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RESUMO

O ntmero de estudantes de ensino superior em cursos considerados de administragdo no
Brasil representou a maior fatia do universo de alunos matriculados em 2016. O uso dos jogos
e simuladores no ambiente educacional tem se tornado mais frequente, e visa proporcionar ao
estudante uma experiéncia mais proxima a realizada profissionalmente, em especial na area da
administragdo. Esta disciplina esta presente nos curriculos de diversos cursos superiores no
estado de Santa Catarina, incluindo a Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). A
partir da experiéncia do Nucleo Interdisciplinar de Estudos da Produgdo e Custos (NIEPC) no
desenvolvimento do Relagdes Complexas da Administragao da Produg¢ao (RCAP), um jogo de
empresas baseado no Instrumento de Diagnéstico da Producdo desenvolvido pelo mesmo
nucleo de pesquisa, identificou-se a necessidade da criagdo de um ambiente capaz de dar o
suporte fisico necessario para o desenvolvimento destas atividades. Assim, este trabalho
apresenta como objetivo o desenvolvimento de um ambiente laboratorial para elaboragao de
atividades vivencias com jogos e simula¢des, bem como um simulador gerencial. Para isso,
foram efetuadas quatro entregas. A primeira foi o framework para design de laboratérios de
gestdo, denominado Management Laboratory Design Instrument (MaLDI). Formado por dez
elementos inter-relacionados e quadros de apoio, o MaLDI objetiva auxiliar no levantamento
de requisitos para a implementacdo de um ambiente laboratorial. Para o desenvolvimento do
MaLDI foi utilizado um levantamento da literatura através do método Knowledge
Development Process - Constructivist (ProKnow-C), com o desenvolvimento de um
framework preliminar. Esse serviu de insumo para a realizagdo de entrevistas em
profundidade com especialistas experientes na conducdo de atividades com jogos e
simulacdes. O resultado destas entrevistas foi analisado com o método da analise de conteudo.
A segunda entrega configurou-se na aplicagdo empirica do MaLDI no desenvolvimento de
uma proposicdo de laboratorio para o Centro Socio Economico da UFSC. Para isso, foram
desenvolvidos (1) uma lista de requisitos, (2) um leiaute adaptado as estruturas fisicas da
instituicdo, ¢ (3) um orcamento para o laboratério proposto. A terceira entrega foi
materializada com a constru¢io do framework para desenvolvimento de projetos de jogos e
simulagdes de base tecnoldgica, denominado Serious Game Agile Framework (SEGAF). Ele
foi baseado em teorias de desenvolvimento de jogos e metodologias de gestdo de projetos
ageis provenientes de trabalhos oriundos de um levantamento exploratorio da literatura. O
SEGAF foi aplicado de forma parcial, dando origem a quarta entrega deste trabalho, o
protétipo do simulador RCAP 2.0. O RCAP 2.0, além de apresentar uma dinamica de
funcionamento diferente de sua versdo inicial, foi ampliado com a inser¢do de diferentes
variaveis econdmicas em seu ambiente externo, como taxa de juros, taxa de desemprego e
externalidades, as quais sdo aderentes aos conceitos lecionados a estudantes de graduacdo em
administragao e ciéncias econdmicas.

Palavras-chave: Laboratorio de gestdo. Jogos. Simulacdo gerencial. Aprendizagem vivencial.



ABSTRACT

Business students represented the most undergraduate students in Colleges in Brazil in 2016.
Games and simulations for educational purposes have been used more frequently. They aim to
provide students with real-life experience, especially in the management field. This subject is
included in the scheduled grade of most undergraduate courses in Santa Catarina. After the
Nucleo Interdisciplinar de Estudos da Produgdo e Custos (NIEPC) experience in developing
the Relacdes Complexas da Administracdo da Produgdao (RCAP), a business game based on
the Production Diagnostic Instrument developed by the same group, the requirement to create
a physical environment to support these activities was identified. Thus, this work aims to
develop a laboratory environment for the elaboration of experiential activities with games and
simulations, as well as a business simulator. For this, four deliveries were made. The first was
the framework for management laboratory design, named Management Laboratory Design
Instrument (MaLDI). Compound by ten elements interrelated and support frameworks,
MaLDI aims to assist the investigation on requirements needed for the implementation of a
business laboratory. For MaLDI development, a literature survey based on the Knowledge
Development Process - Constructivist (ProKnow-C) method, with the development of a
preliminary framework, was elaborated. It was an input for conducting deep interviews with
experts in conducting activities with games and simulations. The results of the interviews
were analyzed using the content analysis method. The second delivery was the empirical
application of MaLDI in the development of a laboratory proposal for the Socio-Economic
Center of the Federal University of Santa Catarina. For this, (1) a requirement list, (2) a
layout adapted to the physical structures of the institution, and (3) a quotation for the
proposed laboratory was developed. The third delivery was the framework for the
development of technology-based games and simulations projects, called Serious Game Agile
Framework (SEGAF). Based on game development theories and agile project management
methodologies, derived from papers from an exploratory survey of the literature. The SEGAF
was partially applied, and the fourth delivery of this work raised the RCAP 2.0 simulator
prototype. The RCAP 2.0, in addition to present a different functioning dynamics compared to
its first version, was expanded with the insertion of different economic variables in its
external environment, such as interest rate, unemployment rate and externalities, which are
adherent to the concepts taught to graduate students in business and economics sciences.

