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Resumo

Seré que alunos cognitivamente diferentes, que aprendem de forma diferente, podem usufruir
da mesma forma de uma metodologia de ensino alternativa, como os Jogos de Empresa? A
pesquisa, desenhada nesta comunicagdo, tem como objetivo testar a adequacdo da
metodologia de Jogos de Empresas na area de Logistica aos diferentes estilos de
aprendizagem dos alunos. A ideia consiste em estabelecer um “Laboratorio de Logistica”,
uma estrutura de simulacdo de ambiente empresarial cujo motor serda o BR-LOG
(BOUZADA; SALIBY, 2001). O jogo sera aplicado, durante o segundo semestre de 2012, em
trés turmas de graduacdo em Administracdo da ESPM, como parte integrante e como uma das
formas de avaliacdo da disciplina Logistica Empresarial. Para testar a questdo de pesquisa,
sera realizada uma ANOVA 1-way para verificar se a média da nota final dos alunos
classificados — previamente, segundo Vark-Learn (2010) — como tendo um estilo de
aprendizagem visual é igual a média dos alunos com estilo de aprendizagem auditivo e igual a
média dos alunos com estilo de aprendizagem leitor/escritor e igual a média dos alunos com
estilo de aprendizagem sinestésico, ou se a diferenca entre essas medias € estatisticamente
significativa. Os resultados do teste serdo comparados as conclusdes tedricas e empiricas (mas
ndo experimentais!) encontradas na literatura acerca dos elementos envolvidos na analise.

Palavras-Chave: Jogos de Empresa, Logistica, Laboratério de Logistica, Estilos de
Aprendizagem, VARK-LEARN.

Area Tematica: Ensino e Pesquisa em Administracdo e Contabilidade

1. Introducéo

Por se tratar de uma area de conhecimento muito ampla, genérica e dinamica, a
Administragdo de Empresas vem sofrendo diversas transformagdes ao longo dos ultimos anos,
em funcdo das proprias pesquisas na area e das mudancas no panorama empresarial mundial.
Desta maneira, tem-se tornado cada vez mais forte a necessidade de aprendizagem,
treinamento e reciclagem para pesquisadores da area de Administracéo.

Existem diversas formas de conduzir pesquisas na area. No entanto, a metodologia de
pesquisa a ser explorada neste trabalho procura inserir 0os envolvidos em um ambiente
empresarial simulado: os Jogos de Empresas (Business Games). Tal formato, inclusive,
necessita de mais pesquisas a seu respeito no pais, para que possa se consolidar como uma
efetiva metodologia de pesquisa no Brasil.



Mais especificamente, o “coragdo” desta proposta € 0 BR-LOG, um Jogo de Logistica
desenvolvido por Bouzada (2001), em uma das areas da Administracdo que carece de mais
pesquisa, dentro do nosso pais.

Por exemplo, parece importante saber se os j& enaltecidos e comprovados beneficios
da metodologia Jogos de Empresas sdao 0s mesmos para todos os tipos de alunos. Ou sera que
alunos cognitivamente diferentes, que aprendem de forma diferente, vdo usufruir de forma
diferente desta metodologia de ensino alternativa no processo de assimilacdo de contetido da
area de Logistica? Afinal, no ensino superior existem inumeros alunos e quanto maior o
numero de alunos envolvidos no processo de aprendizagem, maior a variedade de estilos de
aprendizagem.

Entender as especificidades de cada aluno é ainda mais importante no contexto dos
Jogos de Empresas, ja que esta se falando de um método ativo e centrado no participante, que
propicia aos estudantes aprendizagem segundo seu estilo pessoal e ndo segundo o estilo de
ensino do educador, conforme acontece nas aulas expositivas.

Vale lembrar também que os beneficios desta metodologia de ensino se tornam ainda
mais marcantes em &reas que envolvam raciocinio e manuseio de varidveis quantitativas,
como a Logistica. (BOUZADA, 2011)

Em vista disso, o objetivo desta pesquisa consiste em verificar a adequacdo da
metodologia de Jogos de Empresas na area de Logistica aos diferentes estilos de
aprendizagem dos alunos.

2. Revisao de Literatura

Aprendizagem, de acordo com Peleias (2006), é o processo de desenvolvimento do
conhecimento, de como se aprende.

Nas ciéncias bioldgicas, entende-se que nenhum ser humano € igual ao outro, assim,
pode-se também levantar a hipGtese que cada ser humano tem caracteristicas e
comportamentos diferentes uns dos outros. Neste sentido, cada ser humano provavelmente
aprende de maneira diferente. (MIRANDA; MIRANDA; COSTA, 2011)

Os estilos de aprendizagem séo retratados por comportamentos cognitivos, afetivos e
psicolégicos, e indicam como as pessoas percebem, interagem e respondem ao ambiente de
aprendizado. (FATT, 2000)

Segundo Dunn, Beaudry e Klavas (1989), as pessoas percebem as coisas e
consequentemente aprendem, por meio de quatro maneiras (dimensdes) diferentes: (i)
cognitiva; (ii) afetiva; (iii) fisioldgica; e (iv) psicologica.

