mesma
experiéncia que se teria em sala de aula na disciplina. Por este motivo, as categorias
“concentracao”, “feedback”, “estado de fluxo”, “interagcao social’, “reconhecimento”,
“influéncia social”’, “intengédo de continuar jogando o jogo” e “beneficios reciprocos”
foram desconsideradas nesta etapa. Os alunos responderam entéo sobre as categorias:
“aprendizagem percebida”, “continuagdo de uso”, “atitude”, “autonomia”, “desafio” e

“clareza”.

5.3.3.1. Clareza

A categoria “clareza” se refere a forma em que a narrativa foi apresentada aos
alunos, a contextualizacdo do ambiente, os objetivos do jogo, as variaveis de decisdo

gue estdo disponiveis aos alunos, assim como as regras e a dindmica do jogo em si.

Para esta categoria de afirmativas, foram apresentadas quatro frases: “Os
objetivos gerais do jogo foram claramente apresentados”; “Compreendi os objetivos de

aprendizagem através do jogo”; “O conteudo do jogo foi apresentado de forma eficiente”
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e “As regras do jogo foram claramente apresentadas”. Considerando a escalade 1 a 7
os resultados sdo apresentados no quadro 9, e 0s himeros sugerem que o prototipo

alcancou uma excelente avaliacdo dos alunos sobre a clareza das informacdes e

objetivos.
Quadro 9- Afirmativas associadas a dimensao Clareza do questionario.
Os objetivos gerais do jogo foram claramente apresentados 6,5
Compreendi os objetivos de aprendizagem através do jogo 6,8
O conteldo do jogo foi apresentado de forma eficiente 6,6
As regras do jogo foram claramente apresentadas 6,5
Média geral da categoria 6,6

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

5.3.3.2. Desafio

A categoria “desafio” tem como objetivo mapear o quanto o jogo, neste caso o
protétipo, foi desafiador aos alunos. Ou seja, verificar se os problemas que surgiram
durante o jogo, os conhecimentos que precisaram ser abordados e as decisdes que

precisaram ser tomadas, ofereceram uma experiéncia desafiadora ao aluno.

Para esta categoria de afirmativas, foram apresentadas quatro frases: “O jogo foi
desafiador”; “O jogo obrigou-me a utilizar todas as minhas capacidades”; “O desafio
proporcionado é adequado, nem muito facil nem muito dificil.” E “O jogo oferece novos
desafios a um ritmo adequado.”. Considerando a escala de 1 a 7 os resultados sao
apresentados no quadro 10 e 0os niUmeros sugerem que o prot6tipo alcangou uma boa

avaliagdo dos alunos sobre desafios oferecidos pelo jogo.

Quadro 10- Afirmativas associadas a dimensé&o Desafio do questionario.

O jogo foi desafiador 6,4

O jogo obrigou-me a utilizar todas as minhas capacidades 6,0

O desafio proporcionado é adequado, nem muito facil nem muito dificil. | 6,0
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O jogo oferece novos desafios a um ritmo adequado. 6,0

Média geral da categoria 6,1

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

5.3.3.3. Autonomia

A categoria “autonomia” tem como objetivo mapear o quanto a experiéncia com
o0 protétipo deu aos alunos a sensacao de ter autonomia de seu aprendizado através de
suas decisdes. Em outras palavras, verifica-se 0 quanto o aluno consegue perceber que

através de suas decisfes no jogo ele conseguia controlar seus resultados.

Para esta categoria de afirmativas, foram apresentadas quatro frases: “Durante

”, «“

0 jogo senti uma sensacédo de controle sobre as minhas acdes”; “O jogo ndo permite
gue os jogadores cometam erros”; “Durante 0 jogo eu sabia qual era o préximo passo a
dar” e “Senti uma sensacéo de controle sobre o jogo”. Considerando a escalade 1 a7
os resultados sao apresentados no quadro 11, e 0s nUmeros sugerem que 0 prototipo
alcancou uma avaliacdo regular dos alunos sobre sua autonomia no jogo. Os nimeros
sugerem que o protétipo precisa oferecer mais informagdes sobre as decisfes e suas
respectivas consequéncias, para que assim os alunos tenham maior controle do que

estao fazendo.

Quadro 11- Afirmativas associadas a dimens&o Autonomia do questionario.

Durante o jogo senti uma sensacédo de controle sobre as minhas acdes. | 5,4
O jogo nao permite que os jogadores cometam erros. 3,5
Durante o0 jogo eu sabia qual era o proximo passo a dar. 5,0
Senti uma sensacéo de controle sobre o jogo. 5,3
Média geral da categoria 4.8

Fonte: Elaborado pelo autor (2002)

Percebe-se que a segunda frase teve uma nota bem mais baixa que as demais,
refletindo sobre este resultado pode-se dizer que o erro € inerente do processo de

decisdo que os jogos de empresas propocionam aos alunos. Ou seja, errar durante este

89



jogo também é um processo de aprendizagem, e por isso faz sentido que esta frase

tenha nota inferior.

5.3.3.4. Atitude

A categoria “atitude” tem como objetivo mapear a percepc¢éao geral do aluno sobre
sua experiéncia com o jogo, o quanto foi produtivo, Gtil e agradavel participar desta

atividade.

Para esta categoria de afirmativas, foram apresentadas trés frases: “Usar o jogo
foi importante”; “Usar o jogo foi uma boa ideia” e “Usar o jogo foi positivo”. Considerando
a escala de 1 a 7 os resultados sdo apresentados no quadro 8 e 0s niUmeros sugerem
gue o protoétipo alcancou uma avaliagdo excelente dos alunos sobre sua experiéncia

com o jogo.

Quadro 12- Afirmativas associadas a dimenséao Atitude do questionario.

Usar o jogo foi importante. 6,6
Usar o jogo foi uma boa ideia. 6,9
Usar o jogo foi positivo. 7

Média geral da categoria 6,8

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

5.3.3.5. Intencéo de continuar usando o jogo

Esta categoria € autoexplicativa, pois tem como objetivo mensurar o quanto cada

aluno finalizou os testes com a vontade de continuar usando o jogo.

Para esta categoria de afirmativas, foram apresentadas trés frases: “Eu prevejo
continuar a utilizar o jogo no futuro.”; “Eu pretendo utilizar o jogo frequentemente como
fiz até agora.” e “Eu prevejo utilizar o jogo mais frequentemente do que menos
frequentemente”. Considerando a escala de 1 a 7 os resultados s&o apresentados no
guadro 11 e os humeros sugerem que o protdétipo alcancou uma avaliacdo regular dos
alunos sobre sua vontade de continuar usando o jogo. Ao analisar os resultados desta
categoria, percebe-se que pode ter tido uma interferéncia dos testes nesta categoria,
uma vez que os alunos tinham consciéncia de ser um teste com um protétipo que eles

nao utilizariam outas vezes na disciplina.
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Quadro 13- Afirmativas associadas a dimensao Intencéo de continuar usando o jogo do

guestionario.

Eu prevejo continuar a utilizar o jogo no futuro. 51
Eu pretendo utilizar o jogo frequentemente como fiz até agora. 52
Eu prevejo utilizar o jogo mais frequentemente do que menos s
frequentemente. ’

Média geral da categoria 5,0

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

5.3.3.6. Aprendizagem percebida

s

Esta categoria também é autoexplicativa, pois tem como objetivo verificar o

guanto o aluno percebeu que estava aprendendo alguma coisa com a experiéncia que

teve com o prototipo.

Para esta categoria de afirmativas, foram apresentadas catorze frases.

Considerando a escala de 1 a 7 os resultados sdo apresentados no quadro 12, e 0s

nameros sugerem que o protétipo alcangcou uma avaliagdo excelente dos alunos sobre

sua percepcao de aprendizagem.

Quadro 14 — Afirmativas associadas a dimensao Aprendizagem percebida do questionario.

nas aulas tradicionais.

Durante 0 jogo eu senti que estava a aprender contabilidade. 5,8
Jogar aumentou 0s meus conhecimentos e compreensao do curso de -
administracao. ’

Eu uso os contelidos do jogo na melhoria do meu conhecimento sobre -
as matérias do curso de administracao. ’

Enquanto jogava sentia-me confiante de que poderia aprender os -
contetdos da disciplina. ’

Eu sinto que aprendi tanto nestas aulas como nas aulas tradicionais. 6,5
Eu sinto que aprendo mais com o jogo do que nas aulas tradicionais. 6,2
A qualidade da experiéncia de aprendizagem com o jogo é melhor que 65
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Seja o conteudo facil ou dificil eu tenho a certeza que posso aprender. | 6,5
Eu posso facilmente utilizar os conhecimentos aprendidos com o jogo 66
para o mundo real. ’
Eu acredito que o jogo pode ajudar a melhorar a eficiéncia da minha 20
aprendizagem. ’
Eu acredito que o jogo pode ajudar a melhorar o desempenho da 6.9
minha aprendizagem. ’
Aprendi algumas coisas inesperadas e surpreendentes com o jogo. 6,5
O jogo nao foi relevante para mim porgue ja sabia a maioria dos 01
conteudos. (questao negativa, com pontuacao invertida) ’
A boa organizacéo dos contetidos do jogo ajudou-me a aprender com

mais eficacia. 6,6
Média geral da categoria 6,3

Fonte: Elaborado pelo autor (2002)

5.3.4. Avaliacao final da experiéncia dos alunos com o protétipo

Com os resultados, € possivel perceber que o protétipo atendeu bem as

necessidades de uma disciplina com jogos de empresa, pois 0s alunos tiveram uma boa

experiéncia, e conforme se percebe no grafico 1, é natural que existam ainda alguns

pontos a serem melhorados em um protétipo. Os alunos classificaram com notas

excelentes as dimensdes: Clareza, Desafio, Aprendizagem percebida e Atitude;

enquanto que a dimensdo que avalia o grau de interesse dos alunos em continuar

usando o prot6tipo teve uma avaliacao boa e a dimenséo autonomia teve a menor nota

nesta amostra.
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Figura 11 - Consolidado as notas dos alunos participantes..

Clareza

Aprendizagem percebida Desafio

Continuar usando Autonomia

Atitude

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

Com estes resultados, considera-se entao que o protétipo estava adequado ao
propésito desta pesquisa de se assemelhar aos jogos de empresas usados nos cursos
de administracdo. Desta forma, o proximo capitulo apresenta a aplicagédo do estudo de
caso foco desta pesquisa.
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6. APLICACAO DO PROTOTIPO E O DESENVOLVIMENTO
DE COMPETENCIAS GERENCIAIS

Com o prot6tipo pronto, a pesquisa pode enfim ter sua fase de aplicacéo iniciada.
Nas proximas secdes sao decritas todas as etapas de planejamento e aplicacdo desta

etapa da pesquisa.
6.1. O planejamento metodolégico da aplicacdo da pesquisa

Conforme apresentado no capitulo 3, o estudo de caso se desenrola através do
uso deste protétipo como uma atividade que se assemelhe a uma aula da disciplina de
jogos de empresas. No entanto, é importante destacar que por consequéncia de ser um
protoétipo, ao invés de um jogo pronto e completo, tal atividade ndo é tdo duradoura
guanto uma disciplina que dura um semestre letivo. Além disso, por limitacées do
protétipo, diferentemente do que acontece na disciplina de Jogos de Negdcios, as
decisfes e os resultados alcancados pelos alunos néo interferem nos resultados dos

outros alunos.

Tal como ocorre na disciplina de Jogos, durante a execucéo desta atividade, o
professor observa o(s) aluno(s) e sé participa quando for solicitado, deixando claro que
seu papel durante esta atividade é apenas de orientar e dar dicas para que o(s) aluno(s)

reflita(m) sobre sua davida, ou problema, encontrando uma solugéo por conta propria.

Para registrar tudo que for observado nesta atividade, a aplicacdo do protétipo é
gravada em video pelo professor, com autorizagdo dos alunos, e tem a finalidade de
facilitar o registro no diario de bordo todas as informagfes relevantes que podem ser

observadas durante o uso do prototipo.

Apdos o término da atividade, os alunos sado entrevistados pelo
professor/pesquisador utilizando o roteiro apresentado no capitulo 3. As entrevistas tém
caracteristicas informais e descontraidas, como um bate-papo, e também séo filmadas

com autorizacdo dos alunos.

Apdés as entrevistas, através da gravacao é possivel transcrever exatamente tudo
o que foi falado pelos alunos para que seja aplicada analise de conteudo (Moraes,
1999). Ao final da entrevista cada aluno responde um questionario com 31 afirmativas

gue foi traduzido para o portugués, baseado em Cevik & Senturk (2019).

Por fim, com os resultados da andlise de conteldo das entrevistas tendo como

suporte adicional as respostas do questionario e as informacgdes registradas no diario
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de bordo, é possivel interpretar as evidéncias de forma conjunta identificando de uma

forma mais profunda sobre a experiéncia dos alunos com o protétipo do jogo.

6.2. Descrigdo operacional das atividades

Durante os semestres letivos 2022.02, os alunos da disciplina “Jogos de
Negécios” do curso de administragdo do Cefet-RJ foram convidados para participar de
forma voluntaria da pesquisa do professor e pesquisador. Os alunos que se ofereceram
para participar foram informados sobre os detalhes da pesquisa: objetivos, métodos,
instrumentos, e riscos envolvidos. Antes de iniciar as atividades os alunos assinaram o

TCLE e o Termo de Autorizacao de audio, imagem e texto.

De acordo com a disponibilidade do professor, e dos alunos, foi agendada uma
data para a realizacdo das atividades em duplas. Cada atividade foi realizada sempre
com cada aluno utilizando um computador com o protétipo instalado. A atividade levou

cerca de dois tempos de aula, realizando em seguida a entrevista.

Tabela 5 Calendario das atividades com amostra 2.

Data Alunos

08/12/2022 Alunos le 2
15/12/2022 Alunos 3 e 4
05/01/2023 Alunos5e 6
12/01/2023 Alunos 7e 8
19/01/2023 Alunos 9 e 10

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

O desafio inicial do jogo é montar a empresa e depois colocar a operacao para
funcionar até alcancar o lucro. Alinhado com a linha teérica que foi apresentada nesta
pesquisa, espera-se que cada aluno tenha seu proprio tempo para alcancar tais
desafios. Além disso, é relevante destacar que nao ha expectativa de oferecer ao aluno
nesta atividade, com apenas dois tempos de duracéo, uma experiéncia completa como

a que ocorre na disciplina em um semestre.
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E importante esclarecer também que a dinamica de todas as aulas que
empregam jogos de empresas segue uma sequéncia evolutiva dos problemas que vao
ocorrendo no jogo, mas apesar disso, o ciclo de decisdes que 0s alunos precisam tomar
€ sempre 0 mesmo. Ou seja, a disciplina dura um semestre letivo porque ao longo da
simulacdo os problemas vado se tornando mais complexos para que os alunos se

desenvolvam, mas o ciclo de decisGes que o aluno precisa tomar é sempre 0 mesmo.

Especificamente neste protétipo, o ciclo de decisdes é: identificar as
necessidades de recursos humanos (contratar, demitir ou capacitar); colher as frutas em
cada més e decidir se investe no controle de qualidade; definir o preco de venda, os
investimentos em divulgacéo e branding, prospectar e avaliar propostas de clientes, e
vender; avaliar as condigbes de estoque de insumos e as necessidades financeiras da

empresa.

Desta forma, dois tempos de aula jogando no protétipo pode corresponder a
diversos meses de gestdo da empresa. A cada més ocorrem situagbes que sdo
analisadas nesta pesquisa, visando identificar quais delas podem contribuir para o

desenvolvimento das competéncias gerenciais.
6.3. A aplicacao do protétipo

Inicialmente os alunos usaram notebooks do professor, mas apods defeitos
técnicos dos dispositivos, 0s prototipos foram instalados em computadores do CEFET-

RJ para uso dos alunos na pesquisa.

6.3.1. A andlise de contelido das entrevistas
6.3.1.1. Preparacao das informagdes

No planejamento das entrevistas apresentado no capitulo 3 foram apresentadas
as duas dimensdfes e suas categorias de analise, no quadro 15 resgata-se novamente
estas categoria de forma consolidada para se iniciar a primeira etapa do processo de

analise de contetdo.
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Quadro 15- Resumo das dimensdes e suas categorias.

Competéncias Feedbacks sobre o uso
Gerenciais do protétipo
Proficiéncia em Feedback sobre o
Tecnologia e Informagao protétipo

Pensamento Critico e

Solugdo de Problemas Disciplina de Jogos

Empreendedorismo e
Inovagao

Consciéncia sobre a
carreira

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

As entrevistas foram codificadas sequencialmente, contemplando 2 alunos em
cada entrevista. Visando proteger a identidade dos 10 alunos voluntarios que
participaram da pesquisa, seus nomes foram substituidos por uma codificacdo
sequencial: “aluno x”. As gravagdes registradas nas entrevistas e no diario de bordo,

estao transcritas respectivamente nos apéndices C e D.

6.3.1.2. Unitarizacdo e Categorizacdo das unidades

Para facilitar a leitura, a etapa de unitarizacdo das falas e a etapa de
categorizacéo das unidades sédo apresentadas em conjunto nesta secao, desta forma o
leitor pode compreender na mesma tabela a unidade segmentada da fala de cada aluno

e sua respectiva classificagéo.

As entrevistas foram organizadas em quatro blocos de perguntas, cada bloco
com estimulos destinados a uma determinada competéncia, mas nada impede que na
resposta do aluno sejam identificadas unidades associadas as outras categorias. Sendo
assim, a etapa de unitarizacdo é apresentada seguindo os mesmos blocos de

perguntas.

Importante destacar que quando a resposta do aluno ndo tem caracteristicas

para ser associada a nenhuma das categorias previamente planejas, as unidades serao
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concentradas numa classificagdo “em branco” para analise posterior se ha alguma

categoria emergente.

6.3.1.2.1. Bloco 1

As perguntas do bloco 1 iniciaram a entrevista e tem como objetivo principal
estimular que os alunos comentem experiéncias que possibilitem o desenvolvimento da
competéncia Proficiéncia em Tecnologia e Informacédo. Na tabela 6 sdo apresentadas a

unidades identificadas neste bloco de perguntas e suas respectivas classificacoes.

Tabela 6 - unidades identificadas e classificadas durante o bloco 1 de perguntas.

Competéncias FECLIEE
Aluno | Unidade petenc sobre o
Gerenciais o
protétipo
Entdo, foi uma experiéncia inicialmente Feedback
1 interessante, mas eu preferia ter lido a sobre o
apresentaco antes. prototipo
Feedback
2 Sim, ajuda mais a escolher. sobre o
prototipo
Proficiéncia em
1 | S6 o que eratal coisa e tal, mas s6 no inicio. Tecnologia e
Informacéo
E, eu acho que ficou tudo bem intuitivo aqui, a Proficiéncia em Feedback
2 minha dificuldade maior foi com o notebook Tecnologia e sobre o
porque ndo estou acostumado. Informacéo protétipo
. . . ~ Proficiéncia em Feedback
E, eu errei um pouquinho naquela questao de .
1 . : . Tecnologia e sobre o
onde clicar, mas isso ai... ~ o
Informacéo prototipo
2 € isso, ai eu errei também! rs
N&o, as decisbes sdo bem tranquilas. Tudo bem Feedback
1 intuitivo sobre o
prototipo
. = Proficiéncia em
Como também néo tem outros fatores externos .
1 . X Pt Tecnologia e
atrapalhando, o julgamento fica mais facil. =
Informacéo
E ainda tem a planilha de contabilidade também, Pensamento Feedback
1 como ela vai sozinha acho que isso facilita até Critico e Solucéo sobre o
demais. de Problemas prototipo
1 Eu joguei tudo ali, olhei e falei: “ah eu tenho isso
entdo vou investir isso”
No outro por exemplo, eu tenho que criar a minha A
. e Proficiéncia em L
planilha pra ter uma estimativa de quanto eu vou ; Disciplina de
1 S . . Tecnologia e
ter, pra poder ter uma estimativa do caixa. E uma ~ Jogos
. Informacéo
coisa a menos a se pensar.
2 concordou sem acrescentar nada.
1 N&o. (ndo houve nenhum problema no jogo, nem
técnico)
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N&o. (ndo houve nenhum problema no jogo, nem
técnico)

eu gostei bastante, achei muito legal aquela parte S Feedback
9 ~ " 10 legal aq P Consciéncia sobre
das prospeccoes, Da pra vocé ver ali como € que ! sobre o
AU a carreira o
esta a dindmica do mercado. prototipo
Porque a principio, como é um ambiente que
vocé ndo tem nenhuma influéncia em relacdo ao
externo, entdo num da pra vocé ter muito uma
ideia de quem vocé esta jogando com
concorréncia. E ai, a partir das prospeccdes da
pra vocé consegue ir pegando esta ideia e ir
aplicando ali na sua empresa.
Por exemplo, eu comecei praticando pre¢os
muito abaixo do que imaginava pra néo correr o
. ~ . . Pensamento
risco de ndo perder uma oferta, ai eu vi que a -, ~
R . . Critico e Solucéo
galera estava ofertando até mais, e s6 com isso de Problemas
eu fui aumentando, achei esta parte bem
interessante.
Também gostei muito do fato de vocé poder Feedback
contratar, ter ali uma ideia da lideranca com sobre o
relacdo aos funcionarios, porque a gente... protétipo
nao sei se a gente pode falar com a relagdo a
disciplina, mas a gente t4 um pouco perdido com L
. ; . s Disciplina de
relagdo a “como € que eu contrato a lideranga”, é Jogos
meio que é um jogo no escuro... e ali tem “é
recomendado a contratar...”
a recomendacao ajuda a vocé ter uma o
~ . e . Proficiéncia em
preparacdo melhor e ndo ficar jogando muito no ;
X ~ Tecnologia e
achismo, néo s esta, mas as outras Informacio
recomendacfes também. &
entdo, com relagdo as prospeccdes também, o Pensamento Feedback
fato de vocé poder testar mais de uma vez, tipo Critico e Solucéo sobre o
te induz a fazer melhor e acertar. de Problemas prototipo
Pelo menos eu achei, que eu comego muito no
“feeling”, no achismo, vocé vai indo e coloca
qualquer coisa... nao qualquer coisa, mas o que P_ensamento
. L . LN Critico e Solucao
faz sentido na sua cabeca ali, ai depois vocé vé o
. . > ) . de Problemas
gue esté negativo e positivo e vai testando até
dar certo.
eu me liguei muito primeiro preco, pelo valor do
estoque, o custo! Eu imaginei que se eu subisse
muito além nao ia receber nada. E pelo contrario, | Empreendedorismo
eu comecei a vender por 2,50 e consegui chegar e Inovagéo
até praticamente 3,50 e galera ainda queria
mais...
entéo, no segundo més vocé tem ali o primeiro
més pra se estruturar, e entender como é o Pensamento
feeling do cenario, e acho que no segundo més Critico e Solucao
vocé consegue ir muito mais preparado, e de Problemas
também atacando de maneira mais expressiva.
. : Proficiéncia em Feedback
Sim, sem problemas (para localizar as )
informacges) Tecnologia e sobre o
' Informacao prototipo
Proficiéncia em Feedback
Sim (para localizar as informacdes). Tecnologia e sobre o
Informacéo protétipo
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Sim, (precisei de ajuda)

eu so fiquei meio perdido... eu achava as
informacdes, mas estava com dificuldades do
raciocinio.