Keywords: Business laboratory. Serious games. Business simulation. Experiential learning.
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INTRODUCAO

Nesta introducdo serd apresentado o problema de pesquisa, razdo pelo qual se
alicerca esta tese. Seguido do problema serdo apresentados os objetivos propostos para a sua
solugdo, bem como as justificativas do trabalho, explanando sua relevancia, contribuigdes e

ineditismo.

1.1 PROBLEMATIZACAO

Segundo os dados do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio
Teixeira (INEP), em 2016, do total de 8.048.701 alunos matriculados em instituicdes de
ensino superior no Brasil, 1.212.231 estavam matriculados em cursos classificados como de
Administragdo (Administracdo, Administragdo de cooperativas, Administragdo dos servigos
de saude, Administragdo em micro e pequenas empresas, Administracdo hospitalar,
Administragdao publica, Empreendedorismo, Gestdo da informacdo, Gestdo da producdo de
vestuario, Gestdo da seguranca, Gestdo de Turismo (Tecnologo), Gestdo de comércio, Gestao
de empresas, Gestdo de imdveis, Gestao de negbcios, Gestao de pessoal / recursos humanos,
Gestdo de qualidade, Gestdao de servigos, Gestdo financeira, Gestdo logistica). Isso
representou 15,06% de todos os alunos matriculados em cursos de graduacdo no ensino
superior brasileiro naquele ano. Em relagdo aos concluintes, este nimero ¢ ainda mais
representativo, em que 20,67% dos 1.169.449 estudantes concluintes em 2016 pertenciam a
cursos classificados como de Administracdao (BRASIL, 2016).

O Quadro 1 apresenta um resumo da representatividade destes cursos no universo da
educagdo superior brasileira no ano de 2016. Ele mostra que os cursos de graduacdo na area
de Administragdo sdo de longe os mais representativos em termos da quantidade de
instituicdes que o oferecem, da quantidade de cursos oferecidos, do numero de alunos

matriculados e concluintes, além da quantidade de vagas oferecidas e candidatos inscritos.
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Quadro 1 - Numeros dos cursos de Administragao no Brasil em 2016

Valores para 2016
Numero de

Instituicdes Numero de Matriculas | Concluintes Vaga}s Cand@atos

que oferecem Cursos Oferecidas Inscritos

0 Curso

Total 2.406 34.366 8.048.701 | 1.169.449 | 7.873.702 15.579.833
Administracgio 1.745 5.005 1.212.231 241.747 1.776.462 2.152.502

% 72,53% 14,56% 15,06% 20,67% 22,56% 13,82%

Fonte: Adaptado de BRASIL (2016): Dados Gerais dos Cursos de Graduagdo Presenciais e a Distancia, por
Categoria Administrativa das IES, segundo os Cursos (Classe INEP) e os Programas e/ou Cursos - Brasil — 2016.

Esses dados expdem a representatividades dos cursos da area de Administragao, e
por si sO justificam estudos relacionados a formas de ensino na busca de melhor
aprendizagem por parte dos estudantes. Somando-se outros cursos de areas relacionadas,
como os de Ciéncias Contabeis e Ciéncias Economicas, com 355.425 e 49.642 matriculas,
respectivamente, em 2016, o percentual representativo no numero de matriculas naquele ano
salta para 20,09%.

Com uma andlise dos curriculos dos cursos de Administracdo presencial das
universidades publicas catarinenses, e das instituicdes de ensino superior (IES) que compdem
o sistema ACAFE (Associagdo Catarinense das Funda¢des Educacionais) em Santa Catarina,
apresentada no Quadro 2, verifica-se que grande parte delas utiliza-se das ferramentas de
jogos de empresa, bem como de estdgios obrigatorios em seus curriculos. Ambas as
ferramentas de ensino visam aproximar o aluno da realidade do mercado de trabalho,
relacionando o aprendizado de sala de aula com situagdes presentes na realidade da vida do
administrador.