Com base nestas dimensdes, 0 modelo VARK (Visual, Aural, Read/Write, Kinesthetic)
é capaz de classificar individuos de acordo com os seus estilos de aprendizagem (VARK-
LEARN, 2010).

Os estilos de aprendizagem existentes neste modelo séo apresentados a seguir, assim
como, contextualizando-os para 0 ambiente de sala de aula, as estratégias de ensino adequadas
a cada um, de forma a maximizar a comunicacdo, melhorar o desempenho dos alunos e
efetivar o aprendizado (MIRANDA; MIRANDA; COSTA, 2011):

Visual — lousa, filmes, pesquisa na Internet, exercicios, aulas préaticas;

Auditivo — aula expositiva, seminarios, estudo de caso em grupo, palestras, debates;

Leitor/Escritor — estudo de caso individual, leitura, resumos;

Sinestesico — seminarios, exercicios, aulas praticas, palestras, estudo de caso e outras
estratégias alternativas.

Dentre as estratégias alternativas de ensino, destaca-se o formato de Jogos de
Empresas, contexto dentro do qual Madkur, Mrtvi e Lopes (2008) estudaram os estilos de
aprendizagem na constitui¢do de equipes.



3. Metodologia

A ideia consiste em estabelecer um “Laboratorio de Logistica” (BOUZADA, 2010),
uma estrutura de simulacdo de ambiente empresarial nos moldes do “Laboratdrio de Gestao”
(SAUAIA, 2007, 2010), mas cujo motor sera 0 BR-LOG (BOUZADA,; SALIBY, 2001).

O jogo serd aplicado, durante o segundo semestre de 2012, em trés turmas de
graduacdo em Administracdo da ESPM, como parte integrante e como uma das formas de
avaliacdo da disciplina Logistica Empresarial.

A aplicagdo se dara de forma remota, com os participantes enviando suas decisdes
semanalmente por email para o aplicador, que rodara o simulador e devolvera os relatorios
para as equipes, também semanalmente e por email. Os participantes precisardo usar algo em
torno de 2 horas de computador semanais para tomar as decisoes.

Nas trés turmas, cada equipe far4 uma apresentacéo, apés o final do jogo, destacando a
estratégia da empresa, como as tarefas foram divididas, os principais erros e acertos da
equipe, as ferramentas de apoio utilizadas e qual foi o aprendizado resultante da atividade.
Nesta apresentacdo, todos os integrantes de cada equipe terdo que se manifestar oralmente.

Ao final das apresentagdes, o aplicador atribuird uma nota individual para cada aluno,
tentando refletir o seu nivel de participacdo na atividade, a coeréncia das suas decisfes e a
intensidade do seu empenho.

Cada equipe também receberd uma nota coletiva, refletindo simplesmente o
desempenho financeiro da empresa administrada por ela. Essa nota coletiva poderad ser
distribuida para os integrantes da equipe da forma que esta desejar (em outras palavras, cada
membro da mesma equipe podera receber uma nota de desempenho diferente), de forma que
possa contemplar corretamente o grau de contribuicdo de cada integrante.

A nota final de cada aluno na atividade seréa obtida pelo calculo da média ponderada
entre a sua nota individual na apresentacdo (subjetiva, peso 40%) e a nota coletiva
individualizada, contemplando a intensidade da contribuicdo de cada membro da equipe (mais
objetiva, peso 60%).

Neste dia das apresentacdes, sera solicitado a cada participante que preencha um
questionario (VARK-LEARN, 2010) que é capaz de, de acordo com as respostas, classificar
cada aluno quanto ao seu estilo de aprendizagem: visual, auditivo, leitor/escritor ou
sinestésico. Isto encerrara a coleta de dados.

Para cumprir o objetivo desta pesquisa e testar a adequacdo da metodologia de Jogos
de Empresas na area de Logistica aos diferentes estilos de aprendizagem dos alunos, sera
realizada uma ANOVA 1-way para verificar se a média da nota final dos alunos classificados
como tendo um estilo de aprendizagem visual é igual a média dos alunos com estilo de
aprendizagem auditivo e igual a média dos alunos com estilo de aprendizagem leitor/escritor
e igual a média dos alunos com estilo de aprendizagem sinestésico, ou se a diferenga entre
essas médias é estatisticamente significativa.

Serdo considerados, indistintamente, os alunos das trés turmas que terdo participado
do jogo. Parece valido mencionar que se a nota média dos alunos com um determinado estilo
de aprendizagem for significativamente maior do que a dos alunos com outro(s) estilo(s), tal
fato ndo implicara necessariamente em uma maior adequacdo da ferramenta para tais alunos;
apenas consistira de um indicativo neste sentido.

Os resultados do teste serdo comparados as conclusdes tedricas e empiricas (mas nao
experimentais!) encontradas na literatura acerca dos elementos envolvidos na anélise.
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