Proficiéncia em
Tecnologia e
Informacéo

eu nao (precisei de ajuda), mas muito pelo fato

. ) e . Feedback
de ja ter feito a matéria. Mas € mais por uma sobre o
guestéo de opinido, e ndo por falta de o
) ~ protétipo
informacao.
0 estoque negativo de insumos e nao limitar as Feedback
vendas. Mas nenhum problema com o sobre o
computador. protétipo

. . Empreendedorismo
sim, sempre evoluindo ~

e Inovacéo
. . Empreendedorismo
uma melhoria continua. ~
e Inovagéo

eu estava meio perdida nas abas. Tipo assim,
tinha a mesma sequéncia, mas seria interessante
assim ter escrito uma caixinha de anterior e
préximo. Eu fiquei perdida na ordem que eu tinha Proficiéncia em Feedback
gue seguir, talvez enumerar as paginas e ter uma Tecnologia e sobre o
setinha recomendando uma sequéncia das Informacéo protétipo
decisdes. Eu fiquei perdida, ai meus Deus, eu
terminei as decisGes da producao e eu vou pra
onde agora? Marketing ou painel?
assim, as vezes eu clicava e ndo sabia pra onde Proficiéncia em Feedback
eu tinha que ir. Assim, depois foi tranquilo, mas Tecnologia e sobre o
no inicio figuei meio perdido sim. Informacao prototipo
nao, s6 explicacdo geral mesmo
nao precisei de ajuda
eu tive problema com a caixa de controle de

. ~ . Feedback
gualidade que n&o estava desabilitando, e a sobre o
memdria de calculo dos insumos estava i

prototipo

apagando.

. x . . Feedback
s6 o botéo de qualidade que estava desabilitado, sobre o
ndo dava pra clicar ‘o

P prototipo
eu achei bem interessante, esta experiéncia
assim de ter.... tipo, vocé tem a possibilidade de
. ) A Pensamento
fazer isso ou aquilo, em algumas escolhas vocé -, ~
. o Critico e Solucéo
precisa escolher ja ndo pode escolher outra,
= . : de Problemas
entao precisa ter um planejamento do que
precisa agora de urgéncia.
Proficiéncia em Feedback
eu achei a plataforma bem intuitiva, ir se guiando. Tecnologia e sobre o
Informacéo protétipo

Senti que se deixar algumas decisdes pra depois,
nem sempre vai ter esta volta. Tudo bem que néo
tem tempo, mas as vezes é melhor tomar deciséo
naquele momento. Eu preciso de um tempo muito
determinado pra uma escolha, ndo ser tdo vamos
ver o0 que vai dar, preciso ter confianca no que eu
to fazendo.

Proficiéncia em
Tecnologia e
Informacéo
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Eu achei superintuitivo, bem explicado, o Scott

Proficiéncia em

Feedback

. : A : Tecnologia e sobre o
humaniza muito, vocé se sente um apoio legal. = o
Informacédo prototipo
Feedback
a gente se sente menos sozinha...rs sobre o
protétipo
eu achei bem facil, porque no inicio a gente
escolhe a fazenda. Ai a gente pensa: “sera que
eu devo decorar isso tudo?” mas ai vocé vé que N
as informacgobes estao ali pra te ajudar... e as Proﬂmenmg em Feedback
. ~ . - ; Tecnologia e sobre o
orientages, tipo vocé precisa de tanto por fruta, ~ i
o . - : Informacao prototipo
e a memoria de célculo que vocé fez.... E legal
as informacgdes relevantes vao te acompanhando
ao longo das decisdes.
acho que a mesma coisa, 0 rascunho que vai
automaticamente ajuda mesmo. No meu caso
néo foi, deu problema, mas néo foi ruim porque Proficiéncia em Feedback
eu achei rapidamente la. E este negécio que Tecnologia e sobre o
falou € muito real, eu pensei que tinha que Informacéo prototipo
decorar as informag8es, mas ai eu vi que estava
tudo ali.
preco abusivo. Nao sabia que estava sendo
abusiva no preco... estava visando lucro. Mas :
) A Lo Empreendedorismo
ajuda mesmo, s6 dividas iniciais mesmo, por ~
x e Inovagéao
exemplo na hora de escolher a regido e tal... mas
s6 inicio
. . Proficiéncia em Feedback
eu lembrei que na parte de marketing e vendas .
O ' . . Tecnologia e sobre o
ndo tinha ficado muito claro pra mim. ~ o
Informacao prototipo
. Feedback
Como no amarelo era sempre algo que eu tinha sobre o
gue escrever, ai ali tem que clicar na setinha. o
protétipo
€ nesta parte eu tive um pouco de dificuldade de
entender a dindmica dos botdes, tipo vocé fez a Proficiéncia em
prospeccéo e tal, vocé ndo vendeu tudo e vai Tecnologia e
prospectar novamente, mas tipo tem que vender Informacéo
0 que VOCé aceitou pra prospectar de novo.
eu ndo lembrava como fazia multiplicacéo, eu Proficiéncia em
botava x, botava ponto, ndo estava indo. Esqueci Tecnologia e
do asterisco. Informacéo
. . R Proficiéncia em Feedback
€, teve aquelas informac®es iniciais da compra ;
A ~ . Tecnologia e sobre o
dos insumos que néo foram 4 pra frente. ~ o
Informacao prototipo
teve uma situacao que nao sei se é erro, mas eu
vendi mais do que tinha em estoque. Veio até o
uma informa é?) ali dizendo “vocg vendeu mais Proficiéncia em Feedback
rmag ~ Tecnologia e sobre o
do que tinha em estoque, algumas vendas seréo = o
. , A . Informacéo prototipo
desfeitas e a marca sera prejudicada...” ai eu
pensei... hum....
N&o (nao tive problemas técnicos)
N&o (nao tive problemas técnicos)
. PN . Proficiéncia em Feedback
eu achei bem bacana, a histdria € bem maior do ;
. . : ) . Tecnologia e sobre o
gue eu imaginava. E um universo maior, com ~ e
Informacao prototipo
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variaveis que podem ser usadas depois mais pra
frente. E algo novo.

eu achei bacana, a histéria foi muito bem

elaborada. Eu achei tinha até muita informacéo, Proficiéncia em Feedback
10 | um pouco cansativo no inicio. Eu estava Tecnologia e sobre o
prestando atencéo e tal, uma bela de uma Informacao protétipo
imersdo na historia.
é, realmente sempre tinha o Scott pra ajudar. Proficiéncia em Feedback
9 Tem até o PDF e a planilha, entéo ficou bem Tecnologia e sobre o
mais facil de tomar decisdes. Informacéo prototipo
. . . Proficiéncia em Feedback
sim, porque o Scott auxiliava muito pra tomar as ;
10 decisBes do que eu precisava Tecnologia e sobre o
q b ' Informacao prototipo
acho que mais a prospeccédo dos clientes, que a Proficiéncia em
9 gente precisou de mais ajuda. E na parte de Tecnologia e
atualizar o més, é mais intuitivo ali, Informacao
alguns botbes eu acho que ndo estavam téo o
: . . Proficiéncia em Feedback
10 e\{ldentes onde tinha que apertar para continuar Tecnologia e sobre o
0 jogo. Talvez o Scott poderia ajudar mais na ~ ‘e
= ; Informacao prototipo
navegacao, onde clicar...
9 N&o (nenhum problema técnico)
10 | N&o (nenhum problema técnico)

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

6.3.1.2.2. Bloco 2

As perguntas do bloco 2 tem como objetivo principal estimular que os alunos

comentem experiéncias que possibiitem o desenvolvimento de competéncia

Pensamento critico e Solucdo de Problemas. Na tabela 7 sdo apresentadas a unidades

identificadas neste bloco de perguntas e suas respectivas classificacbes.

Tabela 7 - unidades identificadas e classificadas durante o bloco 2 de perguntas

Aluno Unidade Competéncias Feedback
Gerenciais sobre o
protétipo

1 meu pensamento era de tipo... vamos primeiro ver Pensamento
0 RH e colocar o treinamento, depois colher, ver Critico e Solugéo
como foi prospectar a venda e depois a gente vé o de Problemas
financeiro.

1 N&o se era pra ser assim, mas pra mim & muito
6bvio de seguir essa linha...

1 sim, eu acho que nem é assim que os botdes Proficiéncia em Feedback
estdo organizados, mas pelo menos pra mim faz Tecnologia e sobre o
muito sentido seguir esta linha. Informacéo protétipo

1 Porque nao adianta eu olhar para o financeiro se Pensamento

nao souber o quanto gastei e a colheita.... Na
verdade, faz sentido eu olhar primeiro a colheita e
a colheita que vai me dizer quanto eu gastei, pra
saber quanto eu vou ter gue cobrar e quanto vai

Critico e Solugao
de Problemas
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me sobrar no caixa. E ndo adianta néo ir pro RH
depois, porque eu primeiro tenho que treinar
porgue sendo num faz sentido eu fazer a colheita
primeiro.

é, nesta da prospeccao quando eu fui pro
financeiro eu tive que voltar porque se néo ia ficar
sobrando... ai eu ndo terminei.

Pensamento
Critico e Solugao
de Problemas

ah, uma coisa que ficou talvez... uma duvida: até Proficiéncia em Feedback

onde faz a diferenca entre a divulgacéo e branding. Tecnologia e sobre o
Informacao protétipo

hum... mas a quantidade de produtos que eles Proficiéncia em Feedback

guerem comprar é baseada em que? Tecnologia e sobre o
Informacéo protétipo

é, eu percebi séo feitas algumas associacoes ali,

mas nao tem uma regra em si.

eu sou a segunda opc¢éo. Foco no objetivo, Pensamento

parando pra analisar.

Critico e Solugao
de Problemas

eu sou um pouco dos dois.

Pensamento
Critico e Solucao
de Problemas

Nessa empresa aqui ndo tinha muito o que pensar,
vocé olhava e estava no negativo, mas eu tenho
milhdes no bolso... até o que eu perdi ali, que era
de 5% (no controle de qualidade), eu estava com 5
milhdes sobrando... s6 de aplicar eu ja retornava
mais do que eu perdia. Entdo querendo ou néo,
eventualmente s6 a aplicacdo ja ndo ia mais deixar
a gente ter problemas financeiros.

Pensamento
Critico e Solucao
de Problemas

Parava pra refletir

Pensamento
Critico e Solugao
de Problemas

No comeco foi por impulso, sim, porque deu
errado, eu botei qualquer coisa que eu achava e
deu errado. Ai eu voltei e refiz.

Pensamento
Critico e Solucao
de Problemas

€ eu tenho uma postura mais cautelosa, entédo eu
parei ali pra entender os momentos que
aconteceram. Eu sempre penso no que vai
acontecer depois, pra ndo dar problema.

Pensamento
Critico e Solucéo
de Problemas

deu, porque no meu caso foi justamente o erro que
aconteceu... porque eu estava indo mais no pique
conservador. Fazendo os célculos pra ir mais ou
menos, sé que quando deu aquele erro que eu
consegui ver a diferenca daquele investimento.

Pensamento
Critico e Solucao
de Problemas

foi, foi (bom). Porque no més seguinte eu ia usar
isso a meu favor, como algo positivo, ia aumentar
meu estoque.

Pensamento
Critico e Solucéo
de Problemas

No meu caso no primeiro més eu coloquei pra
vender muito abaixo, mas ai eu reparei nisso e fui
pensando melhor, analisando tudo, e no segundo
més foi bem melhor. Se eu tivesse analisado
melhor no primeiro més eu teria tido um resultado
melhor.

Pensamento
Critico e Solucéo
de Problemas
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la nos pregos do primeiro més eu vendi assim, eu
botava um preco e o mercado ndo aceitou, eu
abaixava um pouquinho. Ai no segundo més eu
falei assim, ah vai comprar no meu preco, se nao
comprar eu vou aumentar o prego e ninguém mais
compra, eu fui aumentando... quem comprou
antes comproul! rsrs

Empreendedorismo
e Inovagéo

eu avalio... eu avalio, ndo é?! Rsrsrsrs E que
assim, se ndo deu certo alguma coisa eu fiz
errado, entdo tem que avaliar o que eu fiz errado.
Agora, a decisdo que eu vou tomar em cima da
avaliacdo € que € o problema.

Pensamento
Critico e Solucéo
de Problemas

eu também paro pra analisar, eu tinha até criado
um pensamento de como eu ia seguir no jogo. Mas
eu fiz muita besteira no preco, ai eu parei e
analisei e no segundo més eu fui muito melhor. Se
eu tivesse feito isso no primeiro més eu ja estarei
mais tranquilo.

Pensamento
Critico e Solugéo
de Problemas

eu acho que foi mais o preco, como falei antes,
que no segundo més eu entendi o que fiz errado e
foi bem melhor. E teve outra na compra de
insumos, porque como aumentei a produtividade
eu tinha que ter comprado mais insumos.

Pensamento
Critico e Solucéo
de Problemas

eu tive o erro dos insumos também, por conta da
produtividade que com o erro do botédo de
qualidade eu tive uma produtividade muito acima.
E teve um erro na compra de insumos, eu tinha
feito uma previsdo errada na compra de insumos,
pelo lado positivo, eu coloquei mais hectares do
gue eu tinha e ai sobrou estoque.

Pensamento
Critico e Solugao
de Problemas

pra mim depende, tipo no primeiro més eu néo tive
assim decisao por impulso. Eu tive um raciocinio
de ver como funcionava a empresa sem
treinamento, ou melhora na qualidade, pra ver se
realmente era valido. Ai no segundo més eu ia
fazendo as estratégias, tipo quanto de preco pode
aumentar, no primeiro més eu usei uma ou duas
prospecc¢les s6. Tem aquela questao assim, tem o
preco que vocé esta vendendo e quantidade, nem
sempre 0 maior preco é a maior quantidade que
vai te dar o lucro.

Pensamento
Critico e Solucédo
de Problemas

eu ia mais por impulso, ai... deixa eu me livrar,
decidir qualquer coisa pra ver o resultado.

Pensamento
Critico e Solucao
de Problemas

eu fiquei negativa, isso foi um problema...rs

Pensamento
Critico e Solucéo
de Problemas

no final, eu achei que tinha comprado certo os
insumos, mas quando eu vi |4 faltou insumo.

Pensamento
Critico e Solucéo
de Problemas

€, eu sempre pensava no que eu ia fazer. Tipo, eu
fazia os célculos, eu pensei num lucro de 250% do
custo de producéo, ai quando foi mais eu vendia e
guando era menos eu descartava e tentava
prospectar mais.

Pensamento
Critico e Solucéo
de Problemas
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10 |eu sempre estava refletindo nas decisGes que eu Pensamento
estava fazendo. Eu sempre buscava ali o maior Critico e Solucao
lucro possivel, sempre tentando zerar o estoque. de Problemas

10 |inclusive na area de contratacdo de pessoal, era Empreendedorismo
15 por lider, precisava de 27 por causa da area e Inovacéo
gue eu tinha. Eu preferia contratar 30 funcionarios
e 2 lideres pra ficar 15 pra cada.

9 acredito que eu também, até na escolha dos Pensamento
terrenos eu fiz a conta e vi que era a mesma Critico e Solugéo
propor¢éo. Sempre tentando fazer escolhas mais de Problemas
I6gicas. E nas embalagens também, quando fui
reduzindo meu descarte foi aumentando minha
producao.

10 |bom, eu tive um problema inicial com as Pensamento
embalagens né?! Mas eu tentei ja de imediato Critico e Solugéo
realizar uma acao pra resolver este problema, eu de Problemas
acabei comprando em excesso tentando fazer o
célculo que acabou dando errado e sobrou 6 mil
pro proximo periodo.

9 Na compra de insumos, eu vi quando ficou Pensamento
negativo e coloquei uma margem de erro mais no Critico e Solucéo
“tato”. de Problemas

10 |né&o, sé na compra do insumo, eu tentei Pensamento

acrescentar o que ficou negativo eu ajustei a
compra. Mas acabou dando erro de novo.

Critico e Solugao
de Problemas

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

6.3.1.2.3. Bloco 3

As perguntas do bloco 3 tem como objetivo principal estimular que os alunos

comentem experiéncias que possibiitem o desenvolvimento de competéncia

Consciéncia sobre a carreira. Na tabela 8 sdo apresentadas a unidades identificadas

neste bloco de perguntas e suas respectivas classificagdes.

Tabela 8 - unidades identificadas e classificadas durante o bloco 3 de perguntas

Aluno Unidade Competéncias Feedback
Gerenciais sobre o
protoétipo
1 sim, claro. Porque engloba todas as matérias Consciéncia sobre

gue a gente teve no curso. Agrega mais.

a carreira

e traz para uma perspectiva pratica. Todas as
matérias que eu tive com perspectiva pratica de
fazer alguma coisa sempre agregava. Tipo... eu
tenho que fazer algo.

Consciéncia sobre
a carreira
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Sim, técnicas de negociacao.

Consciéncia sobre

a carreira
Sim, na tomada de deciséo. E vocé ir testando | Consciéncia sobre Feedback
as coisas a carreira sobre o
protétipo
sim, a administragdo em geral. Consciéncia sobre
a carreira
sim Consciéncia sobre
a carreira
Sim, no sentido de que ajuda a gente a tomar Consciéncia sobre
uma decis@o melhor ali, dentro de uma a carreira
empresa, num ambiente simulado por exemplo,
qualquer acao por minimo que seja, por
exemplo uma melhoria de qualidade ja deu uma
diferenca enorme nas vendas. Isso é
importante, entender o que influencia em
que...e foi legal na parte comercial também, foi
muito legal aquela parte das prospeccdes.
Com certeza, eu concordo com ela. No Consciéncia sobre
marketing, que eu vacilei muito no inicio, da pra a carreira
ver que esta bem encaixado no curso de
administracao.
€, da pra usar até assim, tipo eu vou abrir uma | Empreendedorismo
empresa, daria pra orientar por exemplo quais e Inovacéo
0s tipos de decisfes que eu vou tomar.
sim, da sim Empreendedorismo
e Inovacéo
se tivesse mais tempo ainda dava pra jogar uns | Empreendedorismo
“mesesinho” e Inovacgéo
Olha, pessoalmente pra mim eu acho que sim. | Consciéncia sobre
Porque eu entrei para administracdo com o a carreira
objetivo de ter minha empresa, inclusive meu
TCC é sobre isso.
Ent&o, qualquer experiéncia do tipo “vocé vai Empreendedorismo
precisar tomar uma decisdo e estas coisas vao e Inovacao
afetar vocé€”. E nem todas as decisfes que vocé
fizer vai ter como voltar atras, aqui € um jogo e
tem a opc¢éo de dar um reset, mas no mundo
real ndo tem isso.
Esse jogo deu aquela visdo de que tipo, vocé Pensamento Feedback
escolheu aquilo e ndo tem como voltar, vocé vai | Critico e Solugao sobre o
ter que arcar com as consequéncias desta de Problemas prototipo

decisao.

Foi uma experiéncia véalida tanto na questéo da

Consciéncia sobre

producéao e vendas... o que eu falei que foi um carreira
erro, mas pra mim foi uma licdo, que tipo vocé

ndo pode vender mais do que tem em estoque!

Sua marca vai ficar prejudicada.

eu tenho 2 olhares pro jogo, pensando numa Pensamento

parte que foi benéfica pro meu lado pessoal, de
tomar decisfes. Que varias decisdes eu esperei
0 momento certo de tomar deciséo, dali dos
treinamentos e nem sempre vocé consegue
voltar.

Critico e Solucao
de Problemas
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Entéo este lado de tomar decisGes o quanto
antes, eu acho gque a gente vem desenvolvendo
aqui e na disciplina também.

Disciplina de
Jogos

E outra visdo, pra vida ou pro caso de eu
decidir ter uma empresa, um olhar mais
operacional, pensando muito no estoque... o
quanto eu produzo, quanto eu vendo, esta visao
€ algo que eu pessoalmente tenho dificuldade
entdo eu sinto que nestes jogos eu sinto que da
pra exercitar mais. Vocé ter o controle do seu
negocio de fato

Consciéncia sobre
a carreira

Sim, comprei minhas laranjas

Consciéncia sobre
a carreira

sim

Consciéncia sobre
a carreira

eu tive a perspectiva de crescimento né, porque
eu disse que queria ter chegado até a quinta
rodada porque se eu invisto na qualidade e
melhora 5%, quando chegar na quinta rodada
eu ia ver a capacidade mesmo. Sem descarte,
eu gueria saber o quanto eu estava perdendo
da producéo, além de reduzir meu custo de
producgdo e até aumentar a quantidade de
vendas. Eu pensei assim: vou virar uma
magnata! rs

Empreendedorismo
e Inovagéao

Quem sabe assim, talvez, num sei se quando o
jogo estiver mais robusto, chegar uma situacéo
de que vocé possa investir em outra fazenda.

Empreendedorismo
e Inovacgéo

Feedback
sobre o
protétipo

tomava pensando no longo prazo, pensando
em ver como ia ser o resultado das decisdes do
primeiro més pra eu saber o que ia fazer nas
outras. Como o treinamento, ndo quero arriscar
agora pra depois investir.

Empreendedorismo
e Inovacgéo

N&o (nenhuma ideia inovadora)

N&o (nenhuma ideia inovadora)

eu num sei se é erro, mas assim, aquela
guestéo do preco ali. Tem uma trava pra vocé
ndo vender uma laranja por 100 reais, por
exemplo. Eu peguei tipo, tentei colocar 7 reais,
7 é muito, e ai eu fui diminuindo até chegar em
7,5. Algo do tipo que evitou eu gastar a
prospeccdo. A gente sabe que 0 preco

Empreendedorismo
e Inovacgéo
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influencia a quantidade de possiveis clientes,
neste nivel aqui ninguém vai querer comprar,
entdo vai baixando pra ver. E se eu baixar pra
99, 98... aqui ja vai ter ofertas, entdo vamos la.

oo

eu ndo consegui pensar

eu reconheco que sou meio acelerada, eu li
com calma e fui pensando.

Eu pensava assim, eu vou colocar isso aqui e
vai afetar nisso... qual vai ser a diferenga de
colocar bom ou formidavel, ah eu contratava 2
ou 3, sera que tem necessidade de contratar 3?
N3ao... entdo eu fui pensando com calma, no
meu tempo, sé que o meu tempo é meio
acelerado... eu ndo liguei muito pro tempo, “eu
quero sucesso!’rs

Empreendedorismo
e Inovacgéo

eu fiquei muito focada no tempo, tanto que no
final ali das prospeccdes ali, a primeira eu
estava super focada no resultado que eu
queria. Na segunda eu ja fui ali, deixa sé eu
vender porque o tempo esta acabando. Eu ndo
soube gerenciar neste sentido, eu deveria ter
demorado menos tempo em coisas que poderia
ser mais rapida pra sobrar tempo em coisas
que demandassem mais.

Empreendedorismo
e Inovagéo

Sim, acho muito importante pra nossa carreira.

Consciéncia sobre
a carreira

E também o quanto que o dinheiro que a gente
gasta impacta, tipo a gente gasta 1,5 milhdo na
qualidade, mas depois 0 que a gente pode ter
ganho com isso mais pra frente pode ser muito
maior. E também estipular seu prego, e saber
identificar o mercado, porque se a gente
perceber o preco do CDFL era R$2,15 entdo
ndo valia a pena colocar um preco perto daquilo
que era 0 minimo possivel.

Empreendedorismo
e Inovagéao

Entéo, é legal vocé observar estas coisas pra
carreira, la na frente.

Consciéncia sobre
a carreira

10

sim, acho que é importante para tomada de
deciséo.

Consciéncia sobre
a carreira

10

Como o exemplo que falei do RH, o minimo era
15, ndo disse especificamente que eu tinha que
contratar, mas ele estaria tomando conta de
uma equipe maior do que sua capacidade,
entdo é uma tomada de decisédo que eu
considero importante para deixar a capacidade
da empresa equilibrada. Eu, como lider de
equipe, tomaria este tipo de deciséo.

Empreendedorismo
e Inovacgéo

sim, achei legal a dindmica do agronegdcio

Consciéncia sobre
a carreira
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10

acho que sim

Consciéncia sobre

a carreira

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

6.3.1.2.4. Bloco 4

As perguntas do bloco 4 tem como objetivo principal estimular que os alunos

comentem experiéncias que possibiitem o desenvolvimento de competéncia

Empreendedorismo e Inovacdo. Na tabela 9 sdo apresentadas a unidades identificadas

neste bloco de perguntas e suas respectivas classificacoes.

Tabela 9 - unidades identificadas e classificadas durante o bloco 4 de perguntas

Aluno Unidade Competéncias Feedback
Gerenciais sobre o
protétipo

1 | d& pra sentir um pouco sim Empreendedorismo

e Inovagéao
2 | d4 esta sensacao sim Empreendedorismo
e Inovagéo

1 eu comecei colocando um pouco de insumos a Empreendedorismo
mais, saiu um pouco do controle depois, mas e Inovagéo
estava pensando em ir aplicando treinamento para
aumentar a produtividade. E tentar evoluir neste
momento o mais rapido possivel.

1 E mais ou menos a mesma estratégia que eu fago | Empreendedorismo | Disciplina de
no outro (jogo da disciplina), ir pagando as contas e Inovacéao Jogos
enguanto eu vou preparando minha equipe para
mais na frente produzir mais e assim ter um maior
lucro possivel.

2 eu também, pensava mais em longo prazo. Empreendedorismo

e Inovacgéo

2 Eu sé dei mole porque ndo apliquei... mas Pensamento Critico
realmente eu estava pensando mais em longo e Solucao de
prazo. Problemas

1 comprar mais hectares, foi a primeira coisa que eu | Empreendedorismo Feedback
pensei, como eu tenho muito dinheiro ainda e Inovacgéao sobre o
sobrando. Eu consigo contratar gente e aumentar a prototipo
producéo, como eu tenho muito dinheiro ainda
daria pra fazer isso e aumentar a producao.

2 nao, nao.

2 s6 o fato de conseguir voltar nas decisdes e corrigir | Pensamento Critico
algumas coisas antes de virar 0 més. e Solugéo de

Problemas

1 nao, isso eu acho que ndo
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eu percebi que eu consigo passar dois meses. Eu
ia para marco quando acabou...

Feedback
sobre o
prototipo

eu s6 fiz um, mas eu acho que seu eu tivesse uma
melhor gestdo do tempo eu iria mais longe... eu
demorei muito

Empreendedorismo
e Inovagéo

sim, neste segundo més eu j4 ia organizar melhor
as decisbes

no futuro

no futuro

N&o (nenhuma ideia inovadora)

N&o (nenhuma ideia inovadora)

€, eu faria algumas alterag6es agora no segundo
més, por exemplo, meu estoque nao foi o
suficiente, entendi melhor como estruturar o preco.
Entdo eu acho que eu mudaria estas questdes.

Pensamento Critico
e Solucéo de
Problemas

€ no comeco também eu fui botando as coisas no
impulso, e ai ia ver como que ia rolando de acordo

Pensamento Critico
e Solucéo de

com o resultado. Problemas
néo prestei atencdo no tempo

eu também nao

eu queria o lucro né? Estava aumentando o pre¢o Empreendedorismo
pra tentar ficar positivo. e Inovagéo

no futuro, eu queria tentar ficar positivo e tentar Empreendedorismo
investir pra aumentar a producao. e Inovacgéao
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Nao, nenhuma ideia inovadora.

Nao, nenhuma ideia inovadora.

sim, no meu caso o erro no botdo de qualidade foi
uma oportunidade bem legal porque eu néo tinha
nocao da influéncia daquela decisao na
produtividade e foi muito bom.

Proficiéncia em
Tecnologia e
Informacéo

»

Nao.

nao, (ndo fiz gestdo do tempo) eu ia mais por etapa
mesmo. Na sequéncia.

nao. Eu como estava aprendendo, eu fui com
calma sem pressa.

€, sempre no longo prazo. Eu tava pensando no
lucro, até pensei se tinha alguma oportunidade de
comprar outro terreno, e aumentar a equipe, olhava
no RH e tal... mas eu estava pensando muito no
lucro pra ficar mais tranquilo.

Empreendedorismo
e Inovagéo

10

sempre almejando o lucro, e aumentar o patrimdnio
liquido da empresa. Vender mais e aumentar o
preco, tanto que eu investi sempre em qualidade
em todas as rodadas.

Empreendedorismo
e Inovagéao

eu pensei mais na parte do estoque, da questao de
estocar frutas para o més seguinte. Além da
possibilidade comprar outro terreno.

Empreendedorismo
e Inovagéo

10

N&o (nenhuma ideia inovadora)

&, como tinha aquele espaco para fazer os célculos
e ficava salvo pro periodo seguinte, ndo demorava
muito. O preco ficava l4. No preco eu ja colocava
férmula entdo ia automatico... ndo precisava
pensar no preco.

Proficiéncia em
Tecnologia e
Informacao

Feedback
sobre o
prototipo

10

néo foi definido tempo, entdo fui bem devagar e
ndo me preocupei com o tempo.

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

6.3.1.3. Descricéo

Resumindo em numeros a etapa anterior, foram 10 alunos e um total de 167

unidades identificadas. Sob o ponto de vista da dimensdo mais relevante desta

pesquisa, as competéncias gerenciais foram identificadas em 71% das unidades

analisadas.

111




Conforme sinalizado previamente, as 35 unidades que nao foram associadas a
nenhuma competéncia sao classificadas em uma categoria “em branco” para que sejam
analisadas a posteri. Estas unidades sédo na verdade 35 respostas curtas como “sim” ou

“nao” sem que o aluno desenvolva melhor sua resposta.

Sobre as categorias prévias, foram 11 unidades associadas a “feedbacks sobre
0 prot6tipo”, 2 unidades com “comparac¢des com a disciplina de Jogos”, 38 unidades
associadas ao “Pensamento critico e solugdo de problemas”, 32 unidades associadas a
“Proficiéncia em Tecnologia e Informacdo”, 30 unidades associadas ao
“Empreendedorismo e Inovacado” e 19 unidades associadas a “Consciéncia sobre a
carreira”. Na figura 18 é possivel ver a quantidade de unidades que foram identificadas

em cada categoria.

Figura 12 - consolidag&o da quantidade de unidades identificadas em cada competéncia

gerencial.
38
35
32
30
19
11
- 2
| |
) o @ e .0 20 e
& : & sy > i &
& -@5“@ i~ 0 @"’t‘ & &
Q ) N o & & &P
Q{(R\ Q S 8] & N >
E/O ((\’b e 6\0 OB \O‘Q’
o © o G 2G CH
£ 40 & \0¢0 & (}%
o .3(4 OL (\0 Qb AN
i & & < & o
cz?‘b & ¥ & & &
< & g @b@ & <&
& .
Q & <

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

Apesar de os blocos de perguntas terem sido criados para estimular respostas
associadas a determinadas competéncias, os resultados obtidos demonstram que nas
falas dos alunos foi possivel identificar outras competéncias nao previstas para aquele
bloco. O caso que merece maior destaque é a competéncia “Empreendedorismo e
Inovacao”: inicialmente estava previsto que aparecesse nas respostas ao bloco 4 de
perguntas, mas somente 40% das unidades desta categoria vieram do bloco 4. Ou seja,

das 30 unidades identificadas para esta competéncia, 18 surgiram em respostas aos
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outros blocos. Esta analise pode ser feita para todas as competéncias e blocos no

quadro 16.
Quadro 16 - quantitativo de categorias identificadas em cada bloco de perguntas.
Proficiéncia em Pensamento  [Consciéncia :
) ” . Empreendedorismo Total
Bloco Tecnologiae  |Critico e Solugdo|  sobre ) (em branco)
« . e Inovacgdo Geral
Informagdo de Problemas | carreira
1 21 6 1 4 24 62
2 3 26 2 2 33
3 2 18 12 5 37
4 2 4 12 i 35
Total 32 38 19 30 48 167

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

6.3.1.4. Interpretacao

Esta etapa consiste na releitura das tabelas 5, 6, 7 e 8, visando compreender

melhor a experiéncia dos alunos. Para isto, as informagfes foram reagrupadas com

base nas categorias, independente do bloco de perguntas. Desta forma, apresenta-se

a seguir a interpretagdo de cada competéncia:

6.3.1.5. Proficiéncia em Tecnologia e Informagéao

A tabela 10 consolida todas unidades identificadas, independente do grupo de

perguntas

N

inicial, e foram classificadas na categoria associada a competéncia de

Proficiéncia em Tecnologia e Informagdo, na primeira coluna estdo identificados os

alunos que fizeram tal comentario.

Tabela 10 - relacéo de unidades associadas a categoria de Proficiéncia em Tecnologia e

Informacéo.

Aluno Unidade

1 S6 o que era tal coisa e tal, mas s6 no inicio.

5 E, eu acho que ficou tudo bem intuitivo aqui, a minha dificuldade maior foi com o
notebook porque nédo estou acostumado.

1 E, eu errei um pouquinho naquela questdo de onde clicar, mas isso ai...

1 Como também néo tem outros fatores externos atrapalhando, o julgamento fica
mais facil.
No outro por exemplo, eu tenho que criar a minha planilha pra ter uma estimativa

1 de quanto eu vou ter, pra poder ter uma estimativa do caixa. E uma coisa a menos
a se pensar.
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sim, eu acho que nem é assim que os botdes estdo organizados, mas pelo menos
pra mim faz muito sentido seguir esta linha.

ah, uma coisa que ficou talvez... uma duvida: até onde faz a diferenga entre a
divulgacéo e branding.

hum... mas a quantidade de produtos que eles querem comprar é baseada em
que?

a recomendacdo ajuda a vocé ter uma preparacdo melhor e néo ficar jogando
muito no achismo, ndo so6 esta mas as outras recomendacdes também.

Sim, sem problemas (para localizar as informacgoes).

Sim (para localizar as informacdes).

eu so fiquei meio perdido... eu achava as informagdes, mas estava com
dificuldades do raciocinio.

eu estava meio perdida nas abas. Tipo assim, tinha a mesma sequéncia, mas
seria interessante assim ter escrito uma caixinha de anterior e préximo. Eu fiquei
perdida na ordem que eu tinha que seguir, talvez enumerar as paginas e ter uma
setinha recomendando um sequéncia das decisfes. Eu fiquei perdida, ai meus
Deus, eu terminei as decisfes da produc¢éo e eu vou pra onde agora? Marketing
ou painel?

assim, as vezes eu clicava e ndo sabia pra onde eu tinha que ir. Assim, depois foi
tranquilo, mas no inicio fiqguei meio perdido sim.

sim, no meu caso o erro no botdo de qualidade foi uma oportunidade bem legal
porque eu nao tinha no¢éo da influéncia daquela deciséo na produtividade e foi
muito bom.

eu achei a plataforma bem intuitiva, ir se guiando.

Senti que se deixar algumas decisdes pra depois, nem sempre vai ter esta volta.
Tudo bem que ndo tem tempo, mas as vezes é melhor tomar decisdo naquele
momento. Eu preciso de um tempo muito determinado pra uma escolha, néo ser
tdo vamos ver o que vai dar, preciso ter confianca no gue eu té fazendo.

Eu achei superintuitivo, bem explicado, o Scott humaniza muito, vocé se sente um
apoio legal.

eu achei bem facil, porque no inicio a gente escolhe a fazenda. Ai a gente pensa:
“sera que eu devo decorar isso tudo?” mas ai vocé vé que as informacdes estao
ali pra te ajudar... e as orientagdes, tipo vocé precisa de tanto por fruta, e a
memoéria de célculo que vocé fez.... E legal as informagdes relevantes vao te
acompanhando ao longo das decisfes.

acho que a mesma coisa, 0 rascunho que vai automaticamente ajuda mesmo. No
meu caso néo foi, deu problema, mas néo foi ruim porque eu achei rapidamente
la. E este negdcio que falou é muito real, eu pensei que tinha decorar as
informacdes, mas ai eu vi gue estava tudo ali.

eu lembrei que na parte de marketing e vendas néo tinha ficado muito claro pra
mim.

€ nesta parte eu tive um pouco de dificuldade de entender a dindmica dos botdes,
tipo vocé fez a prospeccao e tal, vocé ndo vendeu tudo e vai prospectar
novamente, mas tipo tem que vender 0 que vocé aceitou pra prospectar de novo.

eu ndo lembrava como fazia multiplicacéo, eu botava x, botava ponto, ndo estava
indo. Esqueci do asterisco.

€, teve aquelas informacdes iniciais da compra dos insumos que nao foram 14 pra
frente.
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teve uma situagdo que nao sei se é erro, mas eu vendi mais do que tinha em
estoque. Veio até uma informacgéo ali dizendo “vocé vendeu mais do que tinha em

7 ~ X A .
estoque, algumas vendas serdo desfeitas e a marca sera prejudicada...” ai eu
pensei... hum....

9 eu achei bem bacana, a historia € bem maior do que eu imaginava. E um universo
maior, com variaveis que podem ser usadas depois mais pra frente. E algo novo.
eu achei bacana, a histéria foi muito bem elaborada. Eu achei tinha até muita

10 informacao, um pouco cansativo no inicio. Eu estava prestando atenc¢éo e tal, uma
bela de uma imerséo na historia.

9 €, realmente sempre tinha o Scott pra ajudar. Tem até o PDF e a planilha, entdo
ficou bem mais facil de tomar decises.

10 sim, porque o Scott auxiliava muito pra tomar as decis6es do que eu precisava.

9 acho que mais a prospeccéo dos clientes, que a gente precisou de mais ajuda. E
na parte de atualizar o més, é mais intuitivo ali,
alguns botBes eu acho que ndo estavam tdo evidentes onde tinha que apertar

10 para continuar o jogo. Talvez o Scott poderia ajudar mais na havegacao, onde
clicar...
€, como tinha aquele espaco para fazer os calculos e ficava salvo pro periodo

9 seguinte, ndo demorava muito. O preco ficava |4. No preco eu ja colocava férmula

entdo ia automatico... ndo precisava pensar no preco.

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

Apéds analisar a tabela 10, a primeira interpretacdo que pode ser feita esta na

tabela 11, que é sobre as unidades que mencionam a situacao inicial do jogo, as

dificuldades de cada aluno em compreender a dindmica do jogo e o funcionamento da

planilha. E possivel perceber que em diferentes situacdes os alunos tiveram a

oportunidade de buscar as informa¢des necessarias para tomar suas decisdes.

Tabela 11 - unidades que se referiam ao inicio do jogo.

Aluno Unidade

1 S0 o que era tal coisa e tal, mas s6 no inicio.

E, eu errei um pouquinho naquela questio de onde
clicar, mas isso ai...

sim, eu acho que nem é assim que os botdes estéo
1 organizados, mas pelo menos pra mim faz muito sentido
seqguir esta linha.

assim, as vezes eu clicava e nao sabia pra onde eu
6 tinha que ir. Assim, depois foi tranquilo, mas no inicio
fiquei meio perdido sim.

eu lembrei que na parte de marketing e vendas nao
tinha ficado muito claro pra mim.
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€ nesta parte eu tive um pouco de dificuldade de
entender a dindmica dos botdes, tipo vocé fez a
7 prospeccao e tal, vocé ndo vendeu tudo e vai prospectar
novamente, mas tipo tem que vender o que vocé aceitou
pra prospectar de novo.
Fonte: elaborado pelo autor (2002)

Alguns alunos tinham o cuidado de dar mais feedbacks sobre a jogabilidade do
protoétipo, por exemplo, alguns comentarios descreviam situagcbes em que os alunos
perceberam a utilidade das informag6es autométicas para facilitar sua experiéncia com
0 jogo. O aluno 1, por exemplo, fez uma breve comparacdo com sua experiéncia na
disciplina de jogos afirmando que Ihe faz perder menos tempo criando planilhas de
suporte:

No outro por exemplo, eu tenho que criar a minha planilha pra ter uma

estimativa de quanto eu vou ter, pra poder ter uma estimativa do caixa.
E uma coisa a menos a se pensar.

Outro exemplo disso, foi quando o aluno 7 destacou a situagdo da segunda
compra de insumos e que ele ndo precisava recalcular tudo novamente pois as
informacfes de sua primeira compra estavam disponiveis em uma tela do painel
financeiro, de forma que ao resgatar as anotacdes e calculos do aluno no inicio facilita
gue seja usado o0 mesmo raciocinio quando for realizar novas compras:

Ai a gente pensa: “sera que eu devo decorar isso tudo?” mas ai vocé
vé que as informagbes estao ali pra te ajudar... e as orientagdes, tipo
voceé precisa de tanto por fruta, e a memoaria de calculo que vocé fez....

E legal as informagdes relevantes v&o te acompanhando ao longo das
decisdes.

Outro ponto de destaque das falas dos alunos é que adjetivos como “facil”,
“bacana” e “intuitivo” se repetiram algumas vezes como se observa na tabela 12. Mesmo
quando os alunos respondem apenas “‘sem problemas” para a pergunta sobre a
dificuldade de localizar as informacgbes, € interessante ver que boa parte dos
participantes nao teve dificuldade com isso. Vale lembrar que, o protétipo é uma planilha
de Excel, sem muitos atrativos de um jogo profissional, e mesmo assim alguns

realmente gostaram da experiéncia.
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Tabela 12 - unidades que se referiam & facilidade de localizar as informac6es.

Aluno Unidade
8 eu achei a plataforma bem intuitiva, ir se guiando.
3 Sim, sem problemas (para localizar as informagdes).
4 Sim (para localizar as informacgdes).

Eu achei superintuitivo, bem explicado, o Scott humaniza

8 muito, vocé se sente um apoio legal.
4 eu so fiquei meio perdido... eu achava as informagdes,
mas estava com dificuldades do raciocinio.
E, eu acho que ficou tudo bem intuitivo aqui, a minha
2 dificuldade maior foi com o notebook porque n&o estou

acostumado.
Fonte: elaborado pelo autor (2002)

Alguns alunos apresentaram situacbes em que surgiram duividas sobre os
botdes e onde eles deveriam clicar para determinadas atividades, como foi o caso do
aluno 6: “assim, as vezes eu clicava e ndo sabia pra onde eu tinha que ir’. Isto significa
gue algumas informacdes sobre a jogabilidade do protétipo poderiam melhorar e serem

mais intuitivas.

Outra informacéo de destaque nesta categoria surgiu naturalmente por parte dos
alunos, sem que o professor perguntasse algo a respeito: alguns alunos elogiaram os
elementos que foram incorporados dos jogos RPG, como 0 personagem Scott e a
narrativa. Baseado nas falas dos alunos, apresentadas na tabela 13, pode-se dizer que
a profundidade da narrativa e a presenca do Scott contribuiram positivamente para que

o0 aluno tivesse uma experiéncia vivencial agradavel.
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Tabela 13 - unidades que se referiam aos elementos de RPG.

Aluno Unidade

Eu achei superintuitivo, bem explicado, o Scott humaniza
muito, vocé se sente um apoio legal.

eu achei bem bacana, a histéria é bem maior do que eu
9 imaginava. E um universo maior, com variaveis que
podem ser usadas depois mais pra frente. E algo novo.
eu achei bacana, a histéria foi muito bem elaborada. Eu
achei tinha até muita informacado, um pouco cansativo no

10 J !
inicio. Eu estava prestando atencao e tal, uma bela de
uma imerséo na histdria.
10 sim, porque o Scott auxiliava muito pra tomar as decisfes

do que eu precisava.

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

A tabela 14 reune as unidades identificadas que mencionaram alguma situagéo
em que os alunos tiveram dificuldades com os recursos tecnolégicos oferecidos
(computador e Excel). Esses comentarios descrevem situacdes em que o aluno pode
desenvolver sua proficiéncia em tecnologia. No entanto, é sempre importante reforcar
gue nesta pesquisa nao ha pretensao de fazer juizo de valor sobre o quanto o aluno se
desenvolveu nas competéncias, ndo faz diferenca aqui se o aluno teve dificuldade ou
facilidade com os recursos tecnolégicos, portanto, sinaliza-se tudo que foi respondido

pelos alunos nas entrevistas.

Tabela 14 Unidades que mencionam dificuldades com os recursos tecnolégicos.

Aluno Unidade

eu ndo lembrava como fazia multiplicag&o, eu botava x,

! botava ponto, ndo estava indo. Esqueci do asterisco.
8 €, teve aquelas informacdes iniciais da compra dos
insumos que nao foram la pra frente.
E, eu acho que ficou tudo bem intuitivo aqui, a minha
2 dificuldade maior foi com o notebook porque n&o estou

acostumado.
Fonte: elaborado pelo autor (2002)

Por fim, ndo menos importante, um aluno especifico fez um comentéario
interessante sobre uma situacdo em que tomou decisdes erradas por ndo usar as
informacd8es disponiveis adequadamente, e 0 jogo sinalizou a consequéncia deste erro

com “vendas desfeitas e marca prejudicada”. Veja a seguir a fala do aluno 7:

118



teve uma situacdo que nao sei se é erro, mas eu vendi mais do que tinha em
estoque. Veio até uma informacéo ali dizendo “vocé vendeu mais do que tinha

em estoque, algumas vendas serdo desfeitas e a marca sera prejudicada...” ai
eu pensei... hum....

Este tipo de comentario sinaliza que o protétipo ofereceu ndo apenas as

informacdes para tomar decisGes, mas que também ha situacdes do jogo que sinalizam

o0 mal uso de determinadas informacfes, e suas consequéncias. Desta forma, assim

que o erro ocorre 0 jogo sinaliza ao aluno, que deve refletir a respeito, compreender e

evitar que tal erro se repita.

6.3.1.6. Pensamento Critico e Solu¢édo de Problemas

A tabela 15 consolida todas unidades identificadas, independente do grupo de

perguntas inicial, e foram classificadas na categoria associada a competéncia de

Pensamento Critico e Solugdo de Problemas, na primeira coluna estéo identificados os

alunos que fizeram tal comentario.

Tabela 15 - rela¢do de unidades associadas a categoria de Pensamento Critico e Solucao de

Problemas.

Aluno

Unidade

E ainda tem a planilha de contabilidade também, como ela vai sozinha acho que isso facilita
até demais.

meu pensamento era de tipo... vamos primeiro ver o RH e colocar o treinamento, depois
colher, ver como foi, prospectar a venda e depois a gente vé o financeiro.

Porque nao adianta eu olhar para o financeiro se ndo souber o quanto gastei e a colheita.... Na
verdade, faz sentido eu olhar primeiro a colheita e a colheita que vai me dizer quanto eu gastei,
pra saber quanto eu vou ter que cobrar e quanto vai me sobrar no caixa. E ndo adianta nao ir
pro RH depois, porque eu primeiro tenho que treinar porque sendo num faz sentido eu fazer a
colheita primeiro.

€, nesta da prospeccao quando eu fui pro financeiro eu tive que voltar porque se néao ia ficar
sobrando... ai eu ndo terminei.

eu sou a segunda opc¢ao. Foco no objetivo, parando pra analisar.

eu sou um pouco dos dois.

Nessa empresa aqui ndo tinha muito o que pensar, vocé olhava e estava no negativo, mas eu
tenho milhdes no bolso... até o que eu perdi ali, que era de 5% (no controle de qualidade), eu
estava com 5 milhdes sobrando... sé de aplicar eu ja retornava mais do que eu perdia. Entdo
guerendo ou ndo, eventualmente s a aplicagéo ja ndo ia mais deixar a gente ter problemas
financeiros.

Eu sé dei mole porque nao apliquei... mas realmente eu estava pensando mais em longo
prazo.
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sé o fato de conseguir voltar nas decisdes e corrigir algumas coisas antes de virar o més.