A situagdo apresentada no Quadro 2 corrobora a colocagdo de diversos autores que
explanam sobre o crescente uso de serious games e simulagdes, bem como sua importancia
como ferramentas de ensino, aprendizagem e pesquisa (LAINEMA; LAINEMA, 2007,
PITTAWAY; COPE, 2007, SAUAIA; ZERRENNER, 2009, BELL; KANAR;
KOZLOWSKI, 2008, QUDRAT-ULLAH, 2010, PASIN; GIROUX, 2011, DUNCAN;
MILLE; JIANG, 2012, SIEWIOREK et al., 2012 ,GEITHNER; MENZEL, 2016).
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jogos e estagios em IES de Santa Catarina
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Instituicio de C o
. Possui disciplina de | Horas c C .
ensino . . Possui estagio obrigatorio Horas
. Jogos Empresariais
superior
Laboratorio de Gestao: 72 Nao
LG Pratica Profissional (h/a)
4° Termo Projeto Estagio Supervisionado em Administragao
Interdisciplinar 4 Jogos 36
UDESC de Empresas (nio | (h/a) 360 (Wa)
obrigatério)
Estagio I - Recursos Humanos
Economia de Empresas 72 Estégio II - Logistica
HURS - Business Game (h/a) | Estagio III - MKT S0 ()
Estagio IV - Produgdo e Operacgdes
UnC Jogos Empresariais 30 Estagio Supervisionado Obrigatorio 180
Estagio curricular supervisionado
Catdlica de obrigatorio I
SC Jogos de Empresas 60 Estagio curricular supervisionado 300
obrigatorio I1
Praticas Gerenciais I - Estdgio na Area de
Marketing
Praticas Gerenciais II - Estagio na Area de
Gestao de Pessoas
Praticas Gerenciais III - Estagio na Area Nio
UNESC Nao de Administracdo da Producéo e . .
~ identificado
Operagoes
Praticas Gerenciais IV - Estagio na Area
de Finangas
Praticas Gerenciais V - Estagio na Area de
Empreendedorismo
q Estagio Curricular Supervisionado I
e Joges G e reEes 60 Estagio Curricular Supervisionado II 300
Unidavi Nio Nao
. .. Estagio Curricular Supervisionado I
Uit Jogos Empresariais 60 Estagio Curricular Supervisionado II 240
. .. Estagio Curricular Supervisionado (4 360
Uniplac Jogos Empresariais 36 disciplinas com 90 h cada)
Estagio em Administragdo I
Unisul Jogos Empresariais 60 Estagio em Administragdo I1 300
Estagio em Administragdo I11
- ~ Estagio (Extraclasse)
Univali Nao Estagio (Extraclasse) 240
Univille Voo £ B (}Z/Za : Estagio Curricular Supervisionado 360 (h/a)
Unochapecé Jogos de Empresas 40 Estagio Supervisionado 80
~ Estagio I
USJ Nao Estigio II 306
Uniarp Negociagao e J'ogos 60 Estgglo’ . (Estagio Supervisionado 120
Empresariais Obrigatorio)

Fonte: Grade curricular disponivel no site das instituicdes adaptadas pelo autor (2018).

Os serious games sd0 jogos que possuem um proposito além do entretenimento, com
objetivos de treinamento e ensino (WILKINSON, 2016). Um ponto muito importante que

depde a favor do uso de serious games e simulagdes, ¢ a sua capacidade de criar uma
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experiéncia para o aluno, aproximando-o da realidade, em um ambiente seguro de erros,
diferentemente dos estdgios tradicionais, sendo o primeiro uma relevante ferramenta de
preparagao, inclusive para o estagio obrigatorio.

Tendo como base o Instrumento de Diagnostico da Producdo de Organizacdes
Complexas desenvolvido no Nucleo Interdisciplinar de Estudos da Produc¢do e Custos
(NIEPC) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), pesquisadores deste grupo
desenvolveram o serious game denominado Relagdes Complexas na Administracdo da
Producao (RCAP). O Instrumento de Diagnostico consiste em Quadros que exibem a relacdo
entre Categorias de Andlise, que representam os diferentes subsistemas de um sistema de
producdo, com Fatores de Resultado, que sdo os objetivos que o sistema produtivo deve
alcancar. Essa relagdo da origens a assertivas, que representam de forma semantica a relagdo
entre as Categorias de Analise e os Fatores de Resultado. Cada assertiva deve ser avaliada
dentro de uma escala Likert de 1 a 5 de acordo com o cendrio encontrado no sistema
produtivo que esta sendo diagnosticado, sendo 1 o conceito para o cendrio péssimo e 5 para o
cenario 6timo. Na fundamentacao tedrica deste trabalho, estes conceitos, bem como a
dindmica de funcionamento do Instrumento de Diagnostico, serdo pormenorizados.

