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RESUMO

O presente artigo mostra a relacéo entre jogopamdizagem e o Ciclo de Aprendizagem
de Kolb, a partir da avaliagdo de duas turmas ddugicdo do curso de Administracdo em
2010 e 2011. O aprendizado de Kolb mostra comoessoas assimilam por meio de
experiéncias. O método de pesquisa utilizado fieiesy por meio de questionario respondido
pelos 23 participantes de 2010 e 25 de 2011. Asendbs dados feita de forma quantitativa
por meio do SPSS, utilizando o teste ANOVA parafiear o grau de variancia dos dados
coletados. O Ciclo de Aprendizagem de Kolb e andig& simulada em jogos de empresas
oferecem um arcabouco tedrico para a conclusacadassstigacdo. A conclusdo desse
artigo é a relacdo percebida pelo participante ooaprendizado e a experiéncia vivida no
ambiente de decisdo em jogos de empresas.

Palavra-chave:Ciclo de aprendizagem de Kolb. Jogos de empresabiehte de deciséo.
ABSTRACT

This paper shows the relationship between leargarges and the Kolb Learning Cycle from
the evaluation of two undergraduate classes of midtration courses in 2010 and 2011.
Kolb's learning shows how people learn through arpees. The research method used was
survey through a questionnaire answered by 23qgaatits in 2010 and 25 in 2011. Analysis
of data taken quantitatively using SPSS by ANOVAv&uify the degree of variance of the
data collected. The Kolb Learning Cycle and theusated experience in games companies
offer a theoretical framework for the achievemdrihes investigation. The conclusion of this
paper is perceived by the participant with therieay and the experience of the decision
environment in business game.

Key words: Kolb Learning Cycle. Business game. Decision emritent.
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1 INTRODUCAO

A Resolucdo n° 4, de 13 de julho de 20Gstabelece as Diretrizes Curriculares
Nacionais do Curso de Graduacao em Administragémopcionando ao concluinte o titulo
de Bacharel em Administracdo e uma liberdade, gaeaas Instituicdes de Ensino Superior -
IES - incluiam em seus curriculos disciplinas conéncia pratica ou ensino integrado entre

as disciplinas tratadas em sua matriz curricular.

Jogos de Empresas foi a disciplina adotada pelastuigbes de ensino para
possibilitar a vivéncia pratica na gestdo de umagresa em ambiente simulado. Essa
disciplina € uma forma de exercitar a tomada deisdec seguindo um modelo de
conhecimento empresarial em que cada participassienage um papel gerencial com regras
estruturadas na administracdo de empresas. E pbggie a vivencia pratica esteja
diretamente associada ao fato de se fazer simgatgperiodos de gestdo de anos em menos
de duas ou trés horas e, a0 mesmo tempo, recelesulbado do desempenho da empresa,

analisar e tomar novas decisdes (GOLDSCHMIDT, 1977)

Depois de analisar os resultados e comparar corasoobtidos, é possivel retornar as
decisbes para o0 ano anterior. Essa experimentagéuitp que sejam tomadas novas
decisdes, com base nos resultados conhecidosaantente, mas, agora, com outros valores
para variaveis como preco, por exemplo. Com a sigdid constante, a analise dos resultados
obtidos e novas decisbes tem-se o fechamento do de aprendizagem dada pela
experimentacdo e verificagdo de novas consequénems: as diferentes decisdes
(GOLDSCHMIDT, 1977).

A semelhanca entre o Ciclo de Aprendizagem de Ksth no processo de tomada de
deciséo por parte do participante. Com base noewimiento das teorias de administracao
envolvidas no seu papel gerencial, € nas discussdes outros participantes e ao analisar

os dados obtidos que ocorre o aprendizado.

As disciplinas de conteddo eminentemente tedrico a@resentam problemas de
aprendizado, como aquelas que exigem a pratica,aduaos preferem ficar na abstracao do
que aplicar em uma atividade pratica. Talvez a&uldfiade de sair do conteudo abstrato para o

campo pratico seja um problema de formacdo (TREWERD11).

A prética de ensino, em que o estudante tem unmtarpogassiva e observadora em
aulas predominantemente expositivas, € inviave ARDISAUAIA; YOSHIZAKI, 2013).

Dessa maneira, 0 processo de aprendizagem deyecgeiar de teorias como a descrita por
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Kolb em 1984, denominada Experiential Learning Theonostrando como as pessoas

aprendem através das experiéncias.

Com isso, modelos dindmicos de aprendizagem sanocada vez mais frequentes, e
a aplicacéo da disciplina Jogos de Empresas cangtita forma de integrar o conhecimento

tedrico abstrato ao pratico com a simulagédo déigest uma empresa.

Objetivando estabelecer uma correlacao entre mdiado obtido por alunos de duas
turmas, uma em 2010 e outra em 2011, da disciptigas de Empresas, esse artigo procura

incluir parametros com a teoria de Kolb para chegesse aprendizado.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Ciclo de aprendizagem de Kolb

Para que o estudante tenha o melhor aproveitanmeneprendizado, o ideal é que
haja uma integracdo entre o tedrico e o praticsepa, que ele atue junto a uma empresa ou
empreendedor, onde recebera informacdes do qudaderamente, acontece, no campo
pratico e confronte com o que esta obtendo comend@ado no campo tedrico. A0 mesmo,
tempo em que para o professor, constitui uma teainformacdo vital para o seu
aprimoramento na revisdo do conteudo para o prosenuestre.

A semelhanca entre a busca para resolver o probEmampresa no ambiente
simulado por meio da pratica na tomada de decisdbge preco, despesas de pesquisa e
desenvolvimento, marketing, dentre outras tem faetecdo com o que propdos David Kolb
em sua teoria de 1984 - Experiential Learning Theonostrando como as pessoas aprendem
através das experiéncias. As pessoas possuemecitacas diferentes no seu processo de
aprendizagem, e a experiéncia auxilia na aceler&camncretizacdo do conhecimento
(KOLB, 1984).

Segue o autor, dizendo que uma das preocupacOdseoda da aprendizagem
experiencial € como as pessoas assimilam o apesluliz se integram em novas funcoes,
sem esquecer o papel desempenhado por um espaci@@sidera que este conceito de
aprendizagem é consideravelmente mais amplo daapréece em uma sala de aula.

Entdo, em um ambiente simulado de gestdo de ensprpsa meio de jogos de

empresas, esse processo de aprendizado pode a&cprdesim como a partir de um
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Jogos de empresas e o ciclo de aprendizagem de Kolb a1
laboratério de pesquisa para a linha de producdmuaeempresa, nas relagdes pessoais, em
um local de compras ou outro espaco onde hajeegéo humana (KOLB, 1984).

A inclusdo da disciplina Jogos de Empresas noauoriescolar procura incentivar o
aprendizado, com base na tomada de decisdo de mprasa virtual ou simulada, onde o
participante confronta a teoria adquirida com aeegpcia pratica de administrar uma
empresa.

Como o trabalho € em grupo, e cada um recebe ugl gapencial, isto proporciona
que os participantes possam mostrar o que sabeueem outros conhecimentos, por meio
da troca de informacao entre eles. Para Kolb (1384pnhecimento é uma combinacdo da
compreensao e transformagédo da experiéncia, ouaejabservacoes e reflexdes do aluno
acerca do que tem que ser resolvido, gera novoseitos abstratos que serdo testados e
colocados a prova, sempre que se deparar com expiersemelhante.

Figura 1 — Ciclo da Teoria da Aprendizagem com Egpeia

Experiéncia
Concreta

>

Divergente

Dbservacido
ssando B
E Reflexiva

Acomodado ou
Adaptativo

Experimentacio @
Ativa

Convergente

Assimilador

cmommo o

Vv

Conceituacio
Abstrata

Fonte: Adaptado de Kolb e Sharma (2010).

Na Figura 1 esta a descricdo adaptada do Ciclopdanélizagem com Experiéncia
de Kolb, que considera o dominio das quatro haukd propostas como um diferencial na
aprendizagem eficaz. Durante a participacdo emsjoigoempresas, os alunos demonstram
tais habilidades, sendo que poucos podem se apmoxdm ideal, ou seja, ter todas as
habilidades indicadas na figura 1 de uma formagpt@nmaxima. Por outro lado, é possivel
que o aluno tenha boa parte das habilidades com desenvolvimento e outra com
necessidade de aprimoramento.

Belnoski e Dziedzic (2007) descrevem uma releitimaCiclo de Aprendizagem de

Kolb, considerando que as pessoas processam amnagides de formas e tempos diferentes.
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O professor que atua na sala de aula se deparastansituacao todos os dias e fica mais

latente, quando tem que fazer algumas estratdgraste um rodada de jogos de empresas.

Tabela 01 - Quatro etapas basicas de aprendizado de Kc

Etapa Descricao
|. Experiéncia Percepcao e sentimento do aluno acerca de umanfouaacao.
Concreta

2. Observagéo Como o aluno processa a informacao recebida daiérpi.
Reflexiva
3. Conceituacdo Como o aluno organiza os conceitos e teorias dadsaiula.
Abstrata
4. Experimentacdo O Aluno confronta a informagdo real com as teoga® se
Ativa conhecimento para obter resultados praticos.

Fonte: adaptado de Belnoski e Dziedzic (2007)

Para exemplificar como as pessoas aprendem de dodifierentes e processam as
informacgdes também de formas diferentes, cadaapmalo seu tempo e é como admitido
pela teoria de Kolb; suponhamos que uma pessoaprander a dirigir um carro. Pois
podemos nos deparar com as seguintes situacoes:

a) Aprendizagem por Reflexdo: a aprendizagem de uresopepode comecar com a

observacdo de como outras pessoas dirigem;

b) Aprendizagem abstrata: a aprendizagem pode conpelar leitura de livros e

manuais com instru¢éo sobre como dirigir um vetculo

c) Aprendizagem pratica: a aprendizagem pode comemar & pratica, ou seja, a

pessoa quer ligar o carro e iniciar o movimenta patquirir o conhecimento de

dirigir.

Comparando as trés situacdes, percebemos que, das, té6 preciso somar mais
algumas para que o0 processo seja completo. Tantsitumacdo da Aprendizagem por
Reflexdo, como na Aprendizagem abstrata é precaisoogfuturo motorista tenha a prética
para completar seu aprendizado.

Por outro lado, quando se inicia pela Aprendizageatica, nota-se que 0 processo,
para ser completo, precisa dos demais. Ou sejaremdizagem Pratica proporciona um
resultado mais rapido e faz com que a pessoaarefiit outras coisas, como: a velocidade do
veiculo, sinais de transito, a manutencdo do vejiqulimeiros socorros e tantas outras

informacoes.
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Quando se inicia pela Aprendizagem Prética, neasm,ca auséncia das demais
informagcBes ndo causa tantos problemas quanto so @a um processo cientifico e
aprendizado. O aluno precisa das primeiras infobemg¢edricas a respeito do que ira fazer
para poder desenvolver a pratica, porém, quanda @upratica, ele complementa seu

conhecimento através da reflexdo e comparacéo aume A possui de conhecimento.

2.2 Jogos de empresas

Considera-se Jogos de Empresa como uma discipti@ o participante deve tomar
decisdes, estruturado dentro de um modelo de conéeto empresarial, em que o0s
participantes assumem o papel de administradoremgessas (GOLDSCHMIDT, 1977). A
decisdo sobre o que fazer em relacdo ao preco,raodgmatéria prima, salario, dentre
outras, surge das discussdes dos participantedagggpenham papéis gerenciais como se

fosse uma empresa real.

Muitas instituicdes de ensino optam pela aplicalg@disciplina de Jogos de Empresas
com base em um simulador virtual, construido airpate alguns parametros de
funcionamento que imitam um modelo real de empsando em um mercado com bases

simuladas.

Outras instituicBes aplicam o simulador apenas paréalculos das decisdes tomadas
pelos gestores dos diversos departamentos. Exiditarencas entre os processos de
aprendizagem quando se usa um simulador virtugyamdo se formula as decisdes com

base em vivencia gerencial.

No primeiro, as decisfes tendem a se tornar auvilwesaem funcdo do ambiente do
simulador ter parametros da tecnologia da informagpde estabelece uma logica quase
repetitiva. No segundo, o processo de aprendizagga a discussdo entre oS grupos que
vivenciam a tomada de decisdo estratégica, enté@atemdimento assimétrico dos dados e
0S vieses cognitivos conduzem a resultados distietn decorréncia das competéncias

assimétricas presentes nos grupos em competicddXB\2010).

A relacédo entre jogos de empresas e a teoria de &unige da interacdo entre os
participantes durante as discussdes sobre os dadespresa e as estratégias que deverao
adotar na préxima rodada para ter melhor resulpadsivel.
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Tabela 02 - Papeis Gerenciais em Jogos de Empresas
Papel Gerencial Funcéo
Presidente Estabelece metas quantitativas e qualitativas paraepartamentc
Acompanhar o desempenho da empresa e estabeleasresiratégias.

Diretor de Marketing Analisa 0 mercado de acordo com a analise SWOTicApk conceitc
do MIX de marketing, comunicacao e outros concaltoslisciplina.

Diretor de Financas Verifica a entrada e saida de recursos no DRE oHliexcaixa e outr
atribuicdes do profissional de financas.

Diretor de Producéao Colocar em pratica o conhecimento da disciplina Rteducéo
Materiais verificando estoque, producéo e seu ¢pstoexemplo.

Diretor de Recursos Human(Qual o salario que deve ser pago? Quais benefi€lost® aumentar
produtividade e motivacdo da equipe? Aplicacdo althecimento c
disciplina de Administracice Recursos Humant

Fonte: Elaborado pelos autores.

Como a disciplina parte do pressuposto que é prgesenciar uma empresa logo € preciso
ter pessoas para trabalhar nela. A sala de auldadidd em equipe, e cada uma representa

uma empresa dentro de um mercado.

A primeira tomada de decisdo depois da formacaeqiape é discutir o papel
gerencial de cada um. Normalmente, o primeiro aluntciar essa discusséo escolhe o seu

papel dentro da empresa, que passa a ter suaSategerenciais a partir dele.

Cada aluno da equipe assume o seu papel, a equoiglgera empresa e passa a analisar
seus dados para dar sequéncia a gestdo. A din@imiaateracdo se processa por rodada,
quando o professor da disciplina informa os redokaobtidos pela empresa, ap0s terem
langados as decisoes.

A interdisciplinaridade existente na disciplina de®gde Empresas é que a torna
importante dentro do processo de aprendizagem.eNessnento, o aprendiz precisa do
conhecimento explicito obtido das aulas do seuocarsai formar outros conhecimentos,
como o tacito, que ele vai dar forma, de acordo eoimterpretacdo abstrata durante o
aprendizado (LEITE; GODOY; ANTONELLO, 2006).

Mesmo que haja um especialista assumindo o depamtarde Marketing, como papel
gerencial nessa empresa virtual, ele precisa esmtajque sua decisdo depende de outros
departamentos. Em uma visdo muito simplista, podesupor que o seu departamento
resolva fazer uma promoc¢ao para aumentar as velodasduto e essa promocao degee

3pague 2. Qual o reflexo na organizacdo dessa promoc¢ao?
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O departamento de Producéo precisa ser informaggadiecisdo, mesmo antes de ela
se tornar publica, ou seja, de o mercado consursalmer que podera comprar trés unidades

e pagar duas.

A Producao precisa verificar o estoque de prodothado, a de matéria prima em
guantidade de atender a demanda esperada, seipanegutos estdo preparados para uma

sobrecarga de producdo e como os colaboradorg#ra@ae tiverem que fazer hora-extra.

Do lado dos Recursos Humanos, verificou-se a reragée € um motivador, a
estrutura de folha de pagamento suporta mais um pigra ser incluido e conferido mais

tarde, seré preciso nova contratacdo, novo treineme

Quando o gestor de finangas é consultado ele dizaggmpresa nao tem recurso em
caixa e nem crédito no mercado para comprar mgiériea. Temos ai o primeiro problema

claro de gestéo sistémica, um dos departamentesideesa nao pode atender ao solicitado.

O pesquisador deve estar imaginando que uma eg&raté marketing como essa,
para 0o nosso caso, ndo tem valor algum, visto gpmblema da empresa nao € falta de

demanda, e sim um aumento por causa da decis@estEsas de comerem fora de casa.

2.3 Jogos de empresas e o ciclo de aprendizagenkdibd

Uma das caracteristicas de Jogos de Empresas mutacio de gestdo de uma
empresa virtual com participantes reais tomandasdes gerencias, sem correr risco de
arcar com prejuizo gerado pela faléncia. O cicloageendizagem de Kolb contribui, ao
mostrar que o participante adquiriu conhecimenimsamalisar os dados financeiros da
empresa, com as discussdes sobre esta e o quedaaayerar o melhor resultado, e se ainda
tem o conhecimento abstrato formado a partir de agées e comportamento no processo
(KOLB, 1984).

Durante o processo de tomada de decisdo o partieiga o centro das atencdes,
juntamente com 0 seu conhecimento e experiénciasdadas. O desafio e a motivacao
estdo na busca pelo melhor resultado para a suaesm@ em relagcdo aos demais
participantes, combinando momentos de disputaceolgeracédo (SAUAIA, 1995).

Nas duas turmas analisadas, os conceitos do CelAmtendizagem de Kolb,
evidenciava-se nas acOes de andlise dos resultatidss a cada rodada e no processo de

discusséo de como reagir diante de resultadosdaonsns para o contexto.
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3 METODOLOGIA

Foi aplicado um questionario para um total de 48i@ do ultimo ano do curso de
administracdo, sendo 23 do ano de 2010 e 25 dadlar011. O questionario continha 6
guestdes no total, com escala likert de 6 pontssaldnos tinham que responder sobre o
envolvimento dos alunos com o simulador, a inteaggdde conhecimentos, habilidades e
comportamentos aplicados no exercicio e qual odtorde aula que lhes proporcionou um
grau de aprendizagem maior.

O método utilizado para cumprir o objetivo destasqoésa foi o survey, uma
metodologia de pesquisa quantitativa. O questiondilizado nesta pesquisa foi elaborado
com base em Sauaia (2010), para acessar quest@esnmadas ao aprendizado dos alunos
com relacdo aos jogos de empresa.

Esta pesquisa é de carater quantitativo descrifjp meio da abordagem suvey
(levantamento). De acordo com Malhotra (2012), sgpisa de carater descritivo é utilizada
para identificar fenbmenos e descrevé-los. Combjetivo desta pesquisa € estabelecer uma
correlacéo entre o aprendizado obtido por alunodudes turmas em Jogos de Empresas e
incluir parametros com a teoria de Kolb, a util&acdo survey para levantamento do
aprendizado dos alunos é a que melhor se adequa.

A amostra desta pesquisa € classificada como ralpitistica por julgamento, pois
parte da conveniéncia e do julgamento do pesquigala a escolha da amostra adequada
para cumprir o objetivo da pesquisa (MALHOTRA, 2D1& amostra foi composta por
estudantes do ultimo ano do curso de administr§2@b0 e 2011) em uma universidade
situada no estado de S&o Paulo.

O questionario foi aplicado para um total de 4&ady sendo 23 do ano de 2010 e 25
do ano de 2011. O questionario continha 6 questdéstal com escala likert de 6 pontos. Os
alunos foram convidados a responder questfes solamevolvimento dos alunos com o
simulador (apresentacédo inicial, simulacdo empigsa avaliacdo dos resultados), a
intensidade de conhecimentos, habilidades e coarperitos aplicados no exercicio
(aquisicdo de novos conhecimentos, pratica na tardaddecisdo, adaptabilidade de novas
situagOes) e qual o formato de aula que Ihe prapmra um grau de aprendizagem maior
(aulas expositivas, seminarios e jogos e simulacdes

Os alunos responderam o0 questionario apos a uitiei@da do simulador de jogos

empresariais. O simulador funciona em formato nal qualuno deve avaliar o mercado
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simulado e tomar decisdes sobre gestdo de funasn&ompra e fabricacdo de produtos e

investimentos financeiros.

4 ANALISE DOS DADOS E RESULTADOS

A primeira questdo aplicada aos respondentes fn@emnée ao o que poderia ser feito
para aumentar o envolvimento dos participantes imulador. A tabela 03 apresenta os

resultados bem como o teste ANOVA.

Tabela 03 - Envolvimento com o simulado

N Média Desvio padrao Erro padrao Sig.

Duracao mais longa 2010 23 3,739 1,514 0,315 0,647
2011 25 3,520 1,758 0,351

Maior complexidade 2010 23 3,652 1,433 0,298 0,014
2011 25 2,560 1,529 0,305

Com mais participantes 2010 23 3,173 2,014 0,420 0,733
2011 25 3,000 1,471 0,294

Mais Técnico 2010 23 3,739 1,763 0,367 0,270
2011 25 3,200 1,581 0,316

Mais comportamental 2010 23 3,869 1,516 0,316 0,684
2011 25 4,040 1,368 0,273

Participar novamente 2010 23 4,130 1,632 0,340 0,567

deste Jogo 2011 25 4,400 1,607 0,321

Participar de outros Jogt 2010 23 4,826 1,230 0,256 0,868
2011 25 4,760 1,479 0,295

Fonte: Elaborado pelos autores.
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Os resultados demonstram que n&do houve diferegodicante (p > 0,05), quando
guestionado se o simulador envolvesse um maiordgrapa 0s respondentes, ou seja, iISSO
nao causaria um envolvimento maior com o jogo. Quaaguestionado sobre o nivel de
complexidade, os respondentes da turma de 2011paranps com a turma de 2010 (p <
0,05), responderam que um aumento na complexidamesichulador diminuiria o
envolvimento com o jogo. Quanto aos pontos refeserd um aumento no numero de
participantes tornar o0 jogo mais técnico ou maimmartamental, iSso ndo aumenta o
envolvimento entre o respondente e o simulador.nQuauestionados se 0s respondentes
participariam novamente do jogo ou de outros jogoaye um aumento ragore de respostas
(Média = 4,400 e 4,826), porém ndo houve diferesigaificante quando comparado as

respostas entre os anos de 2010 e 2011 (p > 0,05).

Tabela 04- Intensidade de envolvimento por fase

N Média Desvio Erro Sig.

padrao padrao

Apresentacao inicial 2010 23 4,739 1,096 0,228 0,072
2011 25 4,040 1,485 0,297

Simulagdo empresarial 2010 23 4,739 1,009 0,201 0,114
2011 25 4,240 1,128 0,202

Avaliagcéo dos resultados 2010 23 4,869 0,919 0,191 0,043
2011 25 4,160 1,374 0,274

Fonte: Elaborado pelos autores.

A tabela 04 foi dividida em trés fases - Apreseftaigicial do simulador; Simulacéo
empresarial; e Avaliacdo dos resultados. Na aptas&m inicial, os alunos de 2010
apresentaram uma média maior (Média = 4,739), quaondhparados com o ano de 2011
(Média = 4,040), porém o teste ANOVA ndo demonstidarenca significante (p > 0,05).
Quanto a fase da simulacdo empresarial, o teste\ANtambém néo apresentou diferenca
significante entre os resultados de 2010 e 201> @05). Na fase da avaliacdo dos
resultados os respondentes do ano de 2010 apmesenien nivel de envolvimento maior (p
< 0,05). Analisando as médias no geral pode-sairinfeie os alunos do ano de 2010

apresentaram um envolvimento maior que os alun@9de.
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Tabela 05- Itens de importancia para o aproveitamento do aprendizado no simatior

N Média Desvio EfTo padrdo Sig.
padréo

Companheiros de equipe 2010 23 5,304 0,634 0,132 0,024
2011 25 4,440 1,660 0,332

Administrador do jogo 2010 23 4,652 1,191 0,248 0,189
2011 25 4,120 1,536 0,307

Interesse pelo assunto 2010 23 4,826 0,936 0,195 0,607
2011 25 4,640 1,468 0,293

Competicédo entre empresas 2010 23 4,869 0,919 0,191 0,190
2011 25 4,400 1,443 0,288

Protec&o contra prejuizos 2010 23 4,434 1,502 0,313 0,277

reais 2011 25 3,960 1,485 0,297

Experiéncia disponivel 2010 23 4,347 1,335 0,278 0,417
2011 25 4,000 1,581 0,316

Compresséo do tempo 2010 23 4,478 1,081 0,225 0,017

simulado 2011 25 3,600 1,354 0,270

Expectativas com a vivénciec 2010 23 4,304 1,258 0,262 0,100
2011 25 3,600 1,607 0,321

Ambiente empresarial no 2010 23 4,304 1,294 0,269 0,235

Jog0 2011 25 3,800 1,581 0,316

Fonte: Elaborado pelos autores.

A tabela 05 apresenta os resultados dos itens gpre, o aluno, aumentariam o
aprendizado no simulador. Para os alunos de 204 @Gompanheiros de equipe sao um
importante fator para a melhoria do aprendizade (§05). O administrador do jogo é um
fator importante para a melhoria do aprendizad@nda analisado somente soore da
média, porém ndo houve diferenca significante esgranos (p > 0,05). Os pontos referentes
ao interesse pelo assunto apresentado no simukadmmpeticdo entre empresas, protecao
contra prejuizos reais e experiéncia disponivedsgtaram a média alta, demonstrando ser
um fator importante para o aproveitamento do sidaraporém ndo houve diferenca
significante entre as médias (p > 0,05). Quantorapressao do tempo simulado, os alunos
de 2010 apresentaram uma média maior com relaggi@lanos de 2011 (p < 0,05). A
expectativa com a vivéncia e o ambiente empresadgogo ndo apresentaram diferenca

significante (p > 0,05).
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Tabela 06- Intensidade dos beneficios alcancas com o simulado
N Média Desvio padrdo Erro padréao Sig.

Adquirir novos 2010 23 4,782 1,042 0,217 0,059

conhecimentos 2011 25 4,040 1,540 0,308

Integrar conhecimentos 2010 23 4,913 0,949 0,197 0,008
2011 25 3,960 1,368 0,273

Atualizar conhecimentos 2010 23 4,956 0,877 0,183 0,008
2011 25 3,960 1,513 0,302

Praticar Analise de problem 2010 23 4,695 1,105 0,230 0,054
2011 25 3,920 1,552 0,310

Praticar tomada de decisde: 2010 23 4,913 0,996 0,207 0,008
2011 25 3,880 1,508 0,301

Praticar controle de resultac 2010 23 4,869 1,013 0,211 0,005
2011 25 3,840 1,374 0,274

Adaptar-se a novas situacdt 2010 23 5,130 0,967 0,201 0,000
2011 25 3,880 1,235 0,247

Buscar explicar os 2010 23 4,826 1,114 0,232 0,043

Resultados 2011 25 4,080 1,351 0,270

Fazer analogias com o 2010 23 4,608 1,196 0,249 0,021

Trabalho 2011 25 3,720 1,369 0,273

Fonte: Elaborado pelos autores.

A tabela 06 apresenta os resultados quanto a idéslesdos beneficios alcancados
com o simulador empresarial. Quando questionaddsres@ aquisicdo de novos
conhecimentos, a integracdo de conhecimentos kzaté# de conhecimentos, os alunos de
2010 apresentaram uma resposta positiva com dgareignificante, comparado com o0s
alunos de 2011 (p < 0,05). Quanto a pratica dasendé problemas, para ambos os anos foi
considerada importante, porém nao houve difereigoifisante (p > 0,05). Para a pratica de
tomada de decisbes, controle de resultados, adaptagnovas situacdes, explicacdo de
resultados e analogias com o trabalho real do alosorespondentes do ano de 2010
apresentararscores maiores que os alunos de 2011, com diferenca signteé por meio do
teste ANOVA (p < 0,05).

Rev. FSA, Teresina, v. 12, n. 4, art. 6, p. 87-10i3ago. 2015 wwwa.fsanet.com.br/renilaoeg



Jogos de empresas e o ciclo de aprendizagem de Kolb 5

Tabela 07- Tipos de aula gue geram mair aproveitamento e aprendizager

N Média Desvio padrdo  Erro padréo Sig.
Aulas expositivas 2010 23 4,087 1,239 0,258 0,899
2011 25 4,040 1,306 0,261
Jogos e simulagdes 2010 23 4,826 1,029 0,214 0,116
2011 25 4,240 1,451 0,290
Seminarios 2010 23 4,000 1,206 0,251 0,838
2011 25 3,920 1,469 0,293

Fonte: Elaborado pelos autores.

A tabela 07 apresenta os tipos de aula que paatunes geram um maior nivel de
aproveitamento e aprendizagem. Os testes ANOVA gaigpos de aula ndo apresentaram

diferenca significante (p > 0,05) ,quando compai@gialunos de 2010 com os de 2011.

Quadro 01 - Nivel de compreensao das regras do jogo
N Média Desvio padrao Erro padrad Sig.
Apresentacao 2010 23 4,826 0,936 0,195 0,002
2011 25 3,720 1,307 0,261
Decisdo experimental 2010 23 4,434 1,036 0,216 0,010
2011 25 3,520 1,294 0,258
Gestéio simulada das emprd 2010 23 4,521 1,038 0,216 0,019
2011 25 3,600 1,527 0,305
Retrospectiva dos incidente| 2010 23 4,217 1,241 0,258 0,078
2011 25 3,480 1,557 0,311
Avaliacao final dos 2010 23 4,652 0,982 0,204 0,026
Resultados 2011 25 3,720 1,696 0,339

Fonte: Elaborado pelos autores.

O quadro 01 demonstra os resultados dos resposdeaobge a compreensdo das
regras do simulador empresarial. A apresentacansate experimental e gestdo simulada
das empresas foram mais bem compreendidas pelossatio ano de 2010 (p < 0,05).
Quanto a retrospectiva dos incidentes ocorrido®rgo da simulacdo, ndo houve diferenca
significante entre os alunos de 2010 e 2011 (p0%)0,0s alunos de 2010 tiveram uma
melhor compreensdo da avaliacéo final dos resudtamjaresentando diferenca significante,

quando comparado com os alunos de 2011 (p < 0,05).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente artigo procurou demonstrar a relaca® ¢ogos de aprendizagem e o
Ciclo de Aprendizagem de Kolb a partir da avaliagaaluas turmas de graduacao do curso
de Administracdo em 2010 e 2011.

O aprendizado de Kolb mostra como as pessoas &ssilpor meio de experiéncias,
ou seja, 0 que foi ensinado em sala de aula eadplioo simulador empresarial tendem a
gerar um reforgco no aprendizado. O método de pssquilizado foi survey, por meio de
questionario respondido por 23 participantes doden®010 e 25 de 2011.

O Ciclo de Aprendizagem de Kolb e a vivéncia sirdal@m jogos de empresas
oferecem um arcabouco tedrico para a conclusdo uge cpnforme apresentado nos
resultados, os alunos de ambos 0s anos apresentaranivel de aprendizado maior, quando
do entendimento da complexidade da organizacadauiau

O artigo identifica os fatores mais relevantes @anmamentar o nivel de aprendizado a
partir do simulador, bem como os beneficios alcdoggelos alunos no ambiente simulado.
Fatores encontrados, considerados importantes geanm@spondentes, foram a pratica de
tomada de decisdes e a integralizacdo de conhewsmpara a aplicacdo no simulador. A
conclusdo desse artigo € a relacdo percebida etaipante com o aprendizado e a
experiéncia vivida no ambiente de decisdo em jogosmpresas. Uma sugestao para artigos
futuros € identificar outros possiveis fatores euelhorem o nivel de aprendizado no

ambiente simulado.
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