Por exemplo, eu comecei praticando precos muito abaixo do que imaginava pra ndo correr o
risco de ndo perder uma oferta, ai eu vi que a galera estava ofertando até mais, e s6 com isso
eu fui aumentando, achei esta parte bem interessante.

entdo, com relacdo as prospeccdes também, o fato de vocé poder testar mais de uma vez, tipo
te induz a fazer melhor e acertar.

Pelo menos eu achei, que eu comego muito no “feeling”, no achismo, vocé vai indo e coloca
qualquer coisa... nao qualquer coisa, mas o que faz sentido na sua cabeca ali, ai depois vocé
V& 0 que esta negativo e positivo e vai testando até dar certo.

entdo, no segundo més vocé tem ali o primeiro més pra se estruturar, e entender como € o
feeling do cenario, e acho que no segundo més vocé consegue ir muito mais preparado, e
também atacando de maneira mais expressiva.

Parava pra refletir

No comeco foi por impulso, sim, porque deu errado, eu botei qualquer coisa que eu achava e
deu errado. Ai eu voltei e refiz.

€ eu tenho uma postura mais cautelosa, entdo eu parei ali pra entender os momentos que
aconteceram. Eu sempre penso no que vai acontecer depois, pra ndo dar problema.

€ eu faria algumas alteracdes agora no segundo més, por exemplo, meu estoque nao foi o
suficiente, entendi melhor como estruturar o preco. Entdo eu acho que eu mudaria estas
questodes.

€ no comeco também eu fui botando as coisas no impulso, e ai ia ver como que ia rolando de
acordo com o resultado.

deu, porque no meu caso foi justamente o erro que aconteceu... porque eu estava indo mais
no pigue conservador. Fazendo os calculos pra ir mais ou menos, s6 que quando deu aquele
erro que eu consegui ver a diferenca daquele investimento.

foi, foi (bom). Porque no més seguinte eu ia usar isso a meu favor, como algo positivo, ia
aumentar meu estoque.

Nno meu caso no primeiro més eu coloquei pra vender muito abaixo, mas ai eu reparei nisso e
fui pensando melhor, analisando tudo, e no segundo més foi bem melhor. Se eu tivesse
analisado melhor no primeiro més eu teria tido um resultado melhor.

eu avalio... eu avalio, ndo é?! Rsrsrsrs E que assim, se ndo deu certo alguma coisa eu fiz
errado, entdo tem que avaliar o que eu fiz errado. Agora, a decisdo que eu vou tomar em cima
da avaliacdo é que é o problema.

eu também paro pra analisar, eu tinha até criado um pensamento de como eu ia seguir no
jogo. Mas eu fiz muita besteira no preco, ai eu parei e analisei e no segundo més eu fui muito
melhor. Se eu tivesse feito isso no primeiro més eu ja estarei mais tranquilo.

eu acho que foi mais o preco, como falei antes, que no segundo més eu entendi o que fiz
errado e foi bem melhor. E teve outra na compra de insumos, porque como aumentei a
produtividade eu tinha que ter comprado mais insumos.

120




eu tive o erro dos insumos também, por conta da produtividade que com o erro do botdo de
qualidade eu tive uma produtividade muito acima. E teve um erro na compra de insumos, eu
tinha feito uma previsao errada na compra de insumos, pelo lado positivo, eu coloquei mais
hectares do que eu tinha e ai sobrou estoque.

eu achei bem interessante, esta experiéncia assim de ter.... tipo, vocé tem a possibilidade de
fazer isso ou aquilo, em algumas escolhas vocé precisa escolher ja ndo pode escolher outra,
entdo precisa ter um planejamento do que precisa agora de urgéncia.

Esse jogo deu aquela visdo de que tipo, vocé escolheu aquilo e ndo tem como voltar, vocé vai
ter que arcar com as consequéncias desta deciséo.

eu tenho 2 olhares pro jogo, pensando numa parte que foi benéfica pro meu lado pessoal, de
tomar decisGes. Que varias decisGes eu esperei 0 momento certo de tomar decisao, dali dos
treinamentos e nem sempre vocé consegue voltar.

pra mim depende, tipo no primeiro més eu nao tive assim decisdo por impulso. Eu tive um
raciocinio de ver como funcionava a empresa sem treinamento, ou melhora na qualidade, pra
ver se realmente era valido. Ai no segundo més eu ia fazendo as estratégias, tipo quanto de
preco pode aumentar, no primeiro més eu usei uma ou duas prospecgdes sO. Tem aquela
questdo assim, tem o preco que vocé esta vendendo e quantidade, nem sempre 0 maior preco
€ a maior quantidade que vai te dar o lucro.

eu ia mais por impulso, ai... deixa eu me livrar, decidir qualquer coisa pra ver o resultado.

eu fiquei negativa, isso foi um problema...rs

no final, eu achei que tinha comprado certo os insumos, mas quando eu vi la faltou insumo.

€, eu sempre pensava no que eu ia fazer. Tipo, eu fazia os calculos, eu pensei num lucro de
250% do custo de producao, ai quando foi mais eu vendia e quando era menos eu descartava
e tentava prospectar mais.

10

eu sempre estava refletindo nas decisfes que eu estava fazendo. Eu sempre buscava ali 0
maior lucro possivel, sempre tentando zerar o estoque.

acredito que eu também, até na escolha dos terrenos eu fiz a conta e vi que era a mesma
proporgdo. Sempre tentando fazer escolhas mais légicas. E nas embalagens também, quando
fui reduzindo meu descarte foi aumentando minha producéo.

10

bom, eu tive um problema inicial com as embalagens né?! Mas eu tentei ja de imediato realizar
uma acao pra resolver este problema, eu acabei comprando em excesso tentando fazer o
célculo que acabou dando errado e sobrou 6 mil pro préximo periodo.

Na compra de insumos, eu vi quando ficou negativo e coloquei uma margem de erro mais no
“tato”.

10

nao, s6 na compra do insumo, eu tentei acrescentar o que ficou negativo eu ajustei a compra.
Mas acabou dando erro de novo.

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

Apés analisar a tabela 15 é possivel perceber que em algumas situagdes os

alunos tiveram problemas com prec¢o, insumos, ou nas prospec¢ées comerciais. No

entanto, a tabela 16 revela que a maioria dos alunos apresentou um raciocinio muito
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bem estruturado em diversas situacdes, identificando a necessidade de uma deciséo e
criando sua propria logica de resolver. Desta forma, associa-se tais situacfes a
competéncia “pensamento critico e solugéo de problemas” porque cada aluno identificou

a situacdo que precisava de uma solugdo e criou sua linha de pensamento para resolver.

Tabela 16 - unidades que apresentem um raciocinio estruturado para uma decisao.

Aluno Unidade

Pelo menos eu achei, que eu comeg¢o muito no “feeling”, no achismo, vocé vai

indo e coloca qualquer coisa... ndo qualquer coisa, mas o que faz sentido na

sua cabeca ali, ai depois vocé vé o que esta negativo e positivo e vai testando
até dar certo.

entdo, no segundo més vocé tem ali o primeiro més pra se estruturar, e

entender como é o feeling do cenario, e acho que no segundo més vocé

consegue ir muito mais preparado, e também atacando de maneira mais
expressiva.

No comeco foi por impulso. sim, porque deu errado, eu botei qualquer coisa que
eu achava e deu errado. Al eu voltei e refiz.

€ no comecgo também eu fui botando as coisas no impulso, e ai ia ver como que
ia rolando de acordo com o resultado.

No meu caso no primeiro més eu coloquei pra vender muito abaixo, mas ai eu
reparei nisso e fui pensando melhor, analisando tudo, e no segundo més foi
bem melhor. Se eu tivesse analisado melhor no primeiro més eu teria tido um
resultado melhor.

eu também paro pra analisar, eu tinha até criado um pensamento de como eu ia
seguir no jogo. Mas eu fiz muita besteira no preco, ai eu parei e analisei € no
segundo més eu fui muito melhor. Se eu tivesse feito isso no primeiro més eu ja
estarei mais tranquilo.

eu achei bem interessante, esta experiéncia assim de ter.... tipo, vocé tem a
possibilidade de fazer isso ou aquilo, em algumas escolhas vocé precisa
escolher ja ndo pode escolher outra, entdo precisa ter um planejamento do que
precisa agora de urgéncia.

€, eu sempre pensava no que eu ia fazer. Tipo, eu fazia os célculos, eu pensei
9 num lucro de 250% do custo de producao, ai quando foi mais eu vendia e
qguando era menos eu descartava e tentava prospectar mais.

eu sempre estava refletindo nas decisfes que eu estava fazendo. Eu sempre

10 : . i
buscava ali 0 maior lucro possivel, sempre tentando zerar o estoque.
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acredito que eu também, até na escolha dos terrenos eu fiz a conta e vi que era
a mesma proporgdo. Sempre tentando fazer escolhas mais légicas. E nas
embalagens também, quando fui reduzindo meu descarte foi aumentando minha
producéo.

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

Outro ponto interessante a ser destacado nesta categoria, € que alguns alunos

comentaram situacfes que sinalizam um éxito deste protétipo sobre a questdo da

aprendizagem espontanea. Para relembrar, a aprendizagem espontanea se refere as

situacGes em que o aluno fixa melhor o contetido (ou a experiéncia) quando ele sente a

real necessidade de tomar uma decisao.

Varios alunos comentaram situacdes em que eles identificaram um problema (ou

uma oportunidade), contando também quais as decisfes foram tomadas a partir desta

situacdo. Estes relatos estéo reunidos na tabela 17. Quase todos os alunos abordaram

em suas respostas situagcdes em que houve o processo de identificar uma necessidade,

estruturar um raciocinio e tomar decisoes.

Tabela 17 unidades onde o aluno apresentou uma situagao de problema, ou oportunidade.

Aluno Unidade
Por exemplo, eu comecei praticando precos muito abaixo do que imaginava pra
3 ndo correr o risco de ndo perder uma oferta, ai eu vi que a galera estava ofertando
até mais, e s6 com isso eu fui aumentando, achei esta parte bem interessante.
4 entdo, com relagdo as prospeccdes também, o fato de vocé poder testar mais de
uma vez, tipo te induz a fazer melhor e acertar.
> é, nesta da prospeccao quando eu fui pro financeiro eu tive que voltar porque se
ndo ia ficar sobrando... ai eu n&o terminei.
2 s6 o fato de conseguir voltar nas decisdes e corrigir algumas coisas antes de virar
0 més.
€, eu faria algumas alteragdes agora no segundo més, por exemplo, meu estoque
3 nao foi o suficiente, entendi melhor como estruturar o pre¢o. Entdo eu acho que eu
mudaria estas questdes.
5 foi, foi (bom). Porque no més seguinte eu ia usar isso a meu favor, como algo

positivo, ia aumentar meu estoque.

123



eu acho que foi mais o preco, como falei antes, que no segundo més eu entendi 0
que fiz errado e foi bem melhor. E teve outra na compra de insumos, porgue como
aumentei a produtividade eu tinha que ter comprado mais insumos.

eu tive o erro dos insumos também, por conta da produtividade que com o erro do
botdo de qualidade eu tive uma produtividade muito acima. E teve um erro na
compra de insumos, eu tinha feito uma previsao errada na compra de insumos,

pelo lado positivo, eu coloquei mais hectares do que eu tinha e ai sobrou estoque.

no final, eu achei que tinha comprado certo 0os insumos, mas quando eu vi I4 faltou
insumo.

10

bom, eu tive um problema inicial com as embalagens né?! Mas eu tentei ja de
imediato realizar uma acéo pra resolver este problema, eu acabei comprando em
excesso tentando fazer o calculo que acabou dando errado e sobrou 6 mil pro
préximo periodo.

Na compra de insumos, eu vi quando ficou negativo e coloquei uma margem de
erro mais no “tato”.

10

nao, s6 na compra do insumo, eu tentei acrescentar o que ficou negativo eu ajustei
a compra. Mas acabou dando erro de novo.

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

Durante as entrevistas, alguns alunos fizeram uma autoavaliag&o sobre seu perfil

durante as decisdes que precisou tomar no jogo. E claro que ndo tem um certo e errado

sobre isso, mas é muito interessante perceber que 0 jogo proporcionou uma situacao

onde o aluno pode fazer uma autocritica. A tabela 18 apresenta um consolidado destes

comentarios:

Tabela 18 - unidades que indicam uma autorreflexdo do aluno sobre seu perfil para tomar

decis0es.
Aluno Unidade
2 eu sou a segunda op¢éo. Foco no objetivo, parando pra analisar.
1 eu sou um pouco dos dois.
€ eu tenho uma postura mais cautelosa, entdo eu parei ali pra entender os

3 momentos que aconteceram. Eu sempre penso no que vai acontecer depois, pra

néo dar problema.
deu, porque no meu caso foi justamente o erro que aconteceu... porque eu estava
5 indo mais no pigue conservador. Fazendo os calculos pra ir mais ou menos, s6 que

quando deu aquele erro que eu consegui ver a diferenca daquele investimento.
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eu avalio... eu avalio, ndo é?! Rsrsrsrs E que assim, se ndo deu certo alguma coisa
5 eu fiz errado, entdo tem que avaliar o que eu fiz errado. Agora, a decisao que eu
vou tomar em cima da avaliagao é que é o problema.

pra mim depende, tipo no primeiro més eu ndo tive assim decisao por impulso. Eu
tive um raciocinio de ver como funcionava a empresa sem treinamento, ou melhora
na qualidade, pra ver se realmente era valido. Ai no segundo més eu ia fazendo as
7 estratégias, tipo quanto de preco pode aumentar, no primeiro més eu usei uma ou
duas prospeccdes sO. Tem aquela quest@o assim, tem o0 pre¢o que vocé esta
vendendo e quantidade, nem sempre o maior preco é a maior quantidade que vai
te dar o lucro.

eu ia mais por impulso, ai... deixa eu me livrar, decidir qualquer coisa pra ver o
resultado.

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

Para concluir a se¢do, os alunos 7 e 8 fizeram comentarios diretos sobre a
percepcéo deles a respeito da experiéncia que tiveram com o protétipo. Demonstrando
com isso, uma capacidade de refletir de forma critica a respeito das situacdes oferecidas
pelo protdtipo e seu aprendizado.

Esse jogo deu aquela visdo de que tipo, vocé escolheu aquilo e ndo tem como
voltar, vocé vai ter que arcar com as consequéncias desta decisao. (Aluno 7)

eu tenho 2 olhares pro jogo, pensando numa parte que foi benéfica pro meu lado
pessoal, de tomar decisdes. Que varias decisfes eu esperei 0 momento certo de
tomar decisao, dali dos treinamentos e nem sempre vocé consegue voltar. (aluno
8)

Os comentarios apresentados ajudam a compreender que a experiéncia dos
alunos com o protétipo contribuiu de forma significativa para que eles pudessem se
desenvolver na competéncia investigada, respeitando o tempo e ritmo de aprendizado

de cada aluno.

6.3.1.7. Consciéncia sobre a carreira

A tabela 19 consolida todas unidades identificadas, independente do grupo de
perguntas inicial, e foram classificadas na categoria associada a competéncia de
Consciéncia sobre a carreira, na primeira coluna estdo identificados os alunos que

fizeram tal comentario.
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Tabela 19 - relacdo de unidades associadas a categoria de Consciéncia sobre a carreira.

Aluno Unidade

1 sim, claro. Porque engloba todas as matérias que a gente teve no curso. Agrega mais.

5 e traz para uma perspectiva pratica. Todas as matérias que eu tive com perspectiva pratica
de fazer alguma coisa sempre agregava. Tipo... eu tenho que fazer algo.

3 eu gostei bastante, achei muito legal aquela parte das prospeccdes, D& pra vocé ver ali
como é que esta a dinamica do mercado.

3 Sim, técnicas de negociacao.

4 Sim, na tomada de deciséo. E vocé ir testando as coisas

3 sim, a administrag&do em geral.

4 sim
Sim, no sentido de que ajuda a gente a tomar uma decisao melhor ali, dentro de uma
empresa, hum ambiente simulado por exemplo, qualquer agdo por minimo que seja, por

5 exemplo uma melhoria de qualidade ja deu uma diferenca enorme nas vendas. Isso €
importante, entender o que influencia em que...e foi legal na parte comercial também, foi
muito legal aquela parte das prospeccdes.

6 Com certeza, eu concordo com ela. No marketing, que eu vacilei muito no inicio, da pra ver
gue esta bem encaixado no curso de administracao.

7 Olha, pessoalmente pra mim eu acho que sim. Porque eu entrei para administracdo com o
objetivo de ter minha empresa, inclusive meu TCC é sobre isso.
Foi uma experiéncia valida tanto na questéo da produgéo e vendas... o que eu falei que foi

7 um erro, mas pra mim foi uma licdo, que tipo vocé néo pode vender mais do que tem em
estoque! Sua marca vai ficar prejudicada.
E outra visdo, pra vida ou pro caso de eu decidir ter uma empresa, um olhar mais

8 operacional, pensando muito no estoque... 0 quanto eu produzo, quanto eu vendo, esta
visdo € algo que eu pessoalmente tenho dificuldade entdo eu sinto que nestes jogos eu
sinto que da pra exercitar mais. VVocé ter o controle do seu negécio de fato

7 Sim, comprei minhas laranjas

8 sim

9 Sim, acho muito importante pra nossa carreira.
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9 Entdo, é legal vocé observar estas coisas pra carreira, la na frente.

10 sim, acho que é importante para tomada de deciséo.

9 sim, achei legal a dindmica do agronegdcio

10 acho que sim

Fonte: elaborado pelo autor (2002)

Apoés analisar a tabela 19 é possivel perceber que todos concordaram que sua
experiéncia com o prototipo (e com a disciplina de Jogos) ofereceu situagbes que

potencialmente contribuem para seu futuro profissional como administrador.

Conforme apresentado na tabela 20, alguns alunos destacaram a caracteristica
deste tipo de jogo ser uma metodologia que integra diversos conhecimentos adquiridos
ao longo do curso, demonstrando sua capacidade de perceber o quanto as situagdes

vivenciadas com o protétipo podem contribuir para a sua carreira.

Tabela 20 unidades que associam a experiéncia ao curso de administragao.

Aluno Unidade

1 sim, claro. Porque engloba todas as matérias
que a gente teve no curso. Agrega mais.

3 sim, a administracdo em geral.

6 Com certeza, eu concordo com ela. No
marketing, que eu vacilei muito no inicio, d&
pra ver que esta bem encaixado no curso de

administracéo.
Fonte: elaborado pelo autor (2002)

A tabela 21 apresenta um consolidado das unidades em que os alunos
identificam os beneficios de ter situacfes do jogo em que as praticas do mercado sdo
simuladas. E possivel perceber que tais situacdes praticas colocam o aluno como
protagonista de seu aprendizado, e Ihe permite compreender situacbes que podem

ocorrer em seu futuro profissional.
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Tabela 21 - unidades em que os alunos sinalizam situa¢@es praticas.

Aluno Unidade

e traz para uma perspectiva pratica. Todas as

matérias que eu tive com perspectiva pratica de

fazer alguma coisa sempre agregava. Tipo... eu

tenho que fazer algo.

eu gostei bastante, achei muito legal aquela parte
3 das prospeccdes, Da pra vocé ver ali como é que

esta a dinamica do mercado.

Sim, no sentido de que ajuda a gente a tomar uma
decisdo melhor ali, dentro de uma empresa, hum
ambiente simulado por exemplo, qualquer acéo por
minimo que seja, por exemplo uma melhoria de
gualidade j& deu uma diferenca enorme nas vendas.
Isso é importante, entender o que influencia em
que...e foi legal na parte comercial também, foi muito

legal aquela parte das prospeccoes.
3 Sim, técnicas de negociagao.

Foi uma experiéncia valida tanto na questédo da
producéao e vendas... o que eu falei que foi um erro,

7 mas pra mim foi uma licdo, que tipo vocé nao pode
vender mais do que tem em estoque! Sua marca vai
ficar prejudicada.

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

A fala do aluno 5 € um bom exemplo de algo que se pode interpretar nas falas
dos alunos, pois apesar de o curso de administracdo do CEFET-RJ ser muito bem
avaliado no ranking do MEC, a experiéncia com jogos de empresas (tanto na disciplina,
guanto no prototipo) sdo as Unicas situagdes em que o aluno desenvolve competéncias
associadas ao processo de tomar decisfes.

Sim, no sentido de que ajuda a gente a tomar uma decisdo melhor ali, dentro de
uma empresa, num ambiente simulado por exemplo, qualquer agdo por minimo
que seja, por exemplo uma melhoria de qualidade ja deu uma diferenca enorme

nas vendas. Isso é importante, entender o que influencia em que...e foi legal na
parte comercial também, foi muito legal aquela parte das prospecgoes.
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Além das interpretacdes que foram apresentadas anteriormente, houve uma

pergunta direta para os alunos sobre sua percepgéo a respeito daquela experiéncia com

0 protétipo e a sua carreira. A tabela 22 permite identificar que todos os alunos

perceberam que as situacdes vivenciadas com o protétipo ajudam a compreender sua

perspectiva profissional, alguns foram mais sucintos na resposta e outros descreveram

com mais detalhes algumas situacdes marcantes.

Tabela 22 Respostas da pergunta: Vocé acredita que esta experiéncia contribui para a sua

Aluno

10

6.3.1.8.

carreira?

Unidade

sim, claro. Porque engloba todas as matérias que a gente
teve no curso. Agrega mais.

Sim.

Sim, gostei bastante.

Sim, na tomada de deciséo. E vocé ir testando as coisas

Sim, no sentido de que ajuda a gente a tomar uma decisdo
melhor ali, dentro de uma empresa, num ambiente simulado
por exemplo, qualquer agéo por minimo que seja, por
exemplo uma melhoria de qualidade ja deu uma diferenca
enorme nas vendas. Isso é importante, entender o que
influencia em que...e foi legal na parte comercial também, foi
muito legal aquela parte das prospeccdes.

Com certeza.

Olha, pessoalmente pra mim eu acho que sim. Porque eu
entrei para administracdo com o objetivo de ter minha
empresa, inclusive meu TCC é sobre isso.

sim

sim, achei legal a dindmica do agronegdcio

sim, acho que é importante para tomada de deciséo.

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

Empreendedorismo e Inovagéo

A tabela 23 consolida todas unidades identificadas, independente do grupo de

perguntas inicial, e foram classificadas na categoria associada a competéncia de
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Empreendedorismo e Inovacdo, na primeira coluna estédo identificados os alunos que

fizeram tal comentario.

Tabela 23 - relacdo de unidades associadas a categoria de Empreendedorismo e Inovacéo.

Unidade
Aluno

1 d& pra sentir um pouco sim

2 d& esta sensacao sim
eu comecei colocando um pouco de insumos a mais, saiu um pouco do controle

1 depois, mas estava pensando em ir aplicando treinamento para aumentar a
produtividade. E tentar evoluir neste momento o mais rapido possivel.
E mais ou menos a mesma estratégia que eu faco no outro (jogo da disciplina), ir

1 pagando as contas enquanto eu vou preparando minha equipe para mais na frente
produzir mais e assim ter um maior lucro possivel.

2 eu também, pensava mais em longo prazo.
comprar mais hectares, foi a primeira coisa que eu pensei, como eu tenho muito

1 dinheiro ainda sobrando. Eu consigo contratar gente e aumentar a producéo, como
eu tenho muito dinheiro ainda daria pra fazer isso e aumentar a producao.

2 eu acho que seu eu tivesse uma melhor gestdo do tempo eu iria mais longe... eu
demorei muito
eu me liguei muito primeiro preco, pelo valor do estoque, o custo! Eu imaginei que

3 se eu subisse muito além néo ia receber nada. E pelo contrario, eu comecei a
vender por 2,50 e consegui chegar até praticamente 3,50 e galera ainda queria
mais...

3 sim, sempre evoluindo

4 uma melhoria continua.
la nos precos do primeiro més eu vendi assim, eu botava um preco e o mercado

5 nao aceitou, eu abaixava um pouquinho. Ai no segundo més eu falei assim, ah vai
comprar no meu prego, se Ndo comprar eu vou aumentar 0 preco e ninguém mais
compra, eu fui aumentando... quem comprou antes comprou! rsrs

5 €, da pra usar até assim, tipo eu vou abrir uma empresa, daria pra orientar por
exemplo quais os tipos de decisbes que eu vou tomar.

5 sim, d& sim

6 se tivesse mais tempo ainda dava pra jogar uns “mesesinho”

5 eu queria o lucro né? Estava aumentando o preco pra tentar ficar positivo.

6 no futuro, eu queria tentar ficar positivo e tentar investir pra aumentar a produgao.
preco abusivo. Nao sabia que estava sendo abusiva no precgo... estava visando

7 lucro. Mas ajuda mesmo, s6 davidas iniciais mesmo, por exemplo na hora de
escolher a regido e tal... mas s inicio
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Entao, qualquer experiéncia do tipo “vocé vai precisar tomar uma deciséo e estas
coisas vao afetar voc€”. E nem todas as decisdes que vocé fizer vai ter como

7 ) - . ~
voltar atras, aqui € um jogo e tem a opgéo de dar um reset, mas no mundo real
ndo tem isso.
eu tive a perspectiva de crescimento né, porque eu disse que queria ter chegado
até a quinta rodada porque se eu invisto na qualidade e melhora 5%, quando

7 chegar na quinta rodada eu ia ver a capacidade mesmo. Sem descarte, eu queria

saber o quanto eu estava perdendo da producéo, além de reduzir meu custo de
producéo e até aumentar a quantidade de vendas. Eu pensei assim: vou virar uma
magnata! rs

eu fiquei muito focada no tempo, tanto que no final ali das prospeccdes ali, a
primeira eu estava super focada no resultado que eu queria. Na segunda eu ja fui
8 ali, deixa s6 eu vender porque o tempo esta acabando. Eu ndo soube gerenciar
neste sentido, eu deveria ter demorado menos tempo em coisas que poderia ser
mais rapida pra sobrar tempo em coisas que demandassem mais.

inclusive na &rea de contratacdo de pessoal, era 15 por lider, precisava de 27 por
10 causa da area que eu tinha. Eu preferia contratar 30 funcionarios e 2 lideres pra
ficar 15 pra cada.

E também o quanto que o dinheiro que a gente gasta impacta, tipo a gente gasta
1,5 milh&o na qualidade, mas depois o0 que a gente pode ter ganho com isso mais
9 pra frente pode ser muito maior. E também estipular seu preco, e saber identificar
o mercado, porque se a gente perceber o preco do CDFL era R$2,15 entédo ndo
valia a pena colocar um preco perto daquilo que era o minimo possivel.

Como o exemplo que falei do RH, o minimo era 15, ndo disse especificamente que
eu tinha que contratar mas ele estaria tomando conta de uma equipe maior do que
10 sua capacidade, entdo é uma tomada de decisdo que eu considero importante
para deixar a capacidade da empresa equilibrada. Eu, como lider de equipe,
tomaria este tipo de deciséo.

€, sempre no longo prazo. Eu tava pensando no lucro, até pensei se tinha alguma
9 oportunidade de comprar outro terreno, e aumentar a equipe, olhava no RH e tal...
mas eu estava pensando muito no lucro pra ficar mais tranquilo.

sempre almejando o lucro, e aumentar o patrimonio liquido da empresa. Vender
10 mais e aumentar o prec¢o, tanto que eu investi sempre em qualidade em todas as
rodadas.

eu pensei mais na parte do estoque, da questédo de estocar frutas para o més
seguinte. Além da possibilidade comprar outro terreno.

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

Apés analisar a tabela 23 é possivel perceber que praticamente todos os alunos
se sentiram imersos nas situagdes oferecidas pelo prot6tipo, como se realmente fossem
empreendedores do agronegdcio. Isto fica evidente porque, quando o aluno esta
encarando a atividade como um exercicio em sala de aula, ou um simples jogo de
entretenimento, eles se relacionam mais com as regras do jogo do que com a tomada
de decisbes. E isso ndo aconteceu, pois percebeu-se um bom engajamento nas

decisoes.
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Por exemplo, o aluno 2 teve respostas curtas sem desenvolver um raciocinio

mais complexo. Por outro lado, o aluno 5 ndo apenas contou como foi sua experiéncia,

mas também fez uma relacdo direta sobre como aquela atividade Ihe dava uma base

para sua vida profissional caso decida abrir uma empresa:

Ia nos precos do primeiro més eu vendi assim, eu botava um preco e o mercado
nao aceitou, eu abaixava um pouquinho. Ai no segundo més eu falei assim, ah
vai comprar no meu prego, se nd0 comprar eu vou aumentar o prego e ninguém
mais compra, eu fui aumentando... quem comprou antes comprou! rsrs (...) &,
da pra usar até assim, tipo eu vou abrir uma empresa, daria pra orientar por
exemplo quais os tipos de decisdes que eu vou tomar.

Outro exemplo foi 0 aluno 10, que tomou decisdes de contratar uma quantidade

maior de lideres do que o célculo mateméatico sugeria, pensando em questdes

estratégicas de produtividade e lideranca:

Como o exemplo que falei do RH, o minimo era 15, ndo disse especificamente
gue eu tinha que contratar, mas ele estaria tomando conta de uma equipe maior
do que sua capacidade, entdo é uma tomada de decisdo que eu considero
importante para deixar a capacidade da empresa equilibrada. Eu, como lider de

equipe tomaria este tipo de deciséao.

Além disso, a tabela 24 relne situac6es em que 0s alunos apresentaram um

pensamento bem estruturado sobre a sequéncia de suas decisdes sobre os resultados

da empresa no jogo, contendo ainda uma perspectiva evolutiva do negécio. Esta é uma

das caracteristicas fundamentais da competéncia “Empreendedorismo e Inovagao”.

Aluno

o OB~ WDN

Tabela 24 unidades associadas a perspectiva de evolucao do negdcio.

Unidade

eu comecei colocando um pouco de insumos a mais, saiu um pouco do
controle depois, mas estava pensando em ir aplicando treinamento para
aumentar a produtividade. E tentar evoluir neste momento o mais rapido
possivel.

E mais ou menos a mesma estratégia que eu faco no outro (jogo da
disciplina), ir pagando as contas enquanto eu vou preparando minha equipe
para mais na frente produzir mais e assim ter um maior lucro possivel.

eu também, pensava mais em longo prazo.

sim, sempre evoluindo

uma melhoria continua.

eu queria o lucro né? Estava aumentando o preco pra tentar ficar positivo.
no futuro, eu queria tentar ficar positivo e tentar investir pra aumentar a

producéo.
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7 eu tive a perspectiva de crescimento né, porque eu disse que queria ter
chegado até a quinta rodada porque se eu invisto na qualidade e melhora 5%,
quando chegar na quinta rodada eu ia ver a capacidade mesmo. Sem
descarte, eu queria saber o quanto eu estava perdendo da producao, além de
reduzir meu custo de producéo e até aumentar a quantidade de vendas. Eu
pensei assim: vou virar uma magnata! rs

9 €, sempre no longo prazo. Eu tava pensando no lucro, até pensei se tinha
alguma oportunidade de comprar outro terreno, e aumentar a equipe, olhava
no RH e tal... mas eu estava pensando muito no lucro pra ficar mais tranquilo.

10 sempre almejando o lucro, e aumentar o patrimdnio liquido da empresa.
Vender mais e aumentar o preco, tanto que eu investi sempre em qualidade
em todas as rodadas.

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

Uma informacdo que esta categoria apresentou de forma um pouco inesperada
por conta do pouco tempo de atividade com o prototipo, é que 3 alunos entraram tanto
no contexto do jogo que apresentaram ideias criativas e inovadoras sobre possiveis
decisfes que eles gostariam de ter no jogo. Tais situagdes estdo claramente associadas

ao aspecto “inovacao” desta competéncia que esta sendo analisada.

O aluno 1, por exemplo, ao perceber que tinha muito dinheiro sobrando em caixa

pensou em comprar mais hectares e expandir sua producao:

comprar mais hectares, foi a primeira coisa que eu pensei, como eu tenho muito
dinheiro ainda sobrando. Eu consigo contratar gente e aumentar a producéo,
como eu tenho muito dinheiro ainda daria pra fazer isso e aumentar a producéo.

Quando Ihes foi perguntado diretamente se a experiéncia com o prototipo o fez
sentir um empreendedor, a maioria dos alunos respondeu de forma sucinta que sim,
mas alguns descreveram suas respectivas percep¢cdes com mais informagdes, como se

pode observar na tabela 25.
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Tabela 25 alunos que descreveram melhor a sensacao de se sentir um empreendedor.

Aluno Unidade

€, da pra usar até assim, tipo eu vou abrir uma empresa, daria pra

5
orientar por exemplo quais 0s tipos de decisfes que eu vou tomar.
Entdo, qualquer experiéncia do tipo “vocé vai precisar tomar uma

. deciséo e estas coisas vao afetar vocé”. E nem todas as decisfes que

voceé fizer vai ter como voltar atras, aqui € um jogo e tem a opc¢éo de dar
um reset, mas no mundo real ndo tem isso.

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

6.3.2. Diario de bordo

Durante a aplicagdo do prot6tipo, os alunos autorizaram a gravagdo em video,
isso facilitou o registro da atividade de forma que o professor pudesse obter algumas
informacdes relevantes. O diario de bordo estd anexado por completo no apéndice D,
mas para facilitar a analise, a seguir sdo apresentadas as informacdes obtidas no diario
de bordo classificadas conforme os mesmos critérios usados na andlise de contetdo

das entrevistas.

6.3.2.1. Proficiéncia em Tecnologia e Informagéao

A tabela 26 consolida as observacfes associadas a competéncia de Proficiéncia

em Tecnologia e Informacéo, identificando o aluno que estava sendo observado.

Tabela 26 - Observagdes associadas a Proficiéncia em Tecnologia e Informacao.

Observacdes

O aluno 1 teve dificuldades no manuseio do notebook, que segundo ele ndo tem o costume
de usar este tipo de dispositivo

O aluno 7 teve dificuldades com o Excel, esqueceu como fazia conta de multiplicacdo e

pediu ajuda. Disse que sabia como fazer e tinha esquecido.

Mesmo com as informacdes ali, na parte de compras de insumos o aluno 7 teve dificuldades

de compreender o calculo proporcional de insumos por fruta, sementes e etc.

Mesmo com as informacdes ali, na parte de compras de insumos o aluno 8 teve dificuldades

de compreender o calculo proporcional de insumos por fruta, sementes e etc.

O aluno 8 pediu papel e caneta para fazer as contas, disse que trabalha com o Excel e sabe

usar, mas que tem mais o perfil de fazer contas no papel, “ainda mais na regra de 3”. O

aluno 8 teve calculos errados por ndo ter prendido uma célula que depois foi arrastada...
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O aluno 9 demonstrou interesse de fazer anotagfes fora do jogo para se organizar e
demonstrou uma postura mais engajada ao questionar algumas coisas sobre as variaveis a

considerar na escolha da regido.

O aluno 10 tinha uma postura mais dependente do professor para orientar o que ele tinha
que fazer em seguida, mesmo com as informacfes na tela, ele perguntava o que tinha que

fazer.

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

As observacdes listadas na tabela 26 se concentraram mais no aspecto da
utilizacao dos recursos tecnolégicos, em alguns casos apenas que foi possivel observar
situacdes sobre o uso das informacgdes no jogo.

Mesmo com as informaces ali, na parte de compras de insumos os alunos 7 e

8 tiveram dificuldades de compreender o calculo proporcional de insumos por
fruta, sementes etc.

A interpretacdo que se pode fazer a partir do ponto de vista desta competéncia
€ que a maioria dos alunos conseguia usar o protétipo e tomar suas decisées sem
precisar pedir ajuda ao professor, e isso pode sugerir que os alunos ndo tenham tido
problemas para encontrar e usar as informacfes disponiveis. Este ponto de vista se

confirma com uma observacéo do aluno 10 que n&o sabia como usar as informacdes.

O aluno 10 tinha uma postura mais dependente do professor para orientar o que
ele tinha que fazer em seguida, mesmo com as informacBes na tela, ele
perguntava o que tinha que fazer.

6.3.2.2. Pensamento Critico e Solucao de Problemas

A tabela 27 consolida as observacbes associadas a competéncia de
Pensamento Critico e Solug¢édo de Problemas, identificando o aluno que estava sendo

observado.
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Tabela 27 - Observacdes associadas a Pensamento Critico e Solu¢édo de Problemas.

Observacdes

O aluno 1 gosta de jogos e tem experiéncia com alguns jogos de entretenimento, isso o deu

uma visao diferente ao usar o prototipo e seus feedbacks foram de forma mais elaborados.

O aluno 3 as vezes perguntava algumas coisas pra saber se ele estava no caminho certo ou
ndo. Um exemplo foi quando disse que escolheu a propriedade com base na infraestrutura.

O aluno 4 comecou as decisGes sem fazer contas, colocou qualquer nimero na compra dos
fornecedores, nédo ficava claro se ele ndo sabia 0 que fazer ou ndo estava interessado, mas
por se tratar de uma atividade voluntaria acredita-se ser falta de atitude. O aluno né&o

conseguia resolver seus problemas sozinho e ndo pedia ajuda.

O aluno 5 parecia fazer muitas contas e pensar bem nas decisfes que fazia...

O aluno 6 parecia refletir menos e sair fazendo pra refletir depois.

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

As observacgdes listadas na tabela 27 podem ser interpretadas como situagdes
onde se observou o perfil de cada aluno ao longo do processo de identificacdo, analise
e solucdo dos problemas que surgiam no jogo. O aluno 3, por exemplo tinha um
comportamento reticente, enquanto o aluno 5 tinha um perfil mais analitico de fazer

contas e planejar melhor suas decisfes.

6.3.2.3. Consciéncia sobre a carreira

Atabela 28 consolida as observagdes associadas a competéncia de Consciéncia

sobre a carreira, identificando o aluno que estava sendo observado.

Tabela 28 - Observacgdes associadas a Consciéncia sobre a carreira.

Observacdes

Os alunos 5 e 6 demonstraram interesse pela experiéncia do jogo, por orientar numa

sequéncia béasica de empreendedorismo ao criar seu préprio negocio.

0 aluno 7 percebe que este tipo de experiéncia o ajuda a compreender melhor o fluxo de
producao e a ter mais controle do negécio.

O aluno 8 tem como objetivo empreender e gostou da experiéncia de ter que priorizar o que é

mais relevante de ser feito primeiro.

O aluno 9 disse que aquela experiéncia era interessante para seu futuro profissional, e

destacou mais o lado de tomada de decisdes e negocia¢cdes comerciais.
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O aluno 10 disse que aquela experiéncia era interessante para seu futuro profissional, e
destacou mais a experiéncia de perceber os impactos e consequéncias de uma decisao nas

diversas areas da empresa.

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

Para identificar esta competéncia, ndo se pode observar apenas o
comportamento do aluno pois s € possivel fazer a associac¢édo correta quando o aluno
comenta algo sobre uma analogia do jogo/protétipo e a carreira de um administrador.
As observacfes listadas na tabela 28 permitem interpretar que a experiéncia com o
protétipo ofereceu aos alunos uma boa analogia da profisséo, pois todos os comentarios
observados demonstram insights que s6 ocorrem quando se vivencia a experiéncia de

empreender e administrar uma empresa.

6.3.2.4. Empreendedorismo e inovagao

BN

A tabela 29 consolida as observacdes associadas a competéncia de

Empreendedorismo e Inovagéo, identificando o aluno que estava sendo observado.

Tabela 29- Observacdes associadas a Empreendedorismo e Inovacao.

Observacdes

O aluno 9 teve uma ideia que nenhum outro aluno apresentou: estocar frutas de um més

para o outro quando as prospecc¢fes acabassem.

Fonte: elaborado pelo autor (2002).

Esta competéncia foi a menos observada durante as atividades, isso porque a
maior dos alunos participantes da pesquisa ndo fez nenhum comentario que pudesse
ser associado ao Empreendedorismo e Inovagéo. A Unica evidéncia real foi o aluno 9
gue teve uma ideia inovadora sobre estocar as frutas de um més para o outro, com 0

objetivo de ndo vender o estoque remanescente por precos abaixo do mercado.

Esta € uma ideia boa que demonstra 0 quanto o aluno estava engajado na
atividade proposta. Os outros alunos também pareciam estar tdo envolvidos e
engajados quanto o aluno 9, contudo nao foi observado pelo pesquisador nenhum

comentério relativo a essa competéncia durante a atividade.

6.3.3. A aplicacéo do questionario sobre as competéncias gerenciais

7

Antes de se apresentar os dados obtidos no questionario, € importante
esclarecer que apesar deste instrumento ser originalmente uma ferramenta quantitativa,

nesta pesquisa esta sendo usado para dar suporte as analises qualitativas da
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observacao e entrevistas. Sendo assim, 0s resultados das respostas dos alunos ao
guestionario sao analisados com uma abordagem qualitativa, sem tratamento

estatistico, visando tdo somente a triangulacdo das diferentes fontes de informacdes.

Apoés a realizacdo das atividades com o protétipo do jogo, e as entrevistas, 0s
alunos responderam um questionario com 31 afirmativas, sendo que as respostas de 5
afirmativas foram desprezadas por se referirem a uma competéncia ndo analisada nesta
pesquisa: Responsabilidade social e lideranca. Baseado no questionario traduzido da
pesquisa de Cevik & Senturk (2019), os alunos responderam sempre numa escala de 1
a 5 o quanto eles “Concordava plenamente” ou “Discordavam plenamente” com cada

afirmativa.

Respeitando as regras do questiondrio original, considerando as divisdes de
cada competéncia e considerando o fator negativo nas afirmativas sobre “Pensamento
Critico e Solucao de Problemas”, a seguir sdo apresentados os indices obtidos por esta

pesquisa:

Consciéncia sobre a carreira: 22 de 25 pontos (88%)
Proficiéncia em Tecnologia e Informagéo: 62,5 de 75 pontos (83%)

Empreendedorismo e Inovacgédo: 32,6 de 50 pontos (65%)

AR NN

Pensamento Critico e Solugao de Problemas: 18,9 de 30 pontos (63%)

O que se pode interpretar dos resultados do questionario dentro de uma
perspectiva qualitativa, ainda que nao seja possivel correlacionar esta experiéncia com
o uso do protétipo, € que os resultados sugerem que estes alunos possuem um bom
estagio de desenvolvimento nas quatro competéncias analisadas, compativel com o que

€ esperado de estudantes do ultimo periodo do curso de Administracao.

6.3.4. A triangulacdo das evidéncias

Segundo Coraiola et al. (2013), o que leva um pesquisador usar a triangulacéo
de fontes de evidéncias por meio de mdultiplas técnicas de coletas de dados é que
guando comparados entre si, os dados permitem verificar a existéncia de
correspondéncia entre eles. Se os resultados forem convergentes, pode-se dizer entdo

a triangulacao é vélida e que foi aplicado maior rigor metodolégico nesta investigagao.

Nesta pesquisa, foi aplicada a triangulacao de diferentes fontes de evidéncias
(alunos) e de diferentes métodos de coleta dos dados (observacdo, entrevista e

guestionario), visando a criagdo de um unico grupo de dados que permite perceber se
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0 uso do protétipo oferece situacbes em que as competéncias analisadas possam ser
desenvolvidas.

A figura 19 ilustra como os dados produzidos pela triangulacdo realizada
permitem compreender as situacbes oferecidas pelo protétipo potencialmente
relacionadas as competéncias analisadas. Desta forma, o questionario identifica o
guanto cada aluno se identifica nas afirmativas associadas as competéncias, dando
suporte as informacdes obtidas nas entrevistas com os alunos, onde eles apresentam
suas percepcdes em relacdo aos temas apresentados pelo professor. Por fim, no diario
de observacdo podem ser identificadas situa¢cdes nas quais os alunos nao tenham

consciéncia de que tal competéncia esteja sendo trabalhada.

Figura 13 - ilustracdo sobre a triangulagdo das fontes de evidéncias.

Fonte de evidéncia Técnicas de coleta

Observacdo participante
i . o
o % Entrevistas
= ,
J Questiondario
: ,J

Fonte: elaborado pelo autor. (2022)

Dados sobre situacdes
que permitemo
desenvolvimento das
competéncias

10 Alunos

A fonte de dados mais relevantes desta pesquisa é sem dulvida a entrevista,
através dos quatro blocos de perguntas foi possivel perceber que os alunos encontraram
diversas situacGes de aprendizagem relacionadas as competéncias gerenciais
analisadas nesta pesquisa. Depreende-se da analise das respostas dos alunos que
cada um teve sua experiéncia individual na busca e utilizag&o das informagfes que iriam
auxiliar suas decisfes, que houve momentos de refletir sobre a situacdo da empresa,
de suas decisbes e como aumentar o lucro, que todos evidenciaram que tal experiéncia
era interessante para a sua carreira e que era estimulante conhecer um pouco do dia a
dia de se gerir um negécio.

Complementando as informag8es das entrevistas, é possivel perceber durante

as observacBGes que cada aluno teve uma experiéncia diferente, moldada por suas
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decis@es e pelo perfil individual ao longo do processo de decisdo. Todos demonstraram
ter facilidade com o protétipo tanto na navegacgéo quanto na busca de informagdes, mas
cada um teve uma forma de encarar tal desafio de gerenciar uma fazenda. Portanto, o
protétipo permitiu que tanto os alunos mais cautelosos, quanto os mais reflexivos e os
mais arrojados tivessem suas respectivas experiéncias de administrar um negdcio,

encarando os problemas que foram surgindo como consequéncias de suas decisfes.

Para completar a triangulacdo dos trés métodos de coletas de informacdes
diferentes, analisa-se os resultados do questionario sob o ponto de vista qualitativo. Fica
evidente que o questionario é um instrumento mais fraco para este tipo de andlise,
principalmente porque dificulta uma andlise individualizada, no entanto, por ser um
instrumento validado estatisticamente oferece um panorama confiavel do estdgio de

desenvolvimento do conjunto dos alunos em cada competéncia gerencial.

Sendo assim, a pontuacédo obtida pelos alunos no questionario sugere que esta
amostra de alunos ja teve algumas experiéncias que estimularam o desenvolvimento
dessas competéncias gerenciais. Isto significa que apesar de ndo permitir que o
resultado esteja associado diretamente ao uso do protdtipo, os dados do questionério
sdo favoraveis as interpretacdes das informacdes obtidas nas entrevistas e

observacoes.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

A origem desta tese se deu em 2018 quando foi publicado um artigo sobre a
aplicabilidade dos jogos RPG em jogos de empresas (OLIVEIRA, 2018), pois até entao
0 guestionamento inicial era sobre as rodadas de decisdo. Com o tempo, foi possivel
compreender que o foco mais importante devia ser sobre o aprendizado do aluno e a

experiéncia com os jogos de empresas.

Alinhado a esta nova direcdo, com foco no aprendizado dos alunos, esta
pesquisa apresenta uma conexao entre as competéncias que o MEC sugere que 0s
cursos de administracdo desenvolvam em seus aluno (BRASIL, 2021), com as
competéncia gerencias sintetizadas por Maximiliano (2019) e as competéncias do
século XXI que tem sido pesquisadas no mundo inteiro como fundamentais para o
profissional do século. Desta forma, definiu-se um grupo de quatro competéncias a
serem investigadas: Pensamento critico e Resolugcdo de problemas, Proficiéncia em
Tecnologia e Informacdo, Empreendedorismo e inovacdo, e Consciéncia sobre a
carreira.

Outros autores ja sinalizaram em outras publicagdes sobre o potencial dos jogos
de empresas para o desenvolvimento de competéncias gerenciais, também conhecidas
popularmente como softskills (VIANA et al, 2015 e SANTOS-SOUZA e OLIVEIRA,
2009). Nesta linha, definiu-se a pergunta de pesquisa: Como a experiéncia vivencial dos
jogos de empresas contribui para o desenvolvimento dos alunos nas competéncias
gerenciais?

Apesar disso, nenhum dos jogos educacionais encontrados nesta pesquisa pode
ser classificado como um jogo de empresas do tipo que é utilizado nas aulas dos cursos
de administracdo, os jogos gerais segundo Biggs (1990). Portanto, a continuidade da
pesquisa sugeria a necessidade de se criar um jogo de empresas que atendesse aos
critérios de ser um jogo geral, mas que ao mesmo tempo possuisse as caracteristicas
de ser baseado em problemas e oferecer mais autonomia no processo de decisédo do

aluno.

A busca por métodos e ferramentas para criacdo de um protétipo trouxe para
esta pesquisa o referencial do DT (Design Thinking) e através do Design lIterativo a
concepcao e criagdo do protoétipo se tornou possivel. Foram aplicados tanto o método
do Duplo Diamante quanto o Business Game Canvas, e depois de algumas versdes o

protétipo foi criado e testado.
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Nesse contexto da criacdo do protétipo, em busca de estar alinhado as
recomendacdes do MEC (BRASIL, 2021), buscou-se inspiragdo na metodologia ABP
para garantir o protagonismo e engajamento dos alunos. Esta metodologia tem sido a
mais comum de ser usada por professores e pesquisadores que utilizam jogos

educacionais em suas aulas.

Para garantir que o prototipo estava adequado a proposta original, foi aplicado
um questiondrio que verificou sob a 6tica da teoria do estado de fluxo como foi a
experiéncia dos alunos com o protétipo (SILVA, 2019). Os resultados foram bem
satisfatérios em todas as dimensdes do questionario, sugerindo que o protétipo estava

pronto para ser aplicado.

Com o prototipo pronto, tornou-se possivel executar a pesquisa em si para que
fosse possivel alcancar o objetivo geral desta pesquisa: investigar de que forma a
experiéncia dos alunos ao vivenciar situacdes praticas da profissdo contribui para o
desenvolvimento das competéncias gerenciais.

Apesar do prot6tipo ndo possuir interligacdes da empresa de um aluno com o0s
demais, a estrutura do jogo criado ndo prevé esta restricdo de que uma empresa sO
consegue evoluir quando as outras estdo no mesmo momento. Isto porque ndo existem
rodadas de decisdo, que deram lugar a cronologia do tempo no jogo. Na medida que os
alunos tomavam suas decisfes num determinado més, o préprio aluno clicava num
bot&o para ir ao més seguinte. Desta forma, eliminou-se a presséo por tomar decisoes
sem pensar e a espera de quem ja foi mais rapido. No segundo grupo de voluntarios
participantes, alguns alunos chegaram no segundo ou terceiro més, enquanto outros
ficaram no primeiro més e apenas um aluno conseguiu chegar no 4° més.

Importante destacar neste ponto as limitagdes de pesquisa, que foram muitas. A
primeira e mais importante foi a pandemia do covid-19, que diante de toda catastrofe
mundial fez com que as aulas fossem suspensas por 8 meses. Isso impactou na
pesquisa por dificultar a aplicacdo da pesquisa por 2 anos, pois quando as aulas
voltaram o CEFET-RJ ficou dois semestres com aulas remotas.

Outra limitag&o relevante a ser destacada é sobre o protétipo em si, pois 0 jogo
foi criado em uma planilha de Excel sem nenhum conhecimento de linguagens de
programacéao. Desta forma, foi necessario optar por um jogo individual onde o aluno néo
interage com o jogo dos outros alunos, e isso certamente reduz o potencial desta

metodologia de ensino baseado em jogos. Acredita-se que os resultados obtidos ndo
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sofreram impactos negativos, mas talvez seja impossivel mensurar os beneficios
positivos que poderiam existir caso 0 jogo tivesse este tipo de interagdo entre os alunos.

Para alcancar o objetivo da pesquisa, optou-se por fazer a triangulagéo de trés
fontes de informagfes: 1) as entrevistas semi-estruturadas construiram a base mais
relevante desta pesquisa através de uma analise de conteldo; 2) a observacao direta
com registro em um diario de bordo permitiu complementar a compreensao sobre a
experiéncia dos alunos com o protétipo; e 3) um quesitonario sob o ponto de vista
gualitativo deu suporte na interpretacéo das informacdes.

Algumas das competéncias analisadas ficaram menos evidentes nas situagdes
observadas, mas estiveram presentes nas entrevistas e confirmadas com as respostas
do questionario. O fato é que através da triangulacéo das diferentes técnicas de coletas
de informacdes, foi possivel constatar que a experiéncia dos participantes com o
prototipo contribui em diversas situagfes que os alunos pudessem se desenvolver nas
competéncias gerenciais analisadas.

Detalhando um pouco mais os resultados, por competéncia, existem indicios
significativos de que os alunos tiveram diversas oportunidades de desenvolver suas
competéncias no uso dos recursos tecnoldgicos utilizados pelo protétipo. De acordo com
o perfil de cada aluno, alguns tiveram mais facilidade de usar as informagdes para tomar
decisbes que dariam mais lucro, enquanto outros tiveram mais dificuldades ou
demoraram mais tempo para tomar decisdes. (Proficiéncia em tecnologia e informacao)

Com base nos comentarios dos alunos, pode-se dizer que eles tiveram uma
experiéncia que se assemelha ao dia a dia de um empreendedor. De fato, com base
nas entrevistas pode-se dizer que os alunos perceberam que aquela atividade permitia
gque os alunos tivessem uma experiéncia vivencial sobre sua profissdo e lhes
proporcionava alguns insights que serdo Uteis quando uma situacdo semelhante ocorrer
no futuro. (Consciéncia sobre a carreira)

Independentemente do resultado financeiro no jogo, ou quantos meses cada
aluno conseguiu jogar no prototipo, foi possivel perceber que cada aluno estruturou o
seu proéprio processo de decisao. Assim, foi possivel perceber que os alunos tiveram
uma experiéncia que se moldava ao seu perfil, sem impor limites e prazos, permitindo
gque as decisdes tomadas tivessem um embasamento para solucionar algum problema.
(Pensamento critico e Solucao de Problemas)

Por fim, mas ndo menos importante, o nivel de engajamento dos alunos com a

atividade foi bem alto, foi possivel identificar que alguns alunos tiveram pensamentos
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gue extrapolavam os limites do jogo e surgiram algumas ideias que teriam muito sentido
no mundo real. (Empreendedorismo e Inovacao)

Cabe ressaltar, que os elementos dos jogos RPG que foram incorporadas no
protétipo (Narrativa e Personagens) foram mencionados por 3 alunos nas entrevistas,
comentando sobre estes elementos de forma bastante positiva. Desta forma, o primeiros
dos objetivos especificos também foi cumprido.

Sob o ponto de vista do ensino de administrac&o, esta pesquisa contribui para
gue seja ampliado o campo de investigagdo sobre o uso de jogos de empresas,
compreendendo que além de fixar os conhecimentos técnicos do curso também ha
potencial de que os alunos se desenvolvam em competéncias que sao fundamentais
para seu sucesso profissional.

Sob o ponto de vista da area de educacado, pode-se dizer que a investigacao
aqui apresentada pode estimular que outros cursos do ensino superior busquem
implementar jogos educacionais em suas estruturas curriculares e assim também
estimular que seus alunos se desenvolvam nas competéncias do século XXI.

E recomendado que sejam feitos novos estudos nesta tematica, tanto com outros
jogos quanto com grupos maiores de alunos. Além disso, o protétipo ainda precisa
evoluir bastante no aspecto tecnolégico para incorporar funcionalidades que poderao
ampliar ainda mais a experiéncia dos alunos.

Espera-se que esta tese também incentive que os administradores, que também
sejam professores, se apropriem das teorias pedagdégicas e das metodologias de ensino
e aprendizagem para promover cada vez mais 0 protagonismo, autonomia e
engajamento dos estudantes. E fato que os administradores devem manter seu foco nas
melhores praticas de mercado, mas pelo ponto de vista dos educadores desta area, as
melhores praticas de ensino também devem ser replicadas nas aulas de administracao

no Brasil.
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ANEXO 1 — Questionéario utilizado para validacao qualitativa do

prototipo

N&o corresponde Corresponde um pouco Corresponde Corresponde muito Corresponde na
na totalidade moderadamente totalidade
2 | 3 4 5 | 7

Indique em que medida cada um dos itens a seguir apresentados corresponde a sua percepgao da
utilizagao do jogo.

A-Carateristicas do jogo
1 0 jogo manteve-me congentrado. COMT P
2 | O jogo estimulou a minha at=ncao. COMZ E
3 | Durant= o jogo ndo existem distrapdes em relagio & tarefas & realizar, CON3 E
4 Durante o jogo senti-me desooncentrado = abormecida. COH4 8
3 O= objetivas gerais do jogo foram olaramente apressntdos. CLA1T
& Compreendi oz objetivos de aprendizagem atrawe: do jogo. CLAZ E
7 0 oontsido do jogo foi apresentado de forma efimiente. CLA3 5
& 4z regras do jogo foram claramente apresentadas. CLA4
9 Repebi feedback sobre o meu progresso. FEED1
10 | Reosbi feedback oomretive sobre o meu desempenhio. FEED2 ';
11 Rep=bi 'ﬂfurma-t_:ﬁ-e: sobre o meu suceszo/finsucesso imediatamente. FEED3 E
12 | Reosbi informacdss scbre a minha pontuacso. FEEDH
13 | O jogo foi desafiador. DES1
14 | © jogo obrigou-me a utilizar todas as minhas capacidades. DESZ %
15 | O desafic proporcionado & adeguado, nem mauito facl nem muito dificil. DES3 E
16 | © jogo ofersoe novos desafios a um ritmo adequado. DES4
17 | Durant= o jogo senti uma s=nmecdo de controlo sobre as minhias aode:. AUT1
18 | O jogo nao permite gue o jogadores OOMELET &IT0S. AUTZ E
19 | Dwramte o jogo & sabia qual era o proximo passo a dar. AUT3 E
20 | S=nti uma :H:a_:i-n- de controlo do sobre o jogo. AUT4
21 | Erquanto jogava perdi a W-gﬁ.q:h do tempo estar & passar. FLU1
1? | Enquanto jogava figuei tao envolvido no jogo gue me esgueci da minha vida quotidiana. FLUZ g
23 | Eusenti-me emocionalments ervolvide no jogo. FLU3 E
24 | Eu senti-me visvelments envolvido no jogo. FLU+
15 | O jogo permite a interagdo social com owtros jogadores. INT1 -
26 | O jogo permite a mop-e-'iqiu oom o5 oolegas. INTZ E
IT | A cooperagio ao longo do joge £ dtil para a aprendizagem. INTZ E’
28 | Eu oolaborei forvement= com os oolegas ao longo do jogo. INT4 E
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B-Atitude

1 Usar o jogo foi importante. AT

2 Usar o jogo foi uma boa ideia. ATI2 .§

3 | Usar o jogo foi positivo. amz | 5

4 Eu prevejo continuar a utilizar o jogo no futuro. Icu q

3 Eu pretendo utilizar o jogo frequentemente comao fiz até agora. Icuz E g

& Eu prevejo utilizar o jogo mais frequentemente do que menos frequentemente. Icu3 E i‘

T Eu sinto-me bem guando as minhas conguistas no jogo sao valorizadas. REC1 _E

B Eu gosto quando os meus colegas percebem a minha evolugao ao longo do jogo. REC2 'E E

9 E bom notar gue outros utilizadores seguem as minhas atividades no jogo. REC3 E -

10 | As pessoas que influenciam as minhas atitudes recomendariam a utilizacdo deste jogo. 1501 &

11 As pessoas gue eu gosto encorajar-me-iam a utilizar o jogo. 1502 fﬁ 'TEU

12 | Os meus amigos acham que € uma boa ideia utilizar o jopo. 1503 £ -

13 Eu recomendarel o j0o20 aos meus amigos. IWOoM1 _&

14 Eu recomendarei o jogo a quem me pedir opiniac sobre a sua utilidade. IWOM2 §-§

15 Eu direi coisas positivas sobre o jogo para as outras pessoas o utilizarem. IWOM3 E

16 Eu acho 0 jopo muito Util para aprender. BRE1 g E

17 | E mais facil comecar a estudar usando o jogo. BREZ -ZE _",,:L

18 Usando o jogo eu sinto que aprendo de forma mais eficaz. BRE3 @ 5
C-Aprendizagem percebida

1 Durante o jogo eu senti que estava a aprender contabilidade. AP1

2 Jogar aumentou os meus conhecimentos e compreensao da contabilidade. AP2

3 Eu uso 0s conteldos do jozo na melhoria do meu conhecimento sobre as matérias da contabilidade. AP3

4 Enquanto jogava sentia-me confiante de que poderia aprender os conteldos da contabilidade. AP4

3 Eu sinto que aprendi tanto nestas aulas como nas aulas tradicionais. APS 3

6 Eu sinte que aprendo mais com o jogo do gue nas aulas tradicionais. APG E

7 & gualidade da experiéncia de aprendizagem com o jogo & melhor que nas aulas tradicionais. APT E

8 Seja o conteudo facil ou dificil eu tenho a certeza que posso aprender. AP& %‘

¢ Eu posso facilmente utilizar os conhecimentos aprendidos com o jogo para o mundo real. AP9 E

10 Eu acredito que o jogo pode ajudar @ melhorar a efici€ncia da minha aprendizagem. AP10 2

" Eu acredito gue o jogo pode ajudar a melhorar o desempenho da minha aprendizagem. AP11

12 Aprendi algumas coisas inesperadas e surpreendentes com o jogo. AP12

13 0 jopo ndo foi relevante para mim porgue ja sabia a maioria dos conteddos. AP13

14 A boa organizacao dos conteddos do jogo ajudou-me a aprender com mais eficacia. AP14
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ANEXO 2 — Questionério original em inglés (Cevik e Senturk,

2019): “Multidimensional 21st century skills scale”.

Dimensions

Scale Items

Strongly agree

Agree

No idea

Disagree
Strongly
disagree

Information and Technology Literacy Skills

I'm curious to learn

| like to listen to new and different ideas.

| make an effort to acquire new information other than existing
information.

| follow the innovations in our country and in the world.

| have idea about the changes and innovations in the world.

o (ol W [N

| get different information and ideas by following various
sources.

| like to get new information by doing research from reliable
sources..

8 |l realize what kind of information | need in daily life.
9 |l access the information | need from the right sources.
10 | investigate the accuracy of the information | have obtained

from different sources.

11

| effectively use the information | have acquired and are sure
to be correct in my daily life.

12

| transfer the information that | am sure of its accuracy to the
people around me.

13

| regularly follow written, audio and visual resources.

14

I know the meaning of the smart sign symbols that indicate to
which audience the program is addressed before TV shows.

15|1 follow the developments in technology closely.
g 1*6 | believe that any information that is given to me is true.
% 17
£ . || don't want to be friends with people who don't think like me.
[2)
22 18 L o
T B . |l don't like people who criticize me.
(@]
£ g’ 19
< s . |l acknowledge that any information | read is correct.
= o
o 20 , . .
= . | talk without thinking about the topics | have learned.
(8]
= 21|Instead of dealing with the problems | am facing, | ignore the
o * |problem.
- c 29 | usually pursue my studies with willing, enthusiastic and
g2 % @ |~"|energetic.
22583 % |23|I turn negative situations | encounter into opportunities.
C O c
w £ |24/l plan and manage time well.
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25|1 roll out different products in my works.

26| like to deal with complex and difficult jobs.

| observe and examine everything with an intense sense of

27 .
curiosity.

| think about methods and techniques that will make people's

28|, .
lives easier.

| produce and implement new and useful ideas that are out of

29 the ordinary.

| think about the needs that may arise in the future in the world

30 and do research on this.

| easily present the products | have developed to those around
me.

31

32|l try to communicate with people from different cultures.

33|In group work, | usually act as the leader of the group.

Together with myself, | contribute to the development of the
34 abilities of those around me.

35

Social
Responsibility and
Leadership Skills

| think group work is a lose of time.

36|l spread on effort to successfully fulfill the task given to me.

| have a decision regarding the profession | want to have in the

37 future.

| try to determine the most suitable profession for myself by

38 researching the characteristics of the professions.

39|l want to be successful in my future profession.

| am aware that the decisions | made at this stage of my life

40 will guide my future.

Career Awareness

I make use of opportunities opportunities that will contribute to
41imy personal development and future career. (internship,
course, congress, seminar, training etc.)

* Reversing items
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https://tureng.com/tr/turkce-ingilizce/make%20use%20of%20an%20opportunity

APENDICE A — Questionario traduzido para o portugués:

“Escala Multidimensional das habilidades do século XXI”.

Dime
nsoes

Habilidades e Proeficiéncia em Tecnologia e Informagdo

2
£ c
] (]
c £
~ ©
o c
a 2|3 gl o
- [= o [ o
o g o 2o ol o 2 9
Teg | 2BESsScE S
o 0 ® | = ® 5
o © o =9 ol0 =] O
Itens c <€ € S o 0|0 9 O
0% |0 .22 g|.2
O®. |Oa|Z2T|O ol
1 Tenho curiosidade para aprender.
2 Gosto de ouvir ideias novas e diferentes.
3 Eu me esforgo para buscar novas informagbes além
daquelas que me deram.
4 Eu costumo acompanhar as inovagdes, tanto no Brasil
guanto no mundo.
5 Eu tenho uma nogao sobre as mudangas e inovagées no
mundo
6 Obtenho informagdes e novas ideias ao seguir fontes de
informag0es variadas.
7 Gosto de obter informagGes de fontes confidveis de
pesquisa.
8 Percebo que tipos de informagdes eu necessito no
minha prépria vida diaria.
9 Busco as informagdes que preciso nas fontes corretas.
10 Eu verifico a exatidao das informagGes que obtenho de
diferentes lugares.
1 Eu realmente uso as informagdes que obtive, e que
tenho certeza que estdo corretas, no meu dia a dia.
12 Eu compartilho informagdes que eu tenho certeza que
estdo corretas com pessoas ao meu redor
13 Costumo acompanhar frequentemente varios tipos de
fontes: escritas, de daudio e de video..
Eu sei o significado dos simbolos que indicam a
14 classificagdo etdria da audiéncia, que aparecem antes
dos programas de TV.
15 Acompanho de perto os desenvolvimentos

tecnoldgicos.
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Eu acredito que toda informacdo que recebo é

o
ik 16* .
S verdadeira.
©
w
) 17+ Ndo gosto de fazer amizade com pessoas que pensam
o . .
2 de modo diferente de mim.
‘=
O wn ~ e
o8 18* N3o gosto de pessoas que me criticam.
c §
E 2 1% Eu acredito que todas as informacgGes que leio estdo
1
2 o corretas.
& s
g 20+ Ndo penso muito antes de falar dos assuntos que
] aprendi.
®
E 91 Ao invés de lidar com os problemas que aparecem, eu
Q0 . . ,
© prefiro ignora-los.
T
2 Normalmente busco aplicar aos estudos muita
vontade, entusiasmo e energia.
23 Costumo encarar as situagbes negativas como
o oportunidades a serem exploradas.
. . .
g 24 Eu planejo e gerencio bem meu tempo.
2
) 25 Eu implemento diferentes produtos em meus
g trabalhos.
2
S
S 26 Gosto de lidar com trabalhos complexos e desafiadores.
S
s 27 Observo e analiso tudo com bastante curiosidade
g
=3 -
£ )8 Costumo pensar em métodos e técnicas que possam
GJ . - .
o ajudar a facilitar a vida das pessoas
°
(%]
> 59 Produzo e implemento ideias novas e uteis fora do
5]
2 comum.
=
© R .
- o 30 Eu penso e pesquiso sobre as necessidades que podem
surgir futuramente no mundo.
31 Apresento com facilidade os produtos que desenvolvi
para as pessoas ao meu redor
32 Tento me comunicar com pessoas de diferentes
o culturas
©
‘S
£ 9 33 Nos trabalhos em grupo, normalmente eu me coloco
@ o como o lider.
£3
£ 32 Costumo contribuir para o desenvolvimento das
=3 34 -
s habilidades das pessoas ao meu redor.
1]
c
t 8
(%)
2 35%* Penso que trabalho em grupo é perda de tempo
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Consciéncia sobre a carreira

Eu me esforgo para cumprir com sucesso a tarefa que

36
me foi dada.
37 Estou decidido em relagéo a profissdo que escolhi.
Eu procuro identificar a profissdo mais adequada para
38 minha vida, pesquisando as caracteristicas de cada
profissdo
39 Quero me tornar um profissional de sucesso
40 Estou ciente de que as decisGes que tomei nesta fase da
minha vida guiardo o meu futuro.
Tento aproveitar as oportunidades que contribuem
a1 para o meu desenvolvimento pessoal e carreira futura,

como  estadgio, curso, congresso, seminario,
treinamento.
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APENDICE B — Documentos da Plataforma Brasil.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
(T.C.L.E)

MAIOR

O estudante abaixo identificado esta sendo convidado(a) a participar do
projeto de pesquisa “Um novo método de ensino de administracéo através de
simulacdes baseadas em RPG”, do pesquisador PAULO HENRIQUE PINHO
DE OLIVEIRA, CPF: xxx.xxx.xxx-xX. A seguir, as informacdes do projeto de
pesquisa com relacéo a sua participacéo neste projeto:

O estudo se destina a mapear ndo apenas o conhecimento, mas algumas
das habilidades do século 21 que possam ser desenvolvidas na disciplina de
simula¢c6es empresariais do curso e administragdo, verificando se um novo
método de simulagdo baseada em caracteristicas de um RPG proporciona
(ou nédo) um aprendizado melhor do que o método tradicional com rodadas
de decisdes.

A importancia deste estudo € a de perceber as variaveis mais relevantes para
0 aprendizado do aluno neste tipo de disciplina, em busca de encontrar um
método melhor do que o tradicionalmente usado.

Os resultados que se desejam alcancar com a pesquisa sdo: producdo de um
novo método de ensino através de simulagcées empresariais, que podera ser
transformado em um sistema a ser usado em sala de aula, e além disso, abrir
uma nova janela de oportunidades para a literatura de jogos educacionais.
A coleta de dados ocorrera de Julho de 2021 a julho de 2023.

O estudo sera feito da seguinte maneira: Alguns alunos auxiliardo na criacao
do novo jogo baseado em RPG sob orientacdo e participacdo ativa do
professor para garantir que 0 novo jogo seja equivalente ao utilizado
atualmente. Apos a criacao do novo jogo serédo realizados testes em sala de
aula durante 3 ou 4 semestres na turma de Simulagdes Empresariais do
curso de Administracdo do CEFET-RJ.

A participacdo do estudante nestes testes serd nas seguintes etapas: Os
estudantes participardo dos dois tipos de jogos, tradicional e o novo, e serao
avaliados de diferentes formas para mapear sua opiniao e seu desempenho
em cada jogo, além de mapear o desenvolvimento de suas habilidades e
conhecimentos durante a disciplina.

. O beneficio esperado com a sua participacao no projeto de pesquisa, mesmo

gue ndo diretamente sera permitir ao estudante encontrar qual modelo lhe
proporcione uma experiéncia melhor na disciplina de simulacdes
empresariais preparando-o para o mercado de trabalho.

Vocé podera contar com o0 pesquisador para o esclarecimento de qualquer
davida.

Vocé sera informado(a) do resultado final do projeto e sempre que desejar,
serdo fornecidos esclarecimentos sobre cada uma das etapas do estudo.
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10. A qualqguer momento, vocé podera recusar a continuar participando do
estudo e, também, que podera retirar seu consentimento, sem que isso lhe
traga qualquer penalidade ou prejuizo.

11.As informacdes conseguidas através da sua participacdo ndo permitirdo a
identificacdo da sua pessoa, exceto para a equipe de pesquisa, e que a
divulgacéo das mencionadas informacgdes soO sera feita entre os profissionais
estudiosos do assunto apés a sua autorizacao.

12. O estudo nao acarretard nenhuma despesa para voce.

13. Vocé recebera uma via do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
assinado por todos.

I S SRR UPT
identidade ou CPF NO ..o , convidado a
participar da pesquisa descrita acima, tendo compreendido perfeitamente
tudo o que me foi informado sobre a participacdo no mencionado estudo e
estando consciente dos direitos, das responsabilidades, dos riscos e dos
beneficios que a participacdo implicam, concordo em participar da pesquisa
e para isso eu DOU O MEU CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU
TENHA SIDO FORCADO OU OBRIGADO.

Endereco do responsavel pela pesquisa:

Instituicdo: Centro Federal de Educacao Tecnoldgica Celso Suckow da Fonseca
(CEFET/RJ).

Endereco: Av. Maracand, 229 - Maracana

Cidade/CEP: Rio de Janeiro/RJ - CEP: 20271-110

Telefone: (21) XXXXX-XXXX

Ponto de referéncia: Proximo a estacao de trem de Séo Cristovao

Rio de Janeiro — RJ, __ de de 20 .

Assinatura (Rubricar as demais paginas)

Paulo Henrique Pinho de Oliveira (Rubricar as demais paginas)
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TERMO DE AUTORIZACAO DE AUDIO, IMAGEM E TEXTO
MAIOR

Pelo presente instrumento, eu, abaixo firmado e identificado, autorizo o pesquisador PAULO
HENRIQUE PINHO DE OLIVEIRA, CPF: xxx.xxx.Xxxx-xx residente na Rua xxx, xxx, ap xxx, Engenho
de Dentro, Rio de Janeiro — RJ a utilizar minha imagem, audio e texto, para fins de participacado
na escrita do seu Texto de Tese para conclusdo do Curso de Doutorado em Ciéncia, Tecnologia
e Educacdo do Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica Celso Suckow da Fonseca — CEFET/RJ.

Esta autorizagdo inclui o uso total do material criado que contenha minhaimagem, dudio e texto,
pelo pesquisador, da melhor forma que |he aprouver, notadamente para toda e qualquer forma
de comunicag¢do ao publico, tais como material impresso, CD (Compact Disc), CD ROM, CD — |
(Compact Disc Interativo), home video, DAT (Digital Audio Tape), DVD (Digital Video Disc),
independentemente do transporte de sinal e suporte material que venha a ser utilizado para
tais fins, sem limitacdo de tempo ou do numero de utilizagbes, no Brasil e no exterior, através
de qualquer processo de transporte de sinal ou suporte material existente, ainda que ndo
disponivel em territério nacional, sendo certo que o material criado destina-se a producao de
obra intelectual organizada e de titularidade exclusiva do Pesquisador, conforme expresso na
Lei 9.610/98 (Lei de Direitos Autorais).

Na condicdo de titular dos direitos patrimoniais de autor da coleta e andlise de dados para
escrita da Tese, o Pesquisador podera dispor livremente dos mesmos, para toda e qualquer
modalidade de utilizacado.

Eu , de CPF n@
convidado a participar da pesquisa, tendo compreendido
perfeitamente tudo o que me foi informado sobre a participacdo no mencionado estudo e
estando consciente dos direitos, das responsabilidades, dos riscos e dos beneficios que a
participacdo implicam, concordo em autorizar a utilizacdo da minha imagem, audio e texto e
para isso eu DOU O MEU CONSENTIMENTO SEM QUE PARA ISSO EU TENHA SIDO FORCADO OU
OBRIGADO.

Rio de Janeiro—RJ, __ de de 2020.

Assinatura
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APENDICE C - Transcric&o das entrevistas.

e Alunos1le?2.

PH: Primeiro, de forma geral, o que vocés acharam da experiéncia com esse prototipo?
Separando a aula que a gente tem, que ndo tem nada a ver com a disciplina, aqui pode falar mal
a vontade, ndo interfere na sua nota, ndo tem nenhuma pegadinha com a nota?

Aluno 1: Entdo, foi uma experiéncia inicialmente interessante, mas eu preferia ter lido a
apresentacao antes.

PH: Sim, isso que eu ia perguntar. Aluno 2, vocé também achou interessante ler o PDF antes de
escolher a regido?

Aluno 2: Sim, ajuda mais a escolher.

PH: Nessa experiéncia que a gente teve aqui com o protétipo, vocés tiveram facilidade de
encontrar as informacgdes que precisavam? Vocés ndo me perguntaram muitas coisas... eu fiquei
dando dicas , mas vocés ndo perguntavam como € que eu acho isso? Ou aquilo?

Aluno 1: Sé o que era tal coisa e tal, mas s6 no inicio.

Aluno 2: E, eu acho que ficou tudo bem intuitivo aqui, a minha dificuldade maior foi com o
notebook porgue nédo estou acostumado.

Aluno 1: E, eu errei um pouquinho naquela questdo de onde clicar, mas isso ai...
Aluno 2: é isso, ai eu errei também!rs
PH: eu anotei aqui o feedback sobre isso, onde é melhor colocar, alterar a ordem e tal.

PH: Nas decisdes que vocés tomaram, vocés lembram de algum momento que vocés precisaram
de ajuda?

Aluno 1: Nao, as decisbes sao bem tranquilas. Tudo bem intuitivo... Como também nédo tem
outros fatores externos atrapalhando, o julgamento fica mais facil. E ainda tem a planilha de
contabilidade também, como ela vai sozinha acho que isso facilita até demais. Eu joguei tudo ali,
olhei e falei: “ah eu tenho isso entdo vou investir isso”. No outro por exemplo, eu tenho que criar
a minha planilha pra ter uma estimativa de quanto eu vou ter, pra poder ter uma estimativa do
caixa. E uma coisa a menos a se pensar.

Aluno 2: concordou sem acrescentar nada.

PH: Tirando o fator técnico, vocés tiveram algum problema com o jogo? Faltou isso ou nao
entendi aquilo?

Aluno 1: Nao.
Aluno 2:Nao.

PH: De problemas técnicos, vocé (aluno 2) comentou que ndo esta muito acostumado com o
notebook, mas fora isso teve algum problema no computador?

Aluno 1: ndo
Aluno 2: ndo

PH: Na medida que a empresa foi evoluindo, vocés paravam para refletir essa sequéncia de
decisdes?
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Aluno 1: meu pensamento era de tipo... vamos primeiro ver o RH e colocar o treinamento, depois
colher, ver como foi, prospectar a venda e depois a gente vé o financeiro. Nao se era pra ser
assim, mas pra mim é muito ébvio de seguir essa linha...

PH: Mas vocé navega pra onde vocé quiser.

Aluno 1: sim, eu acho que nem é assim que os botdes estdo organizados, mas pelo menos pra
mim faz muito sentido seguir esta linha. Porque ndo adianta eu olhar para o financeiro se nao
souber o0 quanto gastei e a colheita.... Na verdade, faz sentido eu olhar primeiro a colheita e a
colheita que vai me dizer quanto eu gastei, pra saber quanto eu vou ter que cobrar e quanto vai
me sobrar no caixa. E ndo adianta ndo ir pro RH depois, porque eu primeiro tenho que treinar
porque se ndo num faz sentido eu fazer a colheita primeiro.

PH: e vocé aluno 2, vocé parou pra pensar um pouco nisso? Eu vi que vocé fez pouca
prospecéao...

Aluno 2: é, nesta da prospeccao quando eu fui pro financeiro eu tive que voltar porque se néo ia
ficar sobrando... ai eu ndo terminei.

Aluno 1: ah, uma coisa que ficou talvez... uma duvida: até onde faz a diferenga entre a divulgagéo
e branding?

PH: isso néo ficou claro pra vocés? O investimento em divulgacdo interfere na quantidade
propostas, e o branding interfere no valor oferecido.

Aluno 1: hum... mas a quantidade de produtos que eles querem comprar é baseada em que?
PH: é aleatdrio com base na quantidade de estoque que vocé tem disponivel.

Aluno 1: é eu percebi sao feitas algumas associacdes ali, mas ndo tem uma regra em si.

PH: néo.

Aluno 1: entendi.

PH: Foi s6 uma hora de teste no protétipo, mas vocés conseguem perceber que este tipo de
experiéncia é util pra vocés no seu futuro profissional?

Aluno 2: sim, claro. Porque engloba todas as matérias que a gente teve no curso. Agrega mais.

Aluno 1: e traz para uma perspectiva pratica. Todas as matérias que eu tive com perspectiva
pratica de fazer alguma coisa sempre agregava. Tipo... eu tenho que fazer algo.

PH: Quando identifica um problema, vocé tem mais o perfil de sair fazendo ou estruturar um
raciocinio e avaliar as alternativas?

Aluno 2: eu sou a segunda opcéo. Foco no objetivo, parando pra analisar.

Aluno 1: eu sou um pouco dos dois. Nessa empresa aqui ndo tinha muito o que pensar, vocé
olhava e estava no negativo, mas eu tenho milhdes no bolso... até o que eu perdi ali, que era de
5% (no controle de qualidade), eu estava com 5 milhdes sobrando... s6 de aplicar eu ja retornava
mais do que eu perdia. Entdo querendo ou ndo, eventualmente sé a aplicagcao ja nao ia mais
deixar a gente ter problemas financeiros.

PH: da pra se sentir um empreendedor com este jogo? Montando uma empresa do zero..
Aluno 1:d& pra sentir um pouco sim.

Aluno 2:da esta sensacao sim.
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PH: vocés foram tomando as decisdes mais com foco s6 més ou com foco no longo prazo e
estruturagdo da empresa.

Aluno 1: eu comecei colocando um pouco de insumos a mais, saiu um pouco do controle depois,
mas estava pesnando em ir aplicando treinamento para aumentar a produtividade. E tentar
evoluir neste momento o mais rapdio possivel. E mais ou menos a mesma estratégia que eu fago
no outro (jogo da disciplina), ir pagando as contas enquanto eu vou preparando minha equipe
para mais na frente produzir mais e assim ter um maior lucro possivel.

Aluno 2: eu também, pensava mais em longo prazo. Eu sé dei mole porque ndo apliquei... mas
realmente eu estava pensando mais em longo prazo.

PH: em algum momento vocés tiveram alguma ideia inovadora que néo tivesse no jogo?

Aluno 1: comprar mais hectares, foi a primeira coisa que eu pensei, como eu tenho muito dinheiro
ainda sobrando. Eu consigo contratar gente e aumentar a producdo, como eu tenho muito
dinheiro ainda daria pra fazer isso e aumentar a producao.

PH: aluno 2 teve alguma ideia assim?
Aluno 2: néo, néo.
PH: teve alguma situagdo ruim que virou oportunidade?

Aluno 2: sé o fato de conseguir voltar nas decisfes e corrigir algumas coisas antes de virar o
més.

Aluno 1: ndo, isso eu acho que néo.
PH: a gente s6 teve 1 hora para testar o protétipo... teve alguma gestao do tempo?
Aluno 1: eu percebi que eu consigo passar dois meses. Eu para margo quando acabou...

Aluno 2: eu s6 fiz um, mas eu acho que seu eu tivesse uma melhor gestdo do tempo eu iria mais
longe... eu demorei muito

PH: mas vocé entende que estava melhorando? Estava fluindo?

Aluno 2: sim, neste segundo més eu ja ia organizar melhor as decisées.
e alunos 3 e 4.

PH: Neste primeiro momento, é aberto, e ai como é que foi?

Aluno 3: eu gostei bastante, achei muito legal aquela parte das prospeccdes, D4 pra vocé ver ali
como € que esta a dindmica do mercado. Porque a principio, como é um ambiente que vocé nédo
tem nenhuma influéncia em relagéo ao externo, entdo num da pra vocé ter muito uma ideia de
guem vocé esta jogando com concorréncia. E ai, a partir das prospeccdes da pra vocé consegue
ir pegando esta ideia e ir aplicando ali na sua empresa. Por exemplo, eu comecei praticando
precos muito abaixo do que imaginava pra nao correr o risco de ndo perder uma oferta, ai eu vi
gue a galera estava ofertando até mais, e a6 com isso eu fui aumentando, achei esta parte bem
interessante. Também gostei muito do fato de vocé poder contratar, ter ali uma ideia da lideranca
com relac@o aos funcionarios, porque a gente... ndo sei se a gente pode falar com a relagdo a
disciplina, mas a gente tad um pouco perdido com relagédo a “como é que eu contrato a lideranga”,
€ meio que é um jogo no escuro... e ali tem “é recomendado a contratar...” a recomendagao
ajuda a vocé ter uma preparagdo melhor e nao ficar jogando muito no achismo, ndo s6 esta mas
as outras recomendagfes também.

Aluno 4: entédo, com relacdo as prospeccdes também, o fato de vocé poder testar mais de uma
vez, tipo te induz a fazer melhor e acertar. Pelo menos eu achei, que eu come¢o muito no
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“feeling”, no achismo, vocé vai indo e coloca qualquer coisa... ndo qualquer coisa, mas o que faz
sentido na sua cabeca ali, ai depois vocé vé o que esta negativo e positivo e vai testando até dar
certo.

Aluno 3: eu me liguei muito primeiro preco, pelo valor do estoque, o custo! Eu imaginei que se
eu subisse muito além nao ia receber nada. E pelo contrario, eu comecei a vender por 2,50 e
consegui chegar até praticamente 3,50 e galera ainda queria mais... entdo, no segundo més
vocé tem ali o primeiro més pra se estruturar, e entender como é o feeling do cenario, e acho
gue no segundo més vocé consegue ir muito mais preparado, e também atacando de maneira
mais expressiva.

PH: Ok, deixar eu te perguntar uma coisa mais sobre o protétipo. Vocés sentiram facilidade de
encontrar as informacdes que precisavam?

Aluno 3: Sim, sem problemas.
Aluno 4: Sim.

PH: pode ser sincero ta gente, isso aqui ndo tem nenhuma relagdo com a disciplina e com sua
nota la.

PH: em algum momento precisou de ajuda para tomar uma decisao?
Aluno 4: Sim.

Aluno 3: eu ndo, mas muito pelo fato de ja ter feito a matéria. Mas € mais por uma questdo de
opinido, e ndo por falta de informagéo.

PH: aluno 4, entdo me explica, o que foi?

Aluno 4: eu s6 fiquei meio perdido... eu achava as informacgdes, mas estava com dificuldades do
raciocinio.

PH: e na medida que pediu ajuda, conseguiu entender?

Aluno 4: sim.

PH: durante a simulagéo, teve algum problema no uso do jogo? Pelo lado técnico?
Aluno 3:

Aluno 4: o estoque negativo de insumos e ndo limitar as vendas. Mas nenhum problema com o
computador.

PH: na medida que as decisGes iam evoluindo, vocés conseguiam parar para refletir na
sequencia que estava fazendo?

Aluno 3: sim, sempre evoluindo.

Aluno 4: sim, uma melhoria continua.

PH: vocés conseguem perceber que este tipo de experiéncia é Gtil pra sua carreira?
Aluno 3: Sim, técnicas de negociacao.

Aluno 4: Sim, na tomada de decisdo. E vocé ir testando as coisas.

PH: quando identificava um problema, tinha mais um perfil de sair fazendo ou de refletir?
Aluno 3: Parava pra refletir.

Aluno 4: No comeco foi por impulso.
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PH: pra mim ficou bem claro, deu pra perceber... aluno 4, vocé falou que no comego foi por
impulso?

Aluno 4: sim, porque deu errado, eu botei qualquer coisa que eu achava e deu errado. Ai eu
voltei e refiz.

Aluno 3: é eu tenho uma postura mais cautelosa, entdo eu parei ali pra entender os momentos
gue aconteceram. Eu sempre penso no que vai acontecer depois, pra hdo dar problema.

PH: e dé& pra dizer que vocés se sentiram um empreendedor? Claro que esta experiéncia foi s6
de 1h, mas déa pra entender uma vida de um empreender do agronegécio?

Aluno 3: sim, a administracdo em geral.
Aluno 4: sim.

PH: vocés tinham mais um foco de manter o negdcio ou tomando decisdes no futuro? No curto
prazo ou longo prazo?

Aluno 3: no futuro.

Aluno 4: no futuro.

PH: veio alguma ideia inovadora que o jogo ndo ofereceu?
Aluno 3: néo.

Aluno 4: néo.

PH: teve algum momento que vocé percebeu que algo ndo estava muito bom e tomou alguma
decisao que converteu?

Aluno 3: é eu faria algumas alteraces agora no segundo més, por exemplo, meu estoque nao
foi o suficiente, entendi melhor como estruturar o preco. Entdo eu acho que eu mudaria estas
questoes.

Aluno 4: é no comeco também eu fui botando as coisas no impulso, e ai ia ver como que ia
rolando de acordo com o resultado.

PH: e como é foi a gestédo do tempo?
Aluno 3: ndo prestei aten¢éo no tempo.
Aluno 4: eu também néo.
e alunos5e6.
PH: vocés tiveram facilidade de encontrar as informacfes?

Aluno 5: eu estava meio perdida nas abas. Tipo assim, tinha a mesma sequéncia, mas seria
interessante assim ter escrito uma caixinha de anterior e proximo. Eu fiquei perdida na ordem
gue eu tinha que seguir, talvez enumerar as paginas e ter uma setinha recomendando uma
sequéncia das decises. Eu fiquei perdida, ai meus Deus, eu terminei as decisdes da produgéo
e eu vou pra onde agora? Marketing ou painel?

Aluno 6: assim, as vezes eu clicava e ndo sabia pra onde eu tinha que ir. Assim, depois foi
tranquilo, mas no inicio fiqguei meio perdido sim.

PH: em algum momento precisou de ajuda para tomar decisdo?

Aluno 5: ndo, s6 explicacao geral mesmo.

167



Aluno 6: ndo
PH: teve algum erro ou problema técnico?

Aluno 5: eu tive problema com a caixa de controle de qualidade que n&o estava desabilitando, e
a memoria de calculo dos insumos estava apagando.

Aluno 6: s6 o botdo de qualidade que estava desabilitado, ndo dava pra clicar.
PH: vocés conseguiam parar para refletir sobre as decis6es que estava fazendo?

Aluno 5: deu, porque no meu caso foi justamente o erro que aconteceu... porque eu estava indo
mais no pique conservador. Fazendo os célculos pra ir mais ou menos, s6 que quando deu
aquele erro que eu consegui ver a diferenca daquele investimento.

PH: e acabou sendo bom pra vocé?

Aluno 5: foi, foi. Porque no més seguinte eu ia usar isso a meu favor, como algo positivo, ia
aumentar meu estoque.

Aluno 6: no meu caso no primeiro més eu coloquei pra vender muito abaixo, mas ai eu reparei
nisso e fui pensando melhor, analisando tudo, e no segundo més foi bem melhor. Se eu tivesse
analisado melhor no primeiro més eu teria tido um resultado melhor.

Aluno 5: la nos precos do primeiro més eu vendi assim, eu botava um preco e 0 mercado nédo
aceitou, eu abaixava um pouquinho. Ai no segundo més eu falei assim, ah vai comprar no meu
prego, se nao comprar eu vou aumentar o prego e ninguém mais compra, eu fui aumentando...
guem comprou antes comprou !rsrs

PH: vocés conseguem perceber que este tipo de experiéncia contribui para sua carreira?

Aluno 5: Sim, no sentido de que ajuda a gente a tomar uma decisdo melhor ali, dentro de uma
empresa, num ambiente simulado por exemplo, qualquer acdo por minimo que seja, por exemplo
uma melhoria de qualidade ja deu uma diferenca enorme nas vendas. Isso € importante, entender
o que influencia em que...e foi legal na parte comercial também, foi muito legal aquela parte das
prospeccdes.

Aluno 6: Com certeza, eu concordo com ela. No marketing, que eu vacilei muito no inicio, da pra
ver que esta bem encaixado no curso de administracao.

Aluno 5: é, da pra usar até assim, tipo eu vou abrir uma empresa, daria pra orientar por exemplo
guais os tipos de decisdes que eu vou tomar.

PH: vocés tem mais o perfil de sair tomando as decisfes ou para pra avaliar e refletir?
Aluno 5: eu avalio... eu avalio, ndo é€?! Rsrsrsrs

E que assim, se ndo deu certo alguma coisa eu fiz errado, entéo tem que avaliar o que eu fiz
errado. Agora, a decisdo que eu vou tomar em cima da avaliacdo é que é o problema.

Aluno 6: eu também paro pra analisar, eu tinha até criado um pensamento de como eu ia seguir
no jogo. Mas eu fiz muita besteira no preco, ai eu parei e analisei e no segundo més eu fui muito
melhor. Se eu tivesse feito isso no primeiro més eu ja estarei mais tranquilo.

PH: vocés tiveram alguma situagéo que vocé ndo viu o problema e depois teve que corrigir?

Aluno 6: eu acho que foi mais o pre¢o, como falei antes, que no segundo més eu entendi o que
fiz errado e foi bem melhor. E teve outra na compra de insumos, porque como aumentei a
produtividade eu tinha que ter comprado mais insumos.
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Aluno 5: eu tive o erro dos insumos também, por conta da produtividade que com o erro do botédo
de qualidade eu tive uma produtividade muito acima. E teve um erro na compra de insumos, eu
tinha feito uma previsao errada na compra de insumos, pelo lado positivo, eu coloquei mais
hectares do que eu tinha e ai sobrou estoque.

PH: da pra dizer que vocés se sentiram um empreendedor do agronegdcio?

Aluno 5: sim, da sim.

Aluno 6: se tivesse mais tempo ainda dava pra jogar uns “mesesinho”.

PH: vocés tinham um foco mais do curto prazo ou no futuro?

Aluno 5: eu queria o lucro né? Estava aumentando o preco pra tentar ficar positivo.

Aluno 6: no futuro, eu queria tentar ficar positivo e tentar investir pra aumentar a producao.

PH: surgiu alguma ideia inovadora que estivesse fora do jogo?
Aluno 5: nédo
Aluno 6: ndo

PH: vocés lembram de alguma situacdo ruim que conseguiu converter em algo bom, ou
oportunidade?

Aluno 5: sim, no meu caso o erro no botdo de qualidade foi uma oportunidade bem legal porque
eu nao tinha nocéo da influéncia daquela deciséo na produtividade e foi muito bom.

Aluno 6: néo.

PH: como vocés faziam gestdo do tempo nas decisfes?

Aluno 5: ndo, eu ia mais por etapa mesmo. Na sequéncia.

Aluno 6: ndo. Eu como estava aprendendo, eu fui com calma sem pressa.
e alunos7e8.

PH: como é que foi a experiéncia?

Aluno 7: eu achei bem interessante, esta experiéncia assim de ter.... tipo, vocé tem a
possibilidade de fazer isso ou aquilo, em algumas escolhas vocé precisa escolher ja ndo pode
escolher outra, entéo precisa ter um planejamento do que precisa agora de urgéncia.

Aluno 8: eu achei a plataforma bem intuitiva, ir se guiando. Senti que se deixar algumas decisdes
pra depois, nem sempre vai ter esta volta. Tudo bem que ndo tem tempo, mas as vezes € melhor
tomar decisdo naquele momento. Eu preciso de um tempo muito determinado pra uma escolha,
nao ser t&o vamos ver o que vai dar, preciso ter confian¢a no que eu to fazendo. Eu achei super
intuitivo, bem explicado, o Scott humaniza muito, vocé se sente um apoio legal.

Aluno 7: a gente se sente menos sozinha...rs
PH: vocés tiveram dificuldade de encontrar alguma informacéo?

Aluno 7: eu achei bem facil, porque no inicio a gente escolhe a fazenda. Ai a gente pensa: “sera
que eu devo decorar isso tudo?” mas ai vocé vé que as informagdes estdo ali pra te ajudar... e
as orientacdes, tipo vocé precisa de tanto por fruta, e a meméria de calculo que vocé fez.... E
legal as informac@es relevantes vao te acompanhando ao longo das decisdes.
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Aluno 8: acho que a mesma coisa, 0 rascunho que vai automaticamente ajuda mesmo. No meu
caso nao foi, deu problema, mas nao foi ruim porque eu achei rapidamente la. E este negécio
gue falou é muito real, eu pensei que tinha decorar as informacgdes, mas ai eu vi que estava tudo
ali.

PH: em algum momento vocés precisaram de ajuda para tomar alguma decisdo?

Aluno 7: prego abusivo. Ndo sabia que estava sendo abusiva no precgo... estava visando lucro.
Mas ajuda mesmo, s6 duvidas iniciais mesmo, por exemplo na hora de escolher a regido e tal...
mas s6 inicio

Aluno 8: eu lembrei que na parte de marketing e vendas nao tinha ficado muito claro pra mim.
Como no amarelo era sempre algo que eu tinha que escrever, ai ali tem que clicar na setinha.

Aluno 7: é nesta parte eu tive um pouco de dificuldade de entender a dinamica dos botdes, tipo
vocé fez a prospeccéo e tal, vc ndo vendeu tudo e vai prospectar novamente, mas tipo tem que
vender o que vocé aceitou pra prospectar de novo.

PH: teve algum problema no uso do jogo?

Aluno 7: eu ndo lembrava como fazia multiplicagcéo, eu botava x, botava ponto, n&o estava indo.
Esqueci do asterisco.

Aluno 8: é, teve aquelas informacdes iniciais da compra dos insumos que nao foram la pra frente.

Aluno 7: teve uma situacdo que ndo sei se é erro, mas eu vendi mais do que tinha em estoque.
Veio até uma informacgéo ali dizendo “vocé vendeu mais do que tinha em estoque, algumas
vendas serdo desfeitas e a marca sera prejudicada”... ai eu pensei... hum....

PH: problemas técnicos a gente nao teve?

Aluno 7: ndo

Aluno 8: néo

PH: conseguem perceber que este tipo de experiéncia vai te ajudar na carreira?

Aluno 7: Olha, pessoalmente pra mim eu acho que sim. Porque eu entrei para administragdo com
0 objetivo de ter minha empresa, inclusive meu tcc é sobre isso. Entdo, qualquer experiéncia do
tipo “vocé vai precisar tomar uma deciséo e estas coisas vao afetar vocé€”. E nem todas decisdes
gue voceé fizer vai ter como voltar atrds, aqui € um jogo e tem a opgao de dar um reset, mas no
mundo real ndo tem isso. Esse jogo deu aquela visdo de que tipo, vocé escolheu aquilo e ndo
tem como voltar, vocé vai ter que arcar com as consequéncias desta decisdo. Foi uma
experiéncia vdlida tanto na questao da produgéo e vendas... o que eu falei que foi um erro, mas
pra mim foi uma licdo, que tipo vocé ndo pode vender mais do que tem em estoque! Sua marca

vai ficar prejudicada.

Aluno 8: eu tenho 2 olhares pro jogo, pensando numa parte que foi benéfica pro meu lado
pessoal, de tomar decisdes. Que varias decisdes eu esperei 0 momento certo de tomar decisdo
, dali dos treinamentos e nem sempre vc consegue voltar. Entdo este lado de tomar decisdes o
guanto antes, eu acho que a gente vem desenvolvendo aqui e na disciplina também. E outra
viséo, pra vida ou pro caso de eu decidir ter uma empresa, um olhar mais operacional, pensando
muito no estoque... o quanto eu produzo, quanto eu vendo, esta visdo é algo que eu
pessoalmente tenho dificuldade entdo eu sinto que nestes jogos eu sinto que da pra exercitar
mais. Vocé ter o controle do seu negdcio de fato.

PH: vocé tomava decisdo mais de qualquer jeito ou parava pra refletir?
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Aluno 7: pra mim depende, tipo no primeiro més eu ndo tive assim deciséo por impulso. Eu tive
um raciocinio de ver como funcionava a empresa sem treinamento, ou melhora na qualidade,
pra ver se realmente era valido. Ai no segundo més eu ia fazendo as estratégias, tipo quanto de
preco pode aumentar, no primeiro més eu usei uma ou duas prospec¢des s6. Tem aquela
guestdo assim, tem o preco que vocé esta vendendo e quantidade, nem sempre o0 maior preco
€ a maior quantidade que vai te dar o lucro.

Aluno 8: eu ia mais por impulso, ai... deixa eu me livrar, decidir qualquer coisa pra ver o resultado.
PH: teve alguma situacdo que n&o percebeu um problema e teve corrigir?
Aluno 7: eu fiquei negativa, isso foi um problema...rs

Aluno 8: no final, eu achei que tinha comprado certo os insumos, mas quando eu vi 4 faltou
insumo.

PH: da pra se sentir um empreendedor do agronegdcio?
Aluno 7: Sim, comprei minhas laranjas.
Aluno 8:sim

PH: tinha uma perspectiva mais de curto prazo ou pensava no futuro da empresa e no longo
prazo?

Aluno 7: eu tive a perspectiva de crescimento né, porque eu disse que queria ter chegado até a
quinta rodada porque se eu invisto na qualidade e melhora 5%, quando chegar na quinta rodada
eu ia ver a capacidade mesmo. Sem descarte, eu queria saber o quanto eu estava perdendo da
producédo, além de reduzir meu custo de producéo e até aumentar a quantidade de vendas. Eu
pensei assim: vou virar uma magnata! rs

Quem sabe assim, talvez, num sei se quando o jogo estiver mais robusto, chegar uma situagéo
de que vocé possa investir em outra fazenda.

Aluno 8: tomava pensando no longo prazo, pensando em ver como ia ser o resultado das
decisdes do primeiro més pra eu saber o que ia fazer nas outras. Como o treinamento, ndo quero
arriscar agora pra depois investir.

PH: em algum momento teve uma ideia inovadora que ndo estava disponivel?
Aluno 7: ndo
Aluno 8: néo

PH: vocés se lembram de uma situacdo ruim que vOCés conseguiram converter em
oportunidade?

Aluno 7: eu num sei se é erro, mas assim, aquela questao do preco ali. Tem uma trava pra vocé
ndo vender uma laranja por 100 reais, por exemplo. Eu peguei tipo, tentei colocar 7 reais, 7 é
muito, e ai eu fui diminuindo até chegar em 7,5. Algo do tipo que evitou eu gastar a prospeccao.
A gente sabe que o preco influencia a quantidade de possiveis clientes, neste nivel aqui ninguém
vai querer comprar, entdo vai baixando pra ver. E se eu baixar pra 99, 98... aqui ja vai ter ofertas,
entdo vamos la.

Aluno 8: eu ndo consegui pensar.

PH: teve gestédo do tempo?
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Aluno 7: eu reconhe¢o que sou meio acelerada, eu li com calma e fui pensando. Eu pensava
assim, eu vou colocar isso aqui e vai afetar nisso... qual vai ser a diferenga de colocar bom ou
formidavel, ah eu contratava 2 ou 3, sera que tem necessidade de contratar 3?7 Ndo... entdo eu
fui pensando com calma, no meu tempo, sé que o meu tempo é meio acelerado... eu ndo liguei
muito pro tempo, “eu quero sucesso!” rs

Aluno 8: eu fiquei muito focada no tempo, tanto que no final ali das prospeccdes ali, a primeira
eu estava super focada no resultado que eu queria. Na segunda eu ja fui ali, deixa s6é eu vender
porque o tempo esta acabando. Eu ndo soube gerenciar neste sentido, eu deveria ter demorado
menos tempo em coisas que poderia ser mais rapida pra sobrar tempo em coisas que
demandassem mais.

e Alunos 9 e 10.
PH: como foi a experiéncia?

Aluno 9: eu achei bem bacana, a histéria é bem maior do que eu imaginava. E um universo maior,
com variaveis que podem ser usadas depois mais pra frente. E algo novo.

Aluno 10: eu achei bacana, a historia foi muito bem elaborada. Eu achei tinha até muita
informacado, um pouco cansativo no inicio. Eu estava prestando atencéo e tal, uma bela de uma
imers&o na historia.

PH: vocés tinham facilidade de encontrar as informagées?

Aluno 9: &, realmente sempre tinha o scott pra ajudar. Tem até o pdf e a planilha, entdo ficou
bem mais facil de tomar decisdes.

Aluno 10: sim, porque o Scott auxiliava muito pra tomar as decisfes do que eu precisava.
PH: precisou de ajuda em alguma decisdo?

Aluno 9: acho que mais a prospeccéo dos clientes, que a gente precisou de mais ajuda. E na
parte de atualizar o més, € mais intuitivo ali,

Aluno 10: alguns botdes eu acho que ndo estavam tdo evidentes onde tinha que apertar para
continuar o jogo. Talvez o scott poderia ajudar mais na navegagéao, onde clicar...

PH: teve algum problema técnico?

Aluno 9: ndo

Aluno 10: ndo, s6 o botdo de qualidade.

PH: na medida que as decisdes evoluiam, saia fazendo ou parava pra refletir nas decisdes?

Aluno 9: &, eu sempre pensava no que eu ia fazer. Tipo, eu fazia os célculos, eu pensei num
lucro de 250% do custo de producéo, ai quando foi mais eu vendia e quando era menos eu
descartava e tentava prospectar mais.

Aluno 10: eu sempre estava refletindo nas decisbes que eu estavam fazendo. Eu sempre
buscava ali 0 maior lucro possivel, sempre tentando zerar o estoque.

Aluno 10: inclusive na area de contratacdo de pessoal, era 15 por lider, precisava de 27 por
causa da area que eu tinha. Eu preferia contratar 30 funcionérios e 2 lideres pra ficar 15 pra
cada.

PH: vocé consegue perceber que este tipo de experiencia vai ser (til para sua carreira?

Aluno 9: Sim, acho muito importante pra nossa carreira. E também o quanto que o dinheiro que
a gente gasta impacta, tipo a gente gasta 1,5 milhdo na qualidade, mas depois 0 que a gente
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pode ter ganho com isso mais pra frente pode ser muito maior. E também estipular seu preco, e
saber identificar o mercado, porque se a gente perceber o preco do CDFL era R$ 2,15 entdo nao
valia a pena colocar um preco perto daquilo que era o minimo possivel. Entdo, é legal vocé
observar estas coisas pra carreira, 4 na frente.

Aluno 10: sim, acho que é importante para tomada de decisdo. Como o exemplo que falei do RH,
o minimo era 15, ndo disse especificamente que eu tinha que contratar, mas ele estaria tomando
conta de uma equipe maior do que sua capacidade, entdo € uma tomada de decisédo que eu
considero importante para deixar a capacidade da empresa equilibrada. Eu como lider de equipe,
tomaria este tipo de deciséo.

PH: ao identificar um problema, vocé tinha mais o perfil de tomar decisdes por impulso ou parava
pra refletir?

Aluno 9: acredito que eu também, até na escolha dos terrenos eu fiz a conta e vi que era a
mesma propor¢do. Sempre tentando fazer escolhas mais l6gicas. E nas embalagens também,
quando fui reduzindo meu descarte foi aumentando minha producéo.

Aluno 10: bom, eu tive um problema inicial com as embalagens né?! Mas eu tentei ja de imediato
realizar uma acgéo pra resolver este problema, eu acabei comprando em excesso tentando fazer
o célculo que acabou dando errado e sobrou 6 mil pro préximo periodo.

PH: teve alguma situacdo de um problema que nao percebeu e depois teve que corrigir?

Aluno 9: Na compra de insumos, eu vi quando ficou negativo e coloquei uma margem de erro
mais no “tato”.

Aluno 10: ndo, s6 na compra do insumo, eu tentei acrescentar o que ficou negativo eu ajustei a
compra. Mas acabou dando erro de novo.

PH: d& pra dizer que vocé se sentiu um empreendedor?

Aluno 9: sim, achei legal a dinamica do agronegécio

Aluno 10: acho que sim

PH: vocé tinha mais o foco de manter o negdcio ou planos futuros?

Aluno 9: é, sempre no longo prazo. Eu tava pensando no lucro, até pensei se tinha alguma
oportunidade de comprar outro terreno, e aumentar a equipe, olhava no RH e tal... mas eu estava
pensando muito no lucro pra ficar mais tranquilo.

Aluno 10: sempre almejando o lucro, e aumentar o patriménio liquido da empresa. Vender mais
e aumentar o preco, tanto que eu investi sempre em qualidade em todas as rodadas.

PH: em algum momento teve alguma ideia inovadora que nao estava disponivel no jogo?

Aluno 9: eu pensei mais na parte do estoque, da questéo de estocar frutas para o més seguinte.
Além da possibilidade comprar outro terreno.

Aluno 10: ndo
PH: teve alguma situacéo ruim que conseguiu converter em oportunidade?
Aluno 9: néo.
Aluno 10: ndo

PH: como foi a gestdo do tempo para tomar as decisées?
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Aluno 9: €, como tinha aquele espaco para fazer os célculos e ficava salvo pro periodo seguinte,
ndo demorava muito. O preco ficava la. No preco eu ja colocava formula entdo ia automatico...
nao precisava pensar no prego.

Aluno 10: né&o foi definido tempo, entédo fui bem devagar e ndo me preocupei com o tempo.
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APENDICE D - Diario de bordo das observacdes do professor

Alunosle?2

Neste primeiro teste, cada aluno seguiu um formato inicial diferente para validar qual seria o
melhor caminho. Ler as informagdes sobre o pais antes ou depois de iniciar as decisbes... ambos
os alunos concordaram que € melhor a experiéncia de ler o material antes de iniciar as decisdes.

O aluno 1 gosta de jogos e tem experiéncia com alguns jogos de entretenimento, isso o deu uma
visdo diferente ao usar o prot6tipo e seus feedbacks foram de forma mais elaborados. Algumas
decisdes deste aluno foram pensadas com a visdo de um jogador “aproveitando” dos limites que
0 jogo impde, sem necessariamente fazer a conexdo com a realidade empresarial que o jogo
tenta simular.

O aluno 2 no inicio teve um pouco de dificuldade de desassociar a experiéncia com o protétipo
e a experiéncia com o jogo da disciplina. Além disso, este aluno teve dificuldades no manuseio
do notebook, que segundo ele ndo tem o costume de usar este tipo de dispositivo.

A postura dos alunos mostrava o aluno 1 mais imerso na atividade, enquanto que o aluno 2
parecia meio confuso e com dificuldades de compreender tudo sozinho. Em alguns momentos
eu precisava explicar a narrativa.

Durante o uso do prototipo, o aluno 1 comentou que um outro professor Marcelo Nogueira faz
uma atividade que o aluno revisita uma atividade que ele fez no inicio do curso pra ver o que ele
vai fazer no final do curso. O aluno comentou que seria interessante fazer o mesmo, ver como o
aluno vai tomar decisfes da empresa no inicio do curso e depois no final.

Na tela de recursos humanos, talvez por ser a primeira, os alunos tiveram mais dificuldades de
compreender que a inser¢éo de dados pelo usuério era na célula em amarelo e nao nas brancas.

O aluno 1 gostou das informacdes de treinamento ja apresentarem os efeitos.
Os alunos gostaram de poder analisar ofertas diferentes e negociar com aqueles que quiser.

Visao geral: os alunos demonstraram ter gostado da experiéncia e levaram a sério as decisées,
como se realmente estivessem tomando decisdes reais.

Alunos 3e 4

A partir deste segundo teste, os alunos leram o pdf primeiro antes de tomar as decisdes no
prototipo.

O aluno 3 ja tinha participado da disciplina de jogos, enquanto que o aluno 4 estava cursando a
disciplina naquele periodo. Em alguns momentos isso parece ter influenciado um pouco, pois o
aluno 3 demonstrou melhor desenvoltura do que o aluno 4. Na parte inicial, o aluno 4 parecia
estar até com um pouco de sono.

O aluno 4 comecou as decisdes sem fazer contas, colocou qualquer nimero na compra dos
fornecedores, néo ficava claro se ele ndo sabia o que fazer ou ndo estava interessado, mas por
se tratar de uma atividade voluntaria acredita-se ser falta de atitude. O aluno ndo conseguia
resolver seus problemas sozinho e ndo pedia ajuda.

O aluno 3 tomava decisdes levando bastante a sério a simulagdo, e as vezes perguntava
algumas coisas pra saber se ele estava no caminho certo ou ndo. Um exemplo foi quando disse
gue escolheu a propriedade com base na infraestrutura.
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O aluno 3 teve algumas dificuldades de compreender o esquema inicial da fase 1 do prototipo,
perguntando coisas basica sobre o funcionamento do jogo. Na fase 2 teve mais facilidade.

O aluno 4 nao fazia nada sozinho, quando eu saia de perto para orientar o outro aluno, ele ficava
mexendo no celular esperando eu voltar. Por falta deste tipo de controle no protétipo, este aluno
vendeu sem olhar o estoque fazendo mais vendas do que poderia.

Ao final do primeiro més, o aluno 4 ndo queria fazer conta para calcular o que deveria comprar
do fornecedor, e ainda usou a expressao “foi no feeling” se referindo ao que comprou.

O aluno 4 ndo falou muito durante o teste e demonstrava desinteresse, mas o aluno 3
demonstrou ter gostado mais do prot6tipo do que do jogo da disciplina.

Alunos5e 6

Os alunos leram o material em pdf antes de tomar as decis6es no prot6tipo, por questdes
técnicas o aluno 6 ficou no computador de mesa do cefet e 0 aluno 5 num notebook do professor.

Estes alunos demonstraram interesse ao longo do teste, pareciam engajados com a atividade.
Tiveram poucas dividas operacionais e pegaram rapido a dindmica do jogo.

Os momentos que eles me chamaram foram pra compreender erros do protétipo, como o botédo
de qualidade ou insumos negativos. No inicio, eles ficaram um pouco inseguros sobre o que tinha
que ser feito.

O aluno 5 teve um pouco mais de dificuldade de compreender as regras e decisdes comerciais
e marketing, nada muito técnico, mas sempre relacionado a sequéncia das decisdes para ndo
fazer nada errado que prejudique seu resultado.

O aluno 6 teve um pouco menos dificuldade em compreender as decisGes comerciais, e ficou
mais focado no preco e nas propostas que receberia.

Olhando o perfil dos alunos, enquanto que o aluno 5 parecia fazer muitas contas e pensar bem
nas decisdes que fazia... o aluno 6 parecia refletir menos e sair fazendo pra refletir depois. Mas
em geral, ambos foram bem rapidos e chegaram ao segundo més do jogo.

Ambos demonstraram interesse pela experiéncia do jogo, por orientar numa sequéncia basica
de empreendedorismo ao criar seu proprio negocio.

Alunos 7 e 8

Os alunos leram o material em pdf antes de tomar as decisdes no protétipo, para evitar o barulho
ambiente na gravacdo e usar computadores mais confiaveis, este teste foi realizado no
laboratdrio de informética do cefet antes da aula de jogos.

Os alunos deste dia leram o material em pdf com bastante atencdo, pareciam bastante engajados
nesta tarefa, mas ndo fizeram nenhuma pergunta nesta etapa inicial.

O aluno 7 no inicio ficou meio em duvida sobre os impactos da escolha da regido onde vai ficar
a empresa, parecia uma inseguranca inicial por ndo saber o que viria depois. J4 o0 aluno 8 estava
mais voltada para a sequéncia das decisfes, e quis fazer contas na etapa da escolha da regiéo,
um momento que ninguém pediu pra fazer o calculo.

Mesmo com as informacdes ali, na parte de compras de insumos os dois alunos tiveram
dificuldades de compreender o célculo proporcional de insumos por fruta, sementes e etc.
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O aluno 7 teve dificuldades com o Excel, esqueceu como fazia conta de multiplicacdo e pediu
ajuda. Disse que sabia como fazer e tinha esquecido. O aluno 8 pediu papel e caneta para fazer
as contas, disse que trabalha com o Excel e sabe usar, mas que tem mais o perfil de fazer contas
no papel, “ainda mais na regra de 3”.

O aluno 8 teve célculos errados por nao ter prendido uma célula que depois foi arrastada...

A tela de prospeccdes foi, em todos os testes, a pagina que os alunos tiveram mais dificuldade
de compreender a sequéncia de decisbes e de botdes a serem usados. No entanto, pelo
feedback dos alunos, talvez seja a experiencia mais diferente que o prot6tipo oferece em relacéo
ao jogo da disciplina.

O aluno 8 tinha problemas no mouse

O aluno 8 tem como objetivo empreender e gostou da experiéncia de ter que priorizar o que €
mais relevante de ser feito primeiro. Enquanto que o aluno 7 percebe que este tipo de experiéncia
0 ajuda a compreender melhor o fluxo de producéo e a ter mais controle do negdcio.

Aluno 9 e 10

Os alunos leram o material em pdf antes de tomar as decisdes no protétipo, para evitar o barulho
ambiente na gravacdo e usar computadores mais confidveis, este teste foi realizado no
laboratorio de informatica do cefet antes da aula de jogos.

O aluno 10 tinha esquecido os 6culos em casa, com isso fazia algumas expressoes diferentes,
mas segundo o aluno isso ndo interferiu em sua experiencia (leitura e decisdes).

Na etapa inicial, os alunos seguiram mais ou menos o mesmo ritmo de leitura e de decisbes
iniciais. O aluno 9 demonstrou interesse de fazer anotacdes fora do jogo para se organizar e
demonstrou uma postura mais engajada ao questionar algumas coisas sobre as variaveis a
considerar na escolha da regido. O aluno 10 tinha uma postura mais dependente do professor
para orientar o que ele tinha que fazer em seguida, mesmo com as informacdes na tela, ele
perguntava o que tinha que fazer. O aluno 9 tentava comparar o prot6tipo com o jogo da disciplina
em diversos momentos.

O aluno 9 teve uma ideia que até entdo ninguém tinha pensado, se acabar o limite de prospeccao
ele poderia pensar na possibilidade de estocar para o0 més seguinte. Decidi que vale a pena
considerar a perecibilidade das frutas que poderiam estragar para vender tudo no més.

Claramente o aluno 9 teve mais facilidade nas decisdes comerciais que o aluno 10, este estava
muito inseguro e demorou mais nas telas finais (comercial e financeiro). Por outro lado, o aluno
10 teve insights interessantes na gestdo da contratacdo de sua equipe, no sentido de nao
sobrecarregar os lideres.

O aluno 9 foi o que teve melhor desempenho no jogo em si, conseguiu jogar mais meses dentro
do mesmo tempo de experiencia.

Os alunos disseram que aquela experiéncia era interessante para seu futuro profissional, o aluno
9 destacou mais o lado de tomada de decis6es e negociacdes comerciais. Enquanto que o aluno
10 destacou mais a experiéncia de perceber os impactos e consequéncias de uma decisdo nas
diversas areas da empresa.
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