Segundo Piana (2012), o RCAP desenvolvido no NIEPC ¢ classificado como um
jogo geral, ndo interativo e computadorizado. Geral, pois foi desenvolvido visando o
aprimoramento de habilidades de académicos; nao interativo, pois ndo ha influéncia mutua
entre as decisdes das empresas; e computadorizado, uma vez que ele ¢ disponibilizado em
planilhas do software Excel® e devido aos calculos e ao jogo serem elaborados em
computador.

Foram desenvolvidas duas dissertagdes de mestrado com o respectivo tema. Piana
(2012) e Oliveira (2013) desenvolveram o jogo e realizaram aplicagdes praticas do mesmo em
sala de aula, sendo identificados diversos pontos fortes e deficiéncias.

Piana (2012) elaborou a primeira concep¢do do RCAP em planilhas no formato
Excel® e seus materiais anexos, em que o jogador, ou a equipe de jogadores, efetuam um
investimento limitado dentro das 65 assertivas do Instrumento de Diagndstico. As assertivas
sdo provenientes do cruzamento de 13 Categorias de Andlise (Tempo de ciclo, Qualidade,
Féabrica, Equipamentos e Tecnologia, Investimentos, Desempenho operacional, Gestao
ambiental, Saude e Seguranca, Desenvolvimento de Novos Produtos, Organizagdo e Cultura,
Planejamento da Produgdo, Programacdo da Producdo, Controle da Producdo), categorias

essas que compdem o sistema produtivo de uma organizagdo, com os cinco Fatores de
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Resultado (Custo, Qualidade, Confiabilidade, Flexibilidade, Rapidez) que representam os
objetivos da producao na organizacao. Nesta versao, o retorno desse investimento, medido em
termos monetarios e de melhoria nos Fatores de Resultado, define o vencedor do jogo.

Para medir o impacto dos investimentos, Piana (2012) desenvolveu uma relagdo
matematica entre os Fatores de Competitividade, que sdo compostos pelos cinco Fatores de
Resultado e os 10 Fatores de Pratica (Aliancas Estratégicas, Capital Humano,
Conhecimento/Tecnologia de Produgdo, Fatores Culturais, Inovacdo, Relacionamento com
Clientes, Responsabilidade Social, Sistema de Controle, Técnicas de Producdo/Técnicas de
Gestao da Produgdo, Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo), com as Categorias de
Andlise. Os Fatores de Pratica representam o meio para o alcance dos fatores de resultado, e
junto com eles formam os fatores de competitividade. Essa relacdo matematica foi elaborada
baseada em um vasto estudo bibliografico que foi utilizado para uma anélise de relagdes, em
que a forca dessas relagdes varia por meio de um filtro, de acordo com o cenario em que a
empresa ficticia se encontra.

Esse jogo foi testado em turmas de administragdo da produ¢do em Portugal e no
Brasil, apresentando um resultado positivo em relacdo a evolugdo do aprendizado,
evidenciado por meio da aplicacdo de testes antes e depois da aplicacao do jogo. O Quadro 3

apresenta a evolucao da média das avaliagdes antes e apds a aplicagao do RCAP.

Quadro 3 - Evolucao do aprendizado em Piana 2012

Evolucio das médias em prova de avaliacio
Instituicdo de ensino superior Me¢dia antes da aplicagdo | Média depois da aplicagao
Universidades Portuguesas 7,10 7,64
Universidade Federal de Santa Catarina 7,98 8,34

Fonte: Adaptado de Piana (2012 p. 205-206).

Porém, também foram identificadas diversas deficiéncias no modelo do simulador e
na forma de aplicagdo, conforme pesquisa realizada com os participantes exposta no Quadro
4.

Esses pontos fracos evidenciaram a dificuldade dos alunos no entendimento das
regras do jogo, no numero reduzido de rodadas (apenas uma) e no excesso de assertivas (total
de 65), tornando-o extenso e cansativo, com excesso de material para leitura em um curto
espago de tempo. A falta de interatividade com debates entre os grupos ao final das rodadas e
a falta de conhecimento no assunto abordado, também foram indicados como dificuldades

encontradas nas aplicagdes.
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Quadro 4 - Pontos fracos levantado em Piana 2012

Pontos fracos da vivéncia
Modelo do Simulador 50 (43%)
Forma de aplicaciao 37 (32%)
Qutros 18 (15%)
Falta de conhecimento no assunto 12 (10%)

Fonte: Piana (2012 p. 224).

Piana (2012), ao final do seu trabalho, sugere algumas melhorias para o jogo
desenvolvido: “Deste modo, também se incluem nos proximos passos a utilizagdo do modelo
aqui concebido em um ambiente de laboratorio de pesquisa com aplicagdes de varias rodadas
do Jogo Empresarial.” (PIANA, 2012 p. 230), bem como, “propde que em novos estudos se
ampliem as varidveis com busca de um modelo o mais proximo da realidade possivel, também
que se busque uma validade externa, como por exemplo, uma validade junto a gestores da
area.” (PIANA, 2012 p. 231).

A dissertagdo de Oliveira (2013) buscou corrigir algumas deficiéncias encontradas
por Piana (2012) na proposicao inicial do RCAP. A quantidade de Categorias de Analise foi
reduzida de 13 para 11, sendo que trés Categorias foram condensadas em apenas uma, onde as
Categorias de Analise de Planejamento da Produgdo, Controle da Produgdo e Programacao da
Produgdo foram condensadas na Categoria Planejamento e Controle da Produgdo (PCP). Os
Fatores de Resultado também foram condensados de cinco para trés, agrupando os Fatores
Qualidade, Confiabilidade e Rapidez em um unico fator também denominado de Qualidade.
Com isso, a quantidade de assertivas foi reduzida de 65 para 33, deixando o RCAP mais curto
€ menos cansativo.

Outra contribuicao foi a modificagdo do processo de aplicagdo do jogo. Foi
desenvolvida uma aula, com diversas etapas pautadas nos preceitos do periodo pedagogico da
Escola Nova, cujos autores abordam a aproximagdo entre as experiéncias dos alunos e os

conteudos lecionados. Conforme a autora:

Foram feitas alteracdes na operacionalizacdo do Jogo de acordo com a visdo de
pensadores que tratam da aprendizagem, utilizou-se conceitos abordados por
Claparéde, Piaget, Dewey e Montessori que tratam da aprendizagem por meio da
aplicag@o do conhecimento e da experiéncia. Foi desenvolvida uma estrutura de aula
e 0 jogo considerado uma ferramenta que contribui para a aula e para fazer aprender.
(...) Busca-se fazer com que seja mais que um instrumento de ensino, que é visto
como o processo de organizar a atividade de aprender, mas instrumento de
aprendizagem. (OLIVEIRA, 2013 p. 87).

Essa nova forma de utilizagdo do RCAP, juntamente com melhorias nos manuais e

na dindmica de aloca¢do de recursos, melhorou o desempenho de aprendizagem nas
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aplicagdes realizadas na Universidade Federal da Grande Dourados (UFGD) e na
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC). Também foram realizados alguns ajustes
entre um teste ¢ o outro. No Quadro 5 ¢ apresentada a evolugdo das médias nos testes
aplicados antes e depois da aula tendo como ferramenta o RCAP, semelhante ao processo

realizado por Piana (2012).

Quadro 5 - Evolu¢do do aprendizado em Oliveira 2013

Instituicio de ensino superior Média antes da aplicacio | Média depois da aplicacio
Universidade Federal da Grande
5,9 73
Dourados
Universidade Federal de Santa Catarina 7,2 8,1

Fonte: Adaptado de Oliveira (2013 p. 125).

O Quadro 6, por sua vez, organiza com mais detalhes as alteracdes efetuadas ao
modelo original do jogo.

Oliveira (2013), ao final do seu trabalho, também elencou sugestdes de melhoria para
a ferramenta, como o uso de uma tecnologia mais apropriada, melhor visualizacao grafica, e
uma quantidade maior de rodadas para aplicacdo do instrumento.

Mesmo com as melhorias de Oliveira (2013), algumas sugestdes de Piana (2012)
como a adaptacao do jogo a um modelo de laboratério, a ampliacao de variaveis, tornando-o
mais proximo a realidade, e a sua validagdo com profissionais da area nao foram
contempladas. Outra grande questdo ¢ a plataforma tecnoldgica do jogo, que hoje ¢ baseada
em planilhas de Excel® e folhas impressas para aplica¢do, tornando-o menos dindmico e
interativo. Uma evolugdo tecnoldgica nesta plataforma poderia proporcionar um incremento

na sua funcionalidade ¢ dinamica, tornando-o mais acessivel no seu uso e disseminagao.

Quadro 6 - Comparagao entre a versao inicial do RCAP e sua adaptagao

Comparacao entre a versio inicial do RCAP e sua adaptacio

RCAP Inicial RCAP adaptado
65 assertivas 33 assertivas
Cenarios péssimo e 0timo visiveis Cenarios péssimo e 6timo ocultos
Modelagem matematica integrada a planilha dos Modelagem matematica integrada ao Jogo do
Jogadores aplicador como um gabarito
Relatorio de resultados integrado a planilha dos Relatorio de resultados integrado ao Jogo do aplicador
Jogadores como um gabarito
Entrega-se o arquivo em Excel com os investimentos Entrega-se apenas o relatorio de investimentos
Manual do Jogo com poucas informagdes Manual do Jogo com informagdes complementares
Manual do Jogo era o tnico material que os alunos Alunos t&ém uma aula bem estruturada antes de dar
tinham acesso antes de comegar a Jogar inicio ao Jogo

Fonte: Oliveira (2013 p. 146).
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Assim, seguindo sugestdes dos trabalhos precursores, a concep¢do de um modelo de
laboratorio de gestdo, nesta tese, € relacionada ao ambiente fisico capaz de proporcionar a
estrutura tecnologica necessaria para o uso eficiente de jogos e simulagdes, bem como uma
estrutura fisica que permita aproximar os alunos a situagdes reais, proporcionando interagdes
interpessoais em um ambiente controlado. Além disso, este ambiente pode prover outros tipos
de suporte, como suporte a pesquisa, ¢ desenvolvimento de novos jogos e simulagdes.
Conforme verificado nas instituigdes de ensino de Santa Catarina, o uso de jogos empresariais
¢ bastante difundido, o que corrobora ainda mais a utilidade de um laboratério de gestdo,
especialmente na UFSC, onde um ambiente com essas caracteristicas inexiste.

Outro ponto levantado ¢ que o jogo inicialmente concebido ndo possibilita que os
estudantes de Administracao e das Ciéncias Sociais Aplicadas frequentem um ambiente mais
real e interativo, que permita vivenciar as situagdes de decisdo tipicas de um gerente
estratégico, uma vez que a aplicacdo desta versdo inicial do jogo RCAP se dd em um
ambiente de sala de aula. Outro limitador da dinamica do jogo ¢ o seu carater estatico em
relagdo ao cendrio proposto, diferentemente do que acontece na realidade, em que o ambiente
¢ dinamico, forcando os gestores a tomadas de decisdes cada vez mais dificeis. Fatores
relacionados a tecnologia empregada no desenvolvimento do simulador também dificultam a
maior dinamicidade e aproximagao da realidade dos participantes.

Assim, esta tese visa solucionar estes problemas, concebendo um jogo mais proximo
da realidade, dindmico e de facil utilizagdo e disseminagdo, englobando novas areas de
conhecimento. Da mesma forma, busca desenvolver uma proposicio de ambiente de
aprendizagem e pesquisa, um laboratério de gestdo, que possa proporcionar maior efetividade
no uso de jogos e simulacdes na aprendizagem, bem como prover insumos para pesquisas €
desenvolvimento de novos artefatos de aprendizagem. Desta forma, tem-se a seguinte

pergunta de pesquisa:

“Como conceber um ambiente que aproxime a realidade das organizagoes aos
nossos alunos, e que lhes permita aplicarem os conhecimentos adquiridos em sala de aula em
um ambiente controlado e dinamico?”

1.2 OBJETIVOS

Para responder a pergunta de pesquisa, formulou-se o seguinte objetivo geral.
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1.2.1 Objetivo Geral

“Conceber um laboratorio de gestdo capaz de proporcionar a aplicagdo, intera¢do e
integracdo de conhecimentos das ciéncias sociais aplicadas por meio do uso da

aprendizagem vivencial, serious games e simulag¢oes”.

1.2.2 Objetivos Especificos

1. Propor um framework para desenvolvimento de laboratorios de gestdo capazes de
suportar as necessidades do uso de serious games e simulagoes;

2. Propor um modelo de laboratorio de gestdio para a UFSC;

3. Elaborar um framework para desenvolvimento de serious games de base
computacional;

4. Planejar e desenvolver um prototipo da versao 2.0 do RCAP.

1.3 RELEVANCIA

Este trabalho apresenta-se relevante uma vez que o uso de técnicas de aprendizagem
vivencial, como jogos e simulagdes, ¢ reconhecida como uma ferramenta poderosa na
formagao, tanto de estudantes em diversas areas do conhecimento, como de profissionais em
todo o mundo (LAINEMA; LAINEMA, 2007, BELL; KANAR; KOZLOWSKI; 2008,
SAUAIA; ZERRENNER, 2009, PASIN; GIROUX, 2011, ZEE; HOLKENBORG;
ROBINSON, 2012, KONAK; CLARK; NASEREDDIN, 2014, LEE; LONG; VISINESCU,
2016). A relevancia cientifica deste campo ¢ expressa pelas varias revistas cientificas
consolidadas na area ou que abordam temas relacionados, como Simulation & Gaming,
International Journal of Game-based Learning ¢ Computers and Education.

A existéncia de associagdes especializadas no tem de jogos e simulacdes, como a
International Simulation and Gaming Association (ISAGA) e ainda mais especificamente
para o campo dos negocios, a Association for Business Simulation and Experiential Learning
(ABSEL), que realizam congressos anuais hd décadas discutindo o tema com pesquisadores
de todo o mundo, solidificam a relevancia deste tema, ¢ o seu interesse na comunidade

académica internacional.
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Outro ponto que sustenta a sua relevancia ¢ a inser¢ao de disciplinas de simulagdo
empresarial ja bastante disseminada em institui¢des de ensino superior no estado de Santa
Catarina. Desta forma, um ambiente capaz de prover a estrutura e suporte necessarios aos
professores e alunos na utilizagdo e desenvolvimento de técnicas de aprendizagem vivencial,
mais especificamente com o uso de jogos e simuladores, apresenta-se de grande relevancia
para o aprimoramento continuo na qualidade das técnicas de aprendizagem empregadas por
uma institui¢ao de ensino.

Tendo como inspiragdo o trabalho de Sauaia (2010), o qual cunha o termo
laboratério de gestdo no Brasil, com os resultados desta pesquisa, uma institui¢do de ensino,
ou organizacgdo, podera balizar-se de forma mais segura para o desenvolvimento do seu
proprio laboratorio de gestao, de acordo com as suas necessidades e possibilidades. Com o
auxilio do Management Laboratory Design Instrument (MalLDI) a institui¢do de ensino
podera definir os requisitos para o seu laboratorio de gestdo de forma assertiva, refletindo
sobre diversos aspectos dos elementos que compdem um ambiente como este, ¢ tomando
decisdes acerca de cada um deles. O MaLDI vai além do tripé do laboratério de gestdo de
Sauaia (2010), que ¢ composto pelo simulador organizacional, jogo de empresa e pesquisa
aplicada, considerando também a possibilidade do desenvolvimento de jogos e simulagoes,
diferentes formatos de jogos e simuladores e diferentes formatos de pesquisas, por exemplo.

Outro ponto relevante ¢ o desenvolvimento da versao 2.0 do RCA. Este
desenvolvimento d4 prosseguimento a duas dissertagdes de mestrado que trataram do tema.
Com esta nova versdo, novos elementos foram incorporados ao simulador, como multiplas
rodadas, variaveis economicas do ambiente externo e a influéncia da tomada de decisdo dos
participantes nos resultados dos concorrentes. Esses novos incrementos vao ao encontro de
solucionar alguns dos pontos fracos identificados nos trabalhos percussores, deixando o
RCAP mais dindmico e interativo.

Da mesma forma, este possui uma relevancia tecnologica, por apresentar os
requisitos para o desenvolvimento da simulacao em plataforma web, seguindo uma tendéncia
do NIEPC de desenvolvimento de tecnologias de gestdo e aprendizagem em plataforma
baseada na internet (BRISTOT et al., 2019), propiciando uma melhor gestdo das informagdes,
usabilidade e divulgagao dos trabalhos desenvolvidos pelo referido nucleo de pesquisa.

Além dos pontos de relevancia ja apresentados, tanto o desenvolvimento do
laboratorio e gestdo, quanto o desenvolvimento do RCAP 2.0 fazem parte dos objetivos do

projeto de pesquisa Relagdes Complexas na Administragdo da Produ¢ao no NIEPC, dando
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continuidade a trabalhos que foram desenvolvidos no nucleo de pesquisa por diversos

pesquisadores.

1.4 CONTRIBUICOES

A primeira contribuicdo desta pesquisa ¢ cientifica, por desenvolver dois
frameworks. O primeiro para desenvolvimento de serious games de base computacional,
baseado em técnicas ageis de gestdo de projeto, o SEGAF (Serious Game Agile Framework).
O SEGAF retine elementos da gestdo agil de projetos, baseados nas metodologias Scrum e
XP, bem como na teoria de desenvolvimentos de serius games, com foco nos jogos com base
computacional. Assim, o SEGAF ¢ definido pelos papeis dos envolvidos, seu ciclo de vida,
baseado na iteratividade, e em técnicas ageis de gestdo de projetos.

O segundo, um framework para design de projetos de laboratério de gestdo pautado
na aprendizagem vivencial por meio de serious games e simuladores, denominado MaLDI
(Management Laboratory Design Instrument). O MalLDI ¢ composto por dez elementos e
seus desdobramentos, oriundos da literatura e de entrevistas com especialistas da area, sendo
formado por quadros auxiliares para a sua aplicagdo. Um dos pontos observados pelo MaLDI
¢ justamente a concepgao deste ambiente de forma que otimize a captacao de dados que, por
ventura, formardo insumo para o desenvolvimento de pesquisas cientificas em diversas
disciplinas.

O desenvolvimento do RCAP 2.0 também ¢ uma contribui¢cdo cientifica, uma vez
que eleva o grau de complexidade em relagcdo a versao desenvolvida por Piana (2012). Foram
incorporadas novas variaveis ambientais ¢ multidisciplinares, como taxa de juros, taxa de
desemprego, expectativa com o governo, cotas ambientais além da dindmica oligopolista.
Com a integragdo dessas variaveis e da sua nova dinamica de utiliza¢do, esta nova versao 2.0
visa proporcionar uma experiéncia ¢ um aprendizado mais proximo da realidade para os
participantes.

Como contribuigdo pratica, ambos os frameworks poderdo ser utilizados tanto por
desenvolvedores de serious games quanto por institui¢cdes de ensino e outras organizagdes que
desejarem implementar um ambiente voltado para o aprendizado vivencial. O MaLDI se
apresenta como uma ferramenta capaz de dar o suporte para o desenvolvimento de projetos de
laboratério de gestdo, especialmente para instituicdes de ensino superior que utilizam jogos e

simulacdes em sua grade curricular. Com um laboratorio de gestdo, espera-se potencializar
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para os participantes a experiéncia imersiva dos jogos de gestdo, auxiliar o trabalho dos
facilitadores e prover dados para pesquisas em diversos campos do conhecimento. Em
conjunto com o SEGAF, com sua estrutura e seu ciclo de vida para desenvolvimento de
serious games pautados na gestdo agil de projeto, pode ser utilizado inclusive para o
desenvolvimento de jogos e simulagdes.

Outra contribuigdo pratica ¢ o desenvolvimento de um projeto especifico para um
laboratorio de gestdo para o Centro Socio Econdmico (CSE) da UFSC, pautado no MaLDI.
Caso venha a ser implementado, este laboratério dard suporte para o ensino nas disciplinas
que por ventura venham a possuir serious games ou simulacdes como atividades. Dara
suporte também para a pesquisa, especialmente da pos-graduagdo, como pesquisas
experimentais, desenvolvimento de aplicagdes computacionais ¢ de novos jogos e
simuladores.

Poder4 contribuir também de forma pratica para a extensdo, proporcionando um
ambiente adequado para a oferta de cursos de capacitacao a comunidade. Podera ser capaz de
cumprir as fungdes de ensino, pesquisa e extensdao, sendo uma ferramenta de uso bastante
flexivel em diversas disciplinas.

Por fim, com o desenvolvimento do protdtipo do RCAP 2.0, o mesmo podera ser
utilizado como base para a proposicao de projetos de financiamento, visando o levantamento
de fundos para o desenvolvimento de sua versao final, o que propiciara diversas alternativas
de pesquisa cientifica, tornando-se uma plataforma para tal. Da mesma forma, poderd ser
utilizado por professores de qualquer instituicdo de ensino de forma on-line, sendo uma
ferramenta auxiliar de aprendizagem para as disciplinas de gestdo da producao, bem como

para a difusao dos trabalhos realizados no NIEPC.

1.5 INEDITISMO

Como ineditismo, este trabalho apresenta quatro entregas inéditas, sendo uma para
cada objetivo especifico proposto. A primeira ¢ o framework para design de laboratorios de
gestdo e simulagdo, o MaLDI. Apesar de laboratorios com objetivos similares ao proposto
neste trabalho existirem, ndo foi identificado na literatura acerca do tema trabalhos com
proposicao semelhante ao desta tese. Com a verificagdo de mais de 3.300 trabalhos,
levantados com o método do ProKnow-C, ndo foi verificado nenhum trabalho semelhante ao

proposto, visando a concepg¢do de um framework desta natureza. Apesar de alguns trabalhos
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utilizarem ambientes de aprendizagem virtuais (LAINEMA; LAINEMA, 2007, QUDRAT-
ULLAH, 2010), estudos com jogos de empresas como ambientes laboratoriais (SAUAIA;
ZERRENNER, 2009, SIEWIOREK et al., 2012, KONAK; CLARK; NASEREDDIN, 2014,
SILVA; OLIVEIRA; LEAL JUNIOR, 2016), ou modelos de laboratérios educacionais
baseados na aprendizagem vivencial na area de engenharia (ABDULWAHED; NAGY, 2009,
MAITI; TRIPATHY, 2013), ou para aprendizagem e desenvolvimento de habilidades (LEE;
LONG; VISINESCU, 2016, GEITHNER; MENZEL, 2016, SIEWIOREK et al., 2012),
nenhum deles tratou do desenvolvimento de um laboratério de gestdo na concep¢do que este
trabalho assume.

A aplicacdo do MaLDI, com a proposi¢ao de um laboratério desenhado para a
utilizacdo de simulagdes para uma universidade, também ¢ uma entrega inédita. Apesar de
alguns dos trabalhos levantados na pesquisa bibliografica utