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Resumo

Este trabalho visa a analisar qual a percepcdcllo®s a respeito do significado dos jogos de esagr&o
processo de aprendizagem em Administracdo. Os jtiyosse destacado tanto por sua ampla utilizacdo no
ambiente académico quanto no ambiente emprespgkd, possibilidade de vivéncia simulada de situsicde
empresariais, nas quais é necessaria a tomadaidadaeO que se observa, entretanto, é que asigpas@inda
sdo muito frageis na tentativa de comprovar a adkddos jogos como uma pratica educacional capagrdgar
conhecimento a formacéo do administrador, ou sigaontribuir para uma aprendizagem significativssim,

foi desenvolvida uma pesquisa com 72 alunos dososulle graduacdo em Administracdo e de especadizac
em Administracdo ou areas correlatéeto( sens)y submetidos a técnica de jogos de empresas. @ssda
coletados foram analisados, qualitativa e quaiM@tatente, de acordo com a metodologia do Discurso d
Sujeito Coletivo (DSC), desenvolvida por LefevreLefevre (2003, 2005). Foi possivel constatar que a
percepcao a respeito do jogo de empresas paranssatsta fortemente integrada as contribuicéemetmo
para o processo de aprendizagem em administra¢gong\foram os fatores identificados como as ppiaisi
contribui¢des: (a) o auxilio no treinamento pargracesso decisorio, encargo caracteristico do astngdor;

(b) a vivéncia simulada das atividades empresaf@so desenvolvimento de habilidades interpesspara o
trabalho em equipe; e (d) a aplicacdo dos conhetoredquiridos ao longo do curso de administracéo.

Palavras-chave processo de aprendizagem; jogos de empresasrshsdo sujeito coletivo.

Abstract

This paper aims to analyze the perception studes about the meaning of business games in thagearent
learning process. Business games are as useflieimdademic environment as they are in the comalerci
environment, as they offer simulated experienceusiness situations and associated decision-maRiesgarch
that proves the validity of such games as an etuatpractice able to add knowledge to managettnaining
and contribute a meaningful learning experiencstils incipient. Thus, this research was undertalséti 72
students from undergraduate and specializationsesun Management and related areas who have pakein
business games. The collected data was analyzatitatjyely and quantitatively, using the Colle&i®ubject
Speech (CSS) method, developed by Lefevre and te{@@03, 2005). What emerged is that the mearfiigeo
business games for the students is related tmitsibutions to the management learning processieSactors
were identified as the main contributions: (a) thiel in developing decision-making skills, an intdgr
characteristic of management roles; (b) the siredlatxperience of business activities; (c) the dmreknt of
interpersonal abilities for teamwork; and (d) tipplécation of knowledge acquired during Managentenirses.

Key words: learning process; business games; collectiveestispeech.
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Introducao

Segundo dados no Instituto Nacional de Estudossgufsas Educacionais Anisio Teixeira
(INEP, 2006), havia 768.693 alunos matriculados ewomsos de graduacdo presenciais de
Gerenciamento e Administragdo em todo o Brasiemm de 2006. Esse dado corresponde a 16,4% do
total de alunos matriculados nos cursos de gradyargenciais do pais. Adicionando a expansao de
cursos de graduacdo ndo presenciais, além da adsagdodtricto senstelato sensye da educacao
executiva, observa-se que nenhuma outra area d®essumiu tamanha dimensdo em nosso pais
como a de Administracao, como ja foi observado tampor Bertero (2006).

Essa expansao de cursos de Administracdo ndo adeessnte estd associada a melhoria dos
processos de ensino-aprendizagem. Projetos comorografa de Capacitacdo Docente em
Administracdo (PCDA), da Associacdo Nacional de-gtéaguacdo e Pesquisa em Administracdo
(ANPAD) evidenciam a preocupacao de professoressquisadores da area de gestdo em relagdo aos
aspectos contemporaneos de ensino-aprendizagendmistracao.

Uma das iniciativas que visa a melhoria do proceskmacional brasileiro em Administracéo
foi a introducéo, a partir da década de 1970, dgsg de empresas como técnica de ensino nos cursos
universitarios, assim relatado por Goldschmidt @d9numa das primeiras experiéncias brasileiras,
ocorrida na Escola de Administracdo de EmpresaSadePaulo (EAESP/FGV). Desde entdo, essa
técnica tem-se destacado, tanto no ambiente aceml@uanto no empresarial, pela possibilidade de
vivéncia simulada de situacdes empresariais nds gueecessaria a tomada de deciséo.

Uma répida revisao da literatura permite verifigae a maioria dos autores enfoca seus estudos
e pesquisas sobre jogos de empresas na capacidatteithmento para a tomada de decisdes.
Segundo Peixoto, Veloso e Lopes (2003), pouco®samtores que demonstram preocupagcao com 0s
aspectos pedagogicos dos jogos de empresas e prop@eesse enfoque permite a articulagdo com os
principios tedricos da Administracéo e o alcancelgetivos didaticos. Ja Paixdo, Bruni e Carvalho
(2007) destacam que as publicagcbes que antes timfamater mais explicativo passaram para
pesquisas sobre as relacdes de ensino-aprendizaggorcionadas pelos jogos de empresas, € ja
apontam para estudos empiricos que utilizam a roketgid como laboratérios de gestdo empresarial.

Essa oOtica pedagdgica torna-se particularmenteame quando se constata, por meio de
inmeras pesquisas (Lacruz & Villela, 2006; LofB301; Nagamatsu, Fedichina, Gozzi, & Boldrin,
2006; Olivier & Rosas, 2004; Sauaia, 1995; SheizB&ntos, 2003), inclusive esta, a satisfacdo de
alunos e professores com a utilizacao de jogosmpeesas enquanto técnica de ensino-aprendizagem.
O que se observa, entretanto, é que as atuaisip@scpinda sdo muito frageis na tentativa de
comprovar a validade dos jogos como uma praticaaional capaz de agregar conhecimento a
formacdo do administrador, ou seja, de contribaiapuma aprendizagem significativa.

Nesse sentido, Katz (1974) descreve os trés tigposomnpeténcias necessarias para que o
administrador realize seu trabalho eficazmentgéasicas, as humanas, e as conceituais. Para esse
autor, competéncia implica em habilidades que poslem@esenvolvidas, ndo necessariamente inatas,
e que se manifestam por meio do desempenho e npoteiacial. Assim, Katz (1974) defende que o
processo de formacdo de administradores deve &is@ao efetiva desse profissional, em variadas
circunstancias.

Dessa forma, o objetivo deste trabalho é analasarartir do discurso coletivo de alunos de
graduacéo e pos-graduacdo submetidos a técnicgake e empresas, qual a percep¢ao a respeito dos
jogos no processo de aprendizagem em Administragéo.

RAC, Rio de Janeiro, v. 16, n. 3, art. 1, pp. 389;3Viaio/Jun. 2012 www.anpad. ongate ) B



O Jogo de Empresas no Processo de Aprendizagem 345

Jogos de Empresas no Ensino de Administracao

Antes de iniciar uma apresentacdo sobre a defing&olucdo e a aplicacdo dos jogos de
empresas nos cursos de Administracéo, faz-se naistéerenciacdo entre os conceitos de simulador e
de jogo de empresas. Para Sauaia (2006), o “siouéad ferramenta que permite a aplicagdo do jogo
de empresas, 0 qual se refere ao processo de gistHada, em que os participantes da dindmica
possuem papel ativo na tomada de decisdes” (Sa2@ih, p. 4). Assim, o simulador tem sua
aplicacdo limitada & operacionalizacdo de variaveis complexidade fica atribuida a partir da
dinAmica do jogo com o ambiente de incerteza cenigtito das decisbes dos adversarios e do
comportamento do grupo no processo de negociacamadealecisdo Unica.

De acordo com Li e Baillie (1993), o primeiro simdbr utilizado com administradores foi
desenvolvido pela American Management Associationmeados da década de 1950. No mesmo ano,
a Universidade de Washington iniciou o uso de unukidor chamado TOP MAN, desenvolvido por
Schrieber. No Brasil, as pesquisas com a utilizatgigos de empresas iniciaram-se na década de
70, com os trabalhos de Tanabe (1973), Goldschii®@dt7) e Warschauer (1977). Na década de 80, o
Programa de Pds-graduagdo em Engenharia de Prodagdoiversidade Federal de Santa Catarina
iniciou um centro de desenvolvimento de jogos pphcactes em educacdo e pesquisa (Lopes,
2001), facilitado, em grande parte, pelo desenwwwito dos computadores pessoais e da
microinformatica em geral (Mendes, 2000). Na Faadéd de Economia e Administracdo da
Universidade de S&o Paulo, foram desenvolvidas@yegtsquisas académicas no programa de pos-
graduacastricto sensuimportantes para o desenvolvimento do tema, arsabg@esquisas de Beppu
(1984), Martinelli (1987) e de Sauaia (1990, 1995)ntudo, a utilizacdo dos jogos de empresas no
Brasil ainda era incipiente, quando comparada cgumease fazia nos Estados Unidos (Sauaia, 1995).
Atualmente, inUmeras sdo as faculdades de Admag#tr que contam, em seu curriculo, com uma
disciplina denominadaogos de EmpresasMesmo esta ndo sendo uma condgiéie qua norpara a
aplicacéo de tal técnica, demonstra-se uma prega@apanstitucional em integrar a dinamica a
formacgé&o dos futuros gestores.

Goldschmidt (1977) afirma que “o jogo de empresaaoxima de um estudo de caso, onde
adicionamos duas variaveis: uma deedback— o retorno das informacdes; a outra € a dimensédo
temporal que, geralmente, os casos nao tém” (p.E&8a diferenca ilustra as principais vantagens de
utilizacdo dos jogos de empresas no processo deoeamErendizagem em gestdo: a capacidade de
observar as consequéncias de suas decisoes, silailjgasle de se aprender com os erros. Li e Bailli
(1993) ainda apontam o grande estimulo a partidpags alunos como outra vantagem da aplicagéo
de jogos de empresas. Entretanto Sauaia (2006phbocoando Li e Baillie (1993), assevera que a
abordagem dos jogos ndo auxilia a aquisicdo deecimientos tedrico e aplicado, havendo ainda a
possibilidade de se obter um bom desempenho naajogeés da sorte.

Baseando-se em Libaneo (1994) e Gil (1997), e tamté acordo com Saviani (1998), a
aplicacdo de jogos de empresas para a formacaardmistradores pode ser pensada como um
elemento da didatica, mais especificamente, unmacgde ensino (simulacdo). Ou seja, um conjunto
de procedimentos adotados pelo docente para condsgzialunos no alcance dos objetivos
educacionais, por meio do aprendizado dos divecsosetdos necesséarios para a sua formacao
profissional. Dessa feita, ao se utilizar jogos etepresas como técnica de ensino, 0S recursos
necessarios séo: o simulador (eletrénico ou n&degras do jogo e o modelo econémico. A escolha
de se trabalhar com jogos de empresas é baseadarimeifpios da aprendizagem baseada em
problemas (Ribeiro, 2005) ou PBL (do inglspblem-based Learning da aprendizagem vivencial
(Kolb, 1984). Ambas apresentam uma proposta cdndsta, isto €, busca-se fugir do
tradicionalismo, no qual o aluno tem o papel pasdi assistir a exposi¢ao do professor. A aplicacédo
de jogos de empresas permite ao aluno buscar eput@niinformacdes de acordo com o0s seus
préprios interesses e percepcdes, assumindo phaypelnm processo de ensino-aprendizagem, e a
responsabilidade pela construcdo do seu prépribemdmento (Sauaia, 1995).
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Tem-se, entretanto, que atividades como essa exgesturas diferenciadas de professor e
aluno. Este Udltimo passa de um papel secundarioeckptor passivo, para participante ativo do
processo, 0 que nem sempre é habitual para o agtudeasionando, por vezes, um estranhamento.
Ha um processo de desenvolvimento da autonomia,dpst passa a ter responsabilidade direta sobre
0 seu aprendizado. A intencdo é transforma-los prandizes por toda a vida, requisito mais que
necessario em uma sociedade em rapida transforr{@géaia, 2008).

De acordo com Sauaia (1995), na aprendizagem \alencprofessor deixa de ser o centro do
processo, posicdo que passa a ser ocupada pelanddu®© trabalho em grupo prevalece sobre o
trabalho eminentemente expositivo @usino tradicional Os participantes sentem-se motivados, em
um ambiente que os desafia e que, ao mesmo tempbeads, combinando momentos de disputa e
de cooperacdo. Isso facilita um maior envolvimelts participantes na busca da aprendizagem.

Rhem (1998 como citado em Ribeiro, 2005) afirma tyalealhar com atividades em grupos de
forma colaborativa ndo € algo com que a maioriaddagntes tenha experiéncia. Ressalta-se, ainda, a
possivel dificuldade de o professor, nho momento edaolha/concepcdo do simulador, ter o
instrumento que seja auténtico e relevante aoslem seu proprio contexto socioambiental de
maneira que estimule a participacdo deles.

Observa-se ainda que, com 0s jogos de empresairteihevdo interesse dos alunos em obter
bom resultado na simulagdo, em ganhar o jogo (Glidglt, 1977), acaba por tornar-se dificil a
avaliacdo da aprendizagem, como ressaltado pol &tabpes (2004). E preciso saber diferenciar o
desempenho na simulacdo e a aprendizagem deselayaivi seja, reconhecer que é possivel aprender
com os erros. Entretanto, € comum que os professsmbelecam os critérios de aprovacdo na
atividade baseados no desempenho da equipe nogogoe segundo Stahl e Lopes (2004), € um

equivoco.

A Aprendizagem Baseada em Problemas

A Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL) é umadwmiegia de ensino-aprendizagem
gue se desloca de tradicionais abordagens insstasy centradas no papel do professor, para uma
abordagem construtivista, centrada no papel dalaste. Ribeiro (2005) relata que sua origem data
do final dos anos 1960, na escola de medicina deetdidade McMaster no Canada, como resposta a
insatisfacdo dos alunos em relacdo a quantidadsowkeddo percebido como irrelevante a pratica
médica, e a incapacidade de aplicacdo de inforrsagdem diagndstico. Questdo semelhante j& foi
observada e criticada, ha mais de duas décadasnmoo da administracdo no Brasil (Zajdsznajder,
1981).

Para Anderson e Lawton (2007), o processo pedamoOgicavés da PBL, inicia-se com a
apresentacdo ao aluno de um problema, fundadoeia i que este deve preceder as respostas.
Assim, os estudantes tém a oportunidade de, recentle suas deficiéncias de conhecimento,
identificar conceitos e habilidades pertinenteslacsio do problema proposto. Espera-se, desta forma
uma maior motivacdo para a compreensdo dos corgedaodisciplina, além da capacidade de
articulacéo da teoria a pratica.

Em geral, a PBL € definida como um método de engiroutiliza problemas como contextos
para a aquisicdo de conhecimentos basicos e dalhdbs para a solucdo de problemas, por parte dos
estudantes (Banta, Black, & Kline, 2000). Para régautores, a PBL “é um método caracterizado
pelo uso de problemas do mundo real” (Ribeiro & WNdemi, 2004, p. 90). J& outros preferem fazer
uma distin¢do entre a PBL e a Metodologia da Prnohiizacdo. Berbel (1998) alerta para o fato de
que, na primeira, os problemas sédo elaborados goeecmlistas, com o objetivo de cobrir os
conhecimentos essenciais do curriculo e que, nandagos problemas séo extraidos da realidade pela
observacdo realizada pelos aprendizes. Independlnteal distincdo tedrica, observam-se dois
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aspectos comuns a todas as definicbes: a abordegygnada no papel do aprendiz e o enfoque do
curso no uso de problemas.

O uso de problemas com finalidade pedagogica susdiscussdo do que pode ser considerado
um bom problema, ou seja, a questdo da qualidade do problema. réolee Lawton (2007)
estabelecem dois critérios necessérios para aigifido problema em projetos de PBL: capacidade
de estimular os estudantes a busca do aprendizagguerer deles a pesquisa e a articulacdo dos
conceitos bésicos do curso para a solugdo do pnable

Observa-se que a pratica educacional dos jogosngeesas, que se tem tornado comum nos
cursos de gestdo, em maior ou menor grau, a depdadexperiéncia, atende aos critérios de um
projeto de PBL. Nesse sentido, questbes como gacrida empresa simulada, a tomada de decisfes
relativas as diversas variaveis envolvidas (mamgetproducéo, recursos humanos, finangas, etc.), o
comportamento das outras equipes competidorasarégz®es do cenério econémico, dentre outras,
configuram-se como problemas apresentados aossapara que estes encontrem respostas, dentre
inUmeras possibilidades. Assim, os aprendizes stim@dados a articular conhecimentos adquiridos
(muitas vezes de forma fragmentada) ao longo dsocupraticando a tomada de decisdes e
desenvolvendo habilidades interpessoais.

A Aprendizagem Vivencial

Outra abordagem altamente aderida ao desenvolaneceghitivo através da aplicagédo de jogos
de empresas € a da aprendizagem vivencial. SegKotip (1984), a aprendizagem vivencial
considera o aprendizado como um processo, ho quebnbiecimento € produzido através da
transformacdo da experiéncia. Dessa forma, € mdsskirairem-se trés aspectos fundamentais da
aprendizagem vivencial. Inicialmente, observa-sa @nfase no processo e na aprendizagem, em
oposicdo a énfase no conteldo e no resultado, tedsticos do ensino tradicional. Segundo, o
conhecimento é visto como um processo de transf@ongue é continuamente criado e recriado, em
lugar de um produto acabado que deve ser adquaudtransmitido. Finalmente, a aprendizagem
vivencial reconhece que os individuos aprendenifdesdtes formas e respondem distintamente a um
mesmo estimulo (Kolb, 1984; Pereira, 2005; Thqr20D1).

Para Kolb (1984), ha quatro capacidades basicagsiel® aprendiz precisa dispor para efetivar
seu aprendizado. Tais capacidades se organizanuamno dases, descritas a seguir, e que compdem o
Ciclo da Aprendizagem Vivencial ou Ciclo de Kolbgira 1):

1. Experiéncia Concreta: é a orientacdo cujo enfogaige no envolvimento com experiéncias e no
tratamento de questbes humanas. Enfatiza o sentioposicdo ao pensar e interessa-se por
questdes particulares em lugar de generalizacoes.

2. Observacdo Reflexiva: nesta, o fim € a compreenafiayés da observacdo e da descrigdo
cuidadosa e imparcial, do significado das ideia@®o® fatos. Privilegia o refletir em oposi¢édo ao
agir e interessa-se na verdade absoluta ou em asmmoisas sao e nao por seu funcionamento.

3. Conceituagéo Abstrata: o enfoque esta aqui no asogica, das ideias e dos conceitos. Privilegia
0 pensar em 0oposicao ao sentir e interessa-seqag gerais em lugar de questdes particulares.

4. Experimentacdo Ativa: € a orientagdo em que o &stéd em influenciar ativamente as pessoas e
mudar as situacdes. Enfatiza o agir em oposic&efhatir e interessa-se pragmaticamente no que
deve ser feito e ndo na busca pela verdade absoluta

Para a construcdo desse modelo quadrifasico, Kb@i84) parte do principio de que a
aprendizagem pode ser entendida como um proceadisaeiisional. A primeira dimenséo relaciona-se
com a percepcgao da informacéo e, a segunda, cootegsamento dela. Dessa forma, os extremos do
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continuumgque representa a dimensao da percepc¢éo sédo farpalbs termosentir e pensar. Ja 0s
extremos que representam a dimensédo processandnforsiados pelas express@efietir e agir.
Esta estrutura bidimensional e quadrifasica epi@sentada na Figura 1.

Sauaia (2008) apresenta uma sugestdo para a aplidag jogos de empresas, obedecendo as
fases do Ciclo de Kolb (1984). Dessa forma, asagegconémicas do simulador e a materializacdo da
experiéncia através da tomada de decisdes ingpabsentariam a experiéncia concreta. A observacao
reflexiva seria representada pela analise dosteglad e a observacdo dos desvios entre as metas
planejadas e realizadas. Uma sesséo de debatesosotiversos desempenhos da turma pode levar a
compreensdo dos resultados, a partir de uma rewsaoeitual dos modelos teoricos, 0 que
caracterizar-se-ia como a fase de ConceituacaaadhstE, completando o ciclo, a experimentacéo
ativa seria representada pela adaptacdo do runaedesdes, em face dos resultados obtidos.

Experiéncia
Concreta

f

APREENSAO
(sentir)

Conhecimento Conhecimento
Acomodativo Divergente

: = Transformacg&o via Transformacgéo via =
Experimentacdio o  TDSIoMacso INTENGAG "2 Observacao
Ativa (agir) (refletir) Reflexiva

Conhecimento Conhecimento
Convergente Assimilativo

COMPREENSAO
(pensar)

v

Conceituacao
Abstrata

Figura 1. Ciclo da Aprendizagem Vivencial e as Formas de €omhento Relacionadas.
Fonte: Adaptado de Kolb, D. A. (198%8xperimental Learning: experience as the sourceaming and developmeifp.
42). New Jersey: Prentice Hall.

Com base neste referencial sobre as bases pararwlizjado a partir da utilizacdo da técnica de
jogos de empresas, parte-se para a explicacdo eshpeocedimentos adotados na pesquisa. Nesta
parte, tem-se o intuito de verificar, a partir dscdrso coletivo de alunos, qual o significado dess
técnica no processo de aprendizagem em Administraca

Procedimentos Metodolbgicos

Os sujeitos deste estudo foram 72 alunos matrioslads dois ultimos periodos dos cursos de
graduacdo em Administracdo e em cursos de posagaduespecializacdo) em Administragcdo ou
areas correlatas. Em ambos os casos, as IES (didisap federais e duas particulares) eram
credenciadas pelo MEC, e os cursos, devidamentgizados. Das quatro turmas, duas eram de
graduacéo, e as outras duas, de cursos de espziali Com a finalidade de caracterizar a pesquisa
como um estudo cujos resultados circunscrevemesaaasituacao especifica, descrevem-se a seguir
0s passos adotados na experiéncia que anteceeeantamento dos dados.
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Os procedimentos foram realizados no periodo deembxo de 2008 a janeiro de 2009,
ocorrendo de forma idéntica com as diversas turinaljsive com a utilizacdo dos mesmos dois
moderadores, para evitar vieses nos resultadosesiguisa. Inicialmente o simulador do jogo de
empresas era apresentado a turma, num primeiromteocoo qual os moderadores respondiam as
duvidas dos alunos e procediam a divisdo das egjuifgas eram compostas por quatro ou cinco
membros, agrupados de acordo com os estilos dadipagem definidos pelo Inventario dos Estilos
de Aprendizagem — IEA (Kolb, 1978).

No segundo encontro, as equipes, ja formadas samalin os cenarios e tomavam as decisdes
para os dois primeiros periodos (trimestres) daulsigho. Com o objetivo de simular um ano
completo, as equipes tomavam as decisfes por madriodos, 0 que gerava um total de quatro
rodadas de decisdo por experimento. Os resultatagsgram discutidos entre os integrantes de todas
as equipes com o intermédio dos moderadores einah fada aluno (jogador) respondia a um
guestionario ndo estruturado de autopreenchimento.

O jogo de empresas foi operacionalizado por meicsidailador denominado Campus do
Empreendedor, que € uma iniciativa do SEBRAE e@RRE/UFRJ, para o qual um dos moderadores
foi selecionado comoBeta Tester ou seja, um usudrio de teste de uma versdo aémaa
desenvolvimento.

O Campus do Empreendedor pode ser classificado comgimulador generalista, pois integra
diversas atividades funcionais de uma industri&cfa, neste caso especifico, de bicicletas. Gleasi
se, também, de acordo com Tanabe (1973), comaiivigrja que as decisdes de uma empresa afetam
0 desempenho das demais. Quanto ao nivel de codgudiex pode ser considerado médio, por
envolver 16 variaveis divididas em sete grandeasarn@) compra de pesquisa; (b) recursos humanos;
(c) operagdes; (d) producédo e insumos; (e) maketiestratégia; (f) empréstimos; (g) preco.

Numa turma, cada equipe formada era responsaval gestdo de uma das empresas
concorrentes, e a quantidade total de concorrendeigual ao nimero de equipes formadas por turma,
sendo seis equipes em uma turma de graduacado @afrs), quatro na outra (com 19 alunos), trés
equipes em uma turma de especializagdo (com 1®glwito na outra (com 33 alunos). Todas as
equipes obedeceram ao mesmo cronograma de atigidade

O instrumento de coleta de dados continha duaddpsede respostas abertas as quais os alunos
eram convidados a responder com base na experiéwitia: uma sobre qual a percepcéo a respeito
do que é um jogo de empresas; e a outra aceraaatla gontribuicdo do jogo para o seu aprendizado
sobre gestdo empresarial. Por limitagcbes de espagie artigo serdo analisadas, qualitativa e
gquantitativamente, apenas as respostas relatipagganta: “Para vocé, que é jogo de empresas?”, de
acordo com a metodologia do Discurso do Sujeit@@a (DSC).

Baseado nos pressupostos da Teoria das Represmn&adais (Jodelete, 1989), o Discurso do
Sujeito Coletivo (DSC) constitui-se nhuma propostatadologica em que se propde contemplar
informacdes comuns a distintos discursos indivElueeconstruindo-os num pensamento coletivo
diferente de outros discursos relacionados. Aol fila processo, buscam-se como resultado
depoimentos coletivos construidos a partir de teate distintos depoimentos individuais. Esses
depoimentos coletivos escritos na primeira pessagrdjular visam produzir, no receptor, o efeito de
um posicionamento coletivo (Lefevre & Lefevre, 20@B06). Assim, o discurso do sujeito coletivo,
enquanto estratégia metodoldgica, propfe-se a sgaonum ser ou entidade empirica coletiva
opinante na forma de um sujeito de discurso emitaprimeira pessoa (Lefevre & Lefevre, 2006).

Conforme descrita por Lefevre e Lefevre (2003¢anica do DSC consiste em um conjunto de
procedimentos de tabulacdo e organizacdo de dathasirsivos provenientes, em geral, de
depoimentos orais. Todavia, os préprios autoresdas que qualquer material apresentado de forma
textual pode ser base para uso da técnica. Nanpeepesquisa, foram utilizados depoimentos
provenientes dos questionarios anteriormente meadas. Apds um procedimento de tratamento do
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material da pesquisa, 21 questionarios foram deglzs por apresentarem respostas ilegiveis ou
auséncia de respostas, restando 72 question&@sm analisados, dos 93 coletados.

Para a criacdo do Discurso do Sujeito Coletivarfoexecutadas as seguintes operagoes a partir
dos discursos coletados, utilizando-sofiwareMS Excel:

1. O processo se iniciou com a selecdo das ExpreSiimse (E-Ch) de cada discurso (respostas
dadas a questdo 01 do instrumento de coleta). €go@ssdo-chave, segmentos, continuos ou
descontinuos, de discurso, revela o cerne dasstaspo

2. Passou-se entdo a identificacdo da Ideia Centf2) e cada uma das expressdes-chave
selecionadas no passo anterior. Uma IC € a sidtesentetdo das E-Ch, em outras palavras, o seu
significado real (embora algumas vezes oculto soullso). Foram identificadas as ideias centrais
semelhantes ou complementares, criagtiijuetas (A, B, C, etc.) que identificavam os grupos de
ICs (IC-A, IC-B, IC-C, etc));

3. Finalmente, as expressdes-chave ligadas as idemsic semelhantes ou complementéoesm
reunidas em um discurso sintese que é o discursajéibo coletivo (DSC). A discursividade, isto
€, 0 encadeamento logico e harmdnico dos conteidkativos e de suas justificativas ou
argumentos, presentes nas expressfes-chave sallasorfoi mantida, por tratar-se de peca
fundamental para o DSC.

De acordo com o método utilizado, houve a necedsida efetuar umampeza de trechos que
caracterizavam particularidades do discurso indaidnomes proéprios, situacdes especificas, etc.) e
de modo que apresentasse uma estrutura sequdac@kecacoerente, os discursos foram encadeados
narrativamente, ou seja, os componentes do DS@hfbgados por elementos textuais (conjuncodes,
pronomes, artigos, etc.) sem modificar o contegamificado) original.

E importante destacar que a técnica original peey®ssibilidade de elaboragédo dos DSCs a
partir de outros operadores metodolégicos, as Agams (AC), que sdo a manifestacao explicita de
uma teoria, ideologia ou crenca, podendo ser tangrdéendidas como uma afirmacao genérica usada
para enquadrar uma situacao especifica. Mas, essaiologia ndo foi utilizada no presente artigo,
por se entender que ndo agregaria elementos geanali

Para os criadores da técnica, um DSC € valido quesftete um discurso plausivel, capaz de
provocar um sentimento no leitor ou interlocuta,qilie uma pessoa real, concreta, existente, poderia
ter proferido, validamente, o dito DSC, que é addamente decodificado pelo receptor.
Adicionalmente, pelo ponto de vista da Teoria darBsentacdo Social, o DSC é valido quando
sugere um discurso compartilhado por sujeitos erainteracdes sociais correntes.

Segundo Teixeira e Lefevre (2008), o DSC represantamétodo que torna mais claras e
expressivas as representacdes sociais, permitindoum determinado grupo social (neste artigo,
alunos de graduacao e pOs-graduacdo) possa seceimb autor e emissor de discursos comuns, ndo
necessariamente concordantes, mas complementares.

A utilizacdo do DSC como método de pesquisa seedded1990, mas tem-se destacado a partir
de 2005, apos seu amadurecimento (Lefevre & Lef@066). Uma andlise do Banco de Dados de
DSC do Instituto de Pesquisas do Discurso do 8ufgitletivo (IPDSC) — apontou 735 registros em
10 de dezembro de 2008, sendo 440 a partir de 20@e demonstra um crescimento de sua
utilizacdo, que € predominante no campo das CiéraaSaude, area na qual a técnica se originou,
mas ja ha trabalhos nas areas de Ciéncias Humarsaxiais Aplicadas. A analise dos dados,
demonstrada a seguir, foi desenvolvida com basevigio de literatura apresentada anteriormente.
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Analise dos Resultados

O tratamento quantitativo do material coletadcgiainente, analisou a frequéncia em que os
discursos individuais eram classificados de acamim as Ideias Centrais (IC). Como uma Unica
resposta pode conter mais de uma IC, o somatériivedaéncia das ideias centrais foi superior a
quantidade de respostas obtidas. Foram identificdda ICs distintas para a questdo relativa a
percepgdo sobre o jogo, e todas elas estavam fes&anto nos discursos dos alunos de graduacgéo
quanto nos discursos dos alunos de pés-graduagds r&pectivas frequéncias, distinguidas por nivel
académico (graduacao e pos-graduacao), podemsemvatlas na Tabela 1.

Tabela 1

Frequéncia por Ideia Central

Grad. Pé6s Total

IC-A O jogo de empresas auxilia no treinamento de@sso decisorio. 21 12 33
IC-B O jogo de empresas oferece a vivéncia de é&peas simuladas. 16 16 32
O jogo de empresas é um instrumento que proporciagiesenvolvimento de
IC-C habilidades para o trabalho em equipe. 8 4 12
IC-D O jogo de empresas é uma competicao. 1
IC-E O jogo de empresas estimula o empreendedorismo 1 5
O jogo de empresas é a aplicacéo pratica dos comieos adquiridos no curso
IC-F de Administracao. 11 2 13
IC-G O jogo de empresas permite uma visdo amptadempresa. 6 1 7
IC-H O jogo de empresas € um estimulo a aquisieamsios conhecimentos. 2 2 4
IC-1 O jogo de empresas é uma forma de aprendipadtentativa e .erro. 3 2 5
IC-J O jogo de empresas € a pratica da analismftemacdes organizacionais. 3 4 7
IC-K O jogo de empresas é uma metodologia de emsin@dora e ludica. 1 2 3

Total 73 60 133

Nota. Fonte: elaborado pelos autores.

Foram selecionadas as categorias que apresentasam nepresentatividade numérica, o que
significa que esta pesquisa enfatizou a andlise idos com maior recorréncia nos discursos
individuais dos alunos. Assim, para os alunos @elugcado, as categorias IC-A, IC-B, IC-F e IC-C
foram mais frequentes (em ordem decrescente deéinegp). Ja para os alunos de pds-graduacao, as
mais frequentes foram as categorias IC-B, IC-A eDIGtambém em ordem decrescente de
frequéncia). Desta forma, tem-se as categorias ,I@2AB, IC-C, IC-D e IC-F como as mais
recorrentes nos discursos dos alunos de gradug@graduacao.

Posteriormente, com base nesta andlise de fre@s2pcocedeu-se um teste para comparacao
de proporcdes das ideias centrais (ICs) mais reu@s, tanto nos discursos dos alunos de graduacgédo
quanto nos de pés-graduacdo, com o intuito deicariée tais proporcdes eram significativamente
diferentes. Os dados para esta analise estdo aj@@se na Tabela 2.
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Tabela 2
Teste para Comparacao de Proporcdes
~ ‘e ~ Proporcéao Proporcéo

Graduacdo Pds-graduacdo  Total Graduacdo Pés-graduacio z Pvalor
IC-A 21 12 33 0,567568 0,333333 2,069856  0,019233
IC-B 16 16 32 0,432432 0,444444 -0,10341 0,458817
IC-C 8 4 12 0,216216 0,111111 1,228173  0,109691
IC-D 1 8 9 0,027027 0,222222 -2,62919 0,004279
IC-F 11 2 13 0,297297 0,055556 2,868192  0,002064

Nota. Fonte: elaborado pelos autores.

Observa-se que as categorias IC-A, IC-D e IC-Fiteaje

a hipotese nula de igualdade de

proporcBes. Ou seja, é possivel afirmar, ao nieeDs% de confiabilidade, que as propor¢cdes de
respostas dos alunos de graduacgéo e pos-gradusz;dmsificativamente diferentes para essas ideias

centrais. Por outro lado, as categorias IC-B e JGdflizando o

mesmo processo de analise, tém

proporcdes diferentes, as quais ndo sdo consideestitisticamente significativas.

A partir desta andalise quantitativa, passa-se ataaréio e a analise qualitativa dos DSCs dos
alunos. Aguelas ideias centrais, cujas proporc@&esedpostas dos estudantes de graduacdo e pos-

graduacéo foram consideradas iguais, constituiraninico DSC,
isoladamente, de acordo com o nivel de formac&esjmndente,
e diferencas nos discursos.

enquanto as demais foram tratadas
para a identificacdo de semelhancas

Na Tabela 3, é apresentado o DSC, de acordo comndicado que os alunos atribuem a

técnica de jogo de empresas, no que tange a |I€p&yados por ni

Tabela 3

IC-A

vel de formacao.

Ideia Central

O jogo de empresas auxilia no treinamento do psacdscisorio.

Discurso do Sujeito Coletivo

Graduacéao

Po6s-graduacao

E uma dinamica utilizada para repassar os conhetimedquiridos, se
em alguma empresa na qual se trabalha, ou de gepiendidas em sa
de aula, em que se podera testar a capacidademdeldode decisdes.
uma ferramenta para treinamento, na qual eu tenbposatunidade d
testar, de modo pratico e estruturadeeu poder de decisdo. Isso
estimula a tomar decisbes constantemente, fazendlise das decisé
tomadas e de seus impactos na organizacéo, paia nesponsabilidag
destas, porque as mesmas acaliapactando nas principais areas
Administracdo: RH, Marketing, Producdo, Adminis&ragEstratégics
Financeira. Essa simulacdo permite que os panit@gado jogaivenciem
situacdes de incerteza, nas quais é necessario tletiades o tempo to
diante do mercado e a respeito de investimentaicamdo a influénciz
das variaveis do préprio mercado e os resultadasodsas decisdes. |
jogo, é preciso avaliar suas praticas, estratégiambiente em que se a

®» jogo € uma maneira de nos
\@amiliarizarmos com o mundo dos
Begocios, sabendo como tomar
alecisdbes mais precisas na hora
certa. Desenvolve, assim, a
bisabilidade para tomada de decisbes
elentro de uma empresa hipotética,
envolvendo todas as suas etapas de
producéo, desde o planejamento até
a venda. E um sistema que
ldisponibiliza aos participantes,
organizados em equipes, a interacao
Natravés da tomada de decisdes e a
e&aliacao dos resultados gerados.

€ seus concorrentes para, assim, procurar tonmelasres decisodes.

Nota. Fonte: elaborado pelos autores.

RAC, Rio de Janeiro, v. 16, n. 3, art. 1, pp. 382;Maio/Jun. 2012

www.anpad. ongate ) B



O Jogo de Empresas no Processo de Aprendizagem 353

Tem-se, assim, que a percepcédo dos alunos refidagparte dos estudos sobre a aplicacdo de
jogos de empresas, jA que sua maioria percebeaaidage da técnica relacionada ao treinamento para
a tomada de decisdes. Apesar de, estatisticanzenpeoporcdes das respostas de alunos de graduacao
e de pos-graduacéo serem significativamente difesea partir dos DSCs formados, percebe-se que
ambos mantém uma forte relacdo, quando se busarigtiar 0 significado atribuido aos jogos de
empresas. Por vezes, este significado esta assaxiacha técnica educacional, sendo expresso pelo
uso de termos condindmica e simulacdg no DSC de alunos de graduacdmaneira, no DSC de
alunos de pos-graduacdo. Por outras vezes, oisagiofestd associado a recursos didaticos, expresso
por termos coméerramenta, no DSC dos alunos de graduacasiseema no de pos-graduacao.

A principal diferenca que a analise separada piglel nle formacdo revela € um carater mais
educacional da opinido dos alunos de graduacaspeeite do significado dos jogos de empresas,
frente ao carater mais ligado a uma racionalidastelimental dos alunos de pés-graduacéo.

A percepcdo dos alunos reflete, também, o embasantearico proposto neste artigo e
utilizado por quase a totalidade dos pesquisadprando se observa a técnica como uma forma de
aprendizagem vivencial, mesmo que a experiénciassgjulada. Como pode ser observado na Tabela
4, o discurso coletivo aborda o significado do jogomo vivéncia simulada de atividades
empresariais.

Tabela 4

IC-B

Ideia Central

O jogo de empresas oferece a vivéncia de expeagsonuladas.

Discurso do Sujeito Coletivo (graduacao e pés-gradigao)

O jogo de empresas € uma vivéncia de experiénp@smeio desoftwareque permite a simulacdo de
atividades empresariais. Desta forma, é possivekper o funcionamento e conhecer o ambiente décieg

de uma empresa real, jA que aparecem situacOeguads vocé deve saber conduzir uma organizagéo
hipotética, ou seja, agir e pensar como se es@vasente de uma nova organizagdo, em todos &s seu
processos. Trata-se de um ambiente virtual que t@ntular o dia a dia de uma empresa, sua interagdo

os concorrentes e a dindmica do mercado, em gpeartisipantes devem avaliar os resultados, atrdess
respostas e retornos que o sistema gera. O jogoitpedesenvolver e adquirir experiéncias em questde
ligadas a atividade empresarial, integrando ass&teaadministracdo. Assim, proporciona aprendizamn
reflexdo, pratica e familiarizacdo conmundo dos negécios

Nota. Fonte: elaborado pelos autores.

Nesse DSC composto pelos dois niveis de formagidicam-se elementos que remetem ao
conceito da aprendizagem vivencial conforme dideugior Kolb (1984). Expressfes corieéncia
de experiénciassimulacdo de atividadesdesenvolver e adquirir experiénciase simular o dia a
dia estdo presentes no discurso. Tais dados també&obooam com as afirmacgbes de Arbex, Corréa,
Melo, Ribas e Lopes (2006) e Sauaia (2008), amteente apresentadas, pois observa-se, pelo
discurso coletivo, que hd uma experimentacdo dstsumentos de analise, formulacdo e controle
gerencial. Os alunos sdo expostos as diversasvemiem diferentes contextos ambientais
controlaveis e ndo controlaveis, e precisam geispastas a tais fatores através da tomada de ekecisd
em situagdes de incerteza.

Outro aspecto muito recorrente nos discursos iddais dos alunos e que, por isso,
compuseram o discurso coletivo (Tabela 5), é acidpde da técnica para desenvolver habilidades
para o trabalho em equipe. Esse aspecto € parti@riée interessante de ser observado, pois tal
(habilidade humana) € uma das trés necessériasxaxicdo da atividade profissional do
Administrador, segundo Katz (1974), além das h#dules conceituais e técnicas.
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Tabela 5

IC-C

Ideia Central

O jogo de empresas é um instrumento que proporciatesenvolvimento de habilidades para o trabaiio e
equipe.

Discurso do Sujeito Coletivo (graduacgao e pos-gradigao)

Jogo de empresas é um instrumento que proporamnapntexto académico, a integragdo do grupo, oégque
muito importante. E um método que disponibiliza amsticipantes a capacidade de desenvolver seus
conhecimentos em trabalho em equipe. Pode-se agrendccolocar em pratica o trabalho em equipeo \dsie
todas as informacdes adquiridas para se chegarraauitado especifico passam pelo conhecimentoupmgO
participante (jogador) tem a oportunidade de \a@aifisuas atitudes, inclusive seu comportamentdedida uma
equipe e o seu envolvimento com a mesma. Todasgnagoharios, incluindo a alta direcao, participanetd ou
indiretamente nos resultados. E uma boa oportueidadinteracéo entre componentes e suas contrés,ipd
que incentiva o trabalho em equipe.

Nota. Fonte: elaborado pelos autores.

Verifica-se que os estudantes relacionam o jogenderesas com a capacidade para o efetivo
trabalho como membro de um grupo e para a constrogéperativa de esforgcos no grupo que o
administrador lidera. Evidencia-se assim, a counig#n dos jogos para a experimentacédo do trabalho
em grupo e, desta forma, a necessidade da comjzet@aia lidar com pessoas, ou habilidades
humanas, conforme definido por Katz (1974).

Tem-se ainda que o DSC, construido a partir da identral D (IC-D), revela a no¢do do jogo
de empresas como uma competicdo, conforme expastdabela 6. A nogdo de superar 0s
concorrentes (no jogo ou em sala de aula) € marpadaexpressGes combatalha, disputa,
competitividade.

Tabela 6

IC-D

Ideia Central

O jogo de empresas é uma competigao.

Discurso do Sujeito Coletivo

Graduacéo P6s-graduacéo

O jogo é pra quem quer venc@ogo de empresas é uma modalidade de disputa dcadédica, entre equipes
a batalha da produtividade, |daoncorrentes), com fins didaticos, que visa ratra competitividade entre
comunicacdo, do trabalho € empresas. Um jogo de estratégia, no qual é pred@patar com a concorréncia
equipe e da lideranca. pelo preco, lucro, marketing e clientes, para sgbem vai ganhar mercado.

Nota. Fonte: elaborado pelos autores.

Percebe-se que, embora separados pelos critéiagsésos delineados anteriormente, os
discursos dos niveis de graduacédo e pds-graduagdbastante semelhantes. Destaca-se que, neste
trabalho, a percep¢do do jogo como competicdo ten@nte influenciada pelo tipo de regra do
simulador utilizado na experiéncia, ou seja, ndo pussibilidade de cooperacdo entre as
empresas/equipes. Pelas regras, os grupos séo lowape formatar estratégias competitivas para
atingir os objetivos propostos pela atividade. Fngmte, h4, ainda, o enfoque dado pelos alunos ao
significado dos jogos de empresas como técnicanegpel pela aplicacdo dos conceitos adquiridos
no curso de administracdo, como pode ser obsenadabela 7.
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Tabela 7

IC-F

Ideia Central

O jogo de empresas é a aplicacéo pratica dos combieos adquiridos no curso de Administracao.

Discurso do Sujeito Coletivo

Graduacéao Pds-graduacéo

Uma forma préatica de ver tudo o que estudamos caldade e de aplicar bPE uma forma de por em
nosso poder de decisdo, nivel de conhecimento kserdo ambiente, sempratica o aprendizado que
contar o trabalho em equipe. E uma ferramenta guexina a base conceituabocé constréi com as teorias
do aluno a pratica de tomada de decisGes em umeataborganizaciongl dadas e com o conhecimento.
simulado. Serve para aplicar conceitos e técnicas Atiministracao
possibilitando estreitar a viséo da teoria comadiqga, de forma dinadmica.

Nota. Fonte: elaborado pelos autores.

Por esse discurso coletivo, percebe-se a nocdogds de empresas como aproximadores da
teoria e da pratica administrativa. Embora com magpresentacdo da ideia central no nivel de
graduagdo, em ambos 0s casos 0 discurso remetgcepg@i@o do jogo como um meio para
experimentar na pratica os conhecimentos aprendiddsngo dos cursos de formacdo, embora nao
sejam especificados nos discursos quais foram a@®erno (teorias, conceitos, férmulas, etc.)
necessarias para o desempenho da atividade.

A seguir sdo delineadas as consideracfes finaisbggeam sumarizar as discussbes dos
resultados e da reviséo de literatura.

Consideracoes Finais

A adocéao de jogos de empresas como técnica parsitoede administracdo foi tardia no caso
brasileiro, com as primeiras experiéncias dataraldatada de 1970, sendo que s6 ocorreu de forma
mais ampla a partir do ano 2000, como constatad@®@emard (2006), Arbegt al. (2006), Neves e
Lopes (2008) e Motta (2009). Todavia, observa-sdrasil uma crescente utilizacdo de jogos, em
especial nos cursos de graduagdo em Administr&@giaconta disso, pesquisas mais aprofundadas, a
exemplo desta, sobre a contribuicdo da técnica rdgn@ em destaque para a formacdo de
administradores devem ser realizadas, de manedraaniribuam para a reflexdo sobre a ado¢éo dessa
pratica docente. Indica-se, de antemao, a inteded®mpreender uma analise a partir das respostas
ndo utilizadas nessa pesquisa sobre a contribuidgdéécnica para o aprendizado sobre gestdo
empresarial.

A percepcgédo dos estudantes de graduacdo ou pasgeéaddas quatro instituicdes de ensino
gue participaram da pesquisa ressalta o caradtenci®l da técnica e corrobora a maioria das
pesquisas ja desenvolvidas na area de que ha uitioauaior no desenvolvimento de habilidades
técnicas e humanas, e menor para habilidades tasiseiEmbora haja declaragées individuais dos
alunos pesquisados relacionadas ao estimulo diguide novos conhecimentos, a capacidade da
técnica para agregar conhecimentos sobre Admigigirado pdde ser comprovada. Suspeita-se que,
mesmo o jogo apresentando problemas auténticoardpacda Administracdo, para os quais haveria a
necessidade de se buscar novos conhecimentos plafaisiva solucédo deles, o simulador permite
que as decisdes sejam lancadas sem embasameito. teor
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A partir do discurso do sujeito coletivo, constsgague a percep¢do dos estudantes a respeito
do jogo de empresas esta fortemente integradaagscentribuicdes para o processo de aprendizagem
em administracdo. Foram identificados fatoresdaiso:

Auxilio no treinamento para o processo decisoério. fMocesso formativo em Administracao,
geralmente ndo € permitido ao aluno experimentaiefefos reais das decisbes gerenciais,
possibilitados somente pela préatica. Dentre ownbgdos, verificou-se que 0s jogos de empresas
foram apontados como uma técnica complementarcopteibui para a formacgéo gerencial.

Vivéncia simulada das atividades empresariais. fladuo a experimentacdo de inimeras decisdes
estratégicas, livre dos riscos de uma decisao &r@sljogos de empresas se configuram, para o
autor, como uma importante ferramenta de treinaongetencial para a formulacdo de estratégias
empresariais.

Desenvolvimento de habilidades interpessoais parabalho em equipe. Esse resultado reforca as
conclusdes de Goldschmidt (1977), sobre o estiraaldrabalho em equipe gerado através dos
jogos, e de Sauaia (1995), para quem o trabalhgrepo prevalece na aprendizagem com o uso da
técnica.

Aplicacdo dos conhecimentos adquiridos ao longocuiso de Administragcdo. O que vai ao
encontro de planos de ensino, cuja abordagem érdedgacao das diversas disciplinas especificas
de gestéo.

Assim, a ndo comprovacao da capacidade dos jogasapaquisicdo de novos conhecimentos,
nao o invalida como técnica de ensino e aprendizaga Administracdo, principalmente pelo fato de
proporcionar o desenvolvimento de outras habilidadecesséarias ao profissional administrador.
Adicionalmente, o estudo aponta que o conhecimgatidgica econdmica e da pesquisa aplicada ao
papel gerencial combinadas com a tomada de dedsiemcerteza proposta no jogo de empresas é
capaz de promover um processo de aprendizagenficagjua por meio da acao, vivenciada no ciclo
de Kolb (1984).

E importante ressaltar que o fato de os alunosteigo submetidos a uma experiéncia anterior
a coleta de dados, deu-se pela necessidade detigaja® todos os respondentes j& tivessem
vivenciado um jogo de empresas para poder respangigestoes relativas a técnica. Entretanto, foram
encontradas delimitacdes das respostas dos alwsosagacterizam uma limitacdo desta pesquisa.
Como foi utilizado um simulador baseado em compartaal significado do jogo esteve atrelado a essa
forma de aplicacdo e ndo a outras possiveis, cogus jde tabuleiro, jogos de sala de aula, livrojog
etc. Igualmente, pelo fato de ser um jogo gerafh mpareceram respostas relativas aos jogos
funcionais. Tem-se ainda que a natureza compettgaegras do simulador utilizado, de certa forma,
condicionou a visdo dos respondentes ao jogo com@ disputa, enquanto outras possibilidades
(cooperacao, por exemplo) ndo foram enunciadasséDEsma, sugere-se que sejam aplicadas, em
outras pesquisas, formas variadas de jogos, paagaasterior coleta de dados.

Destaca-se que, de maneira inusitada, a separas&iuwhos de graduacao e de pés-graduacao
nas analises ndo forneceu elementos significatieatiferenciacao entre os grupos. Ou seja, ainda qu
a frequéncia de uma IC tenha sido quantitativameigeificativa entre estes grupos, como, por
exemplo, a IC-D, a verificagcdo analitica eviden@aaproximacao dos discursos.

Ademais, ressalta-se que os resultados obtidoa pestuisa fazem referéncia a uma situagéo
particular, limitando-se a um contexto especifleossiveis generaliza¢cdes das conclusfes levantadas
carecem de novas pesquisas, ampliando-se e divansib mais intensamente a amostra. Outra
sugestdo € incluir os niveis de estudo de mesteadoutorado, nos quais 0s jogos de empresas
também sejam utilizados didaticamente.

Finalmente, o elevado nivel de satisfacdo dos alaom a aplicacdo da técnica de jogos de
empresas, identificado nesta pesquisa, estimulavohémento deles na atividade, o que favorece a
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aprendizagem. Isso se deve ao caréter ludico @cialeda técnica, o que é desejado pelos alunos do
curso de Administracao e, de maneira analoga, @lstinovas pesquisas com o tema.

Artigo recebido em 22.02.2011. Aprovado em 27.032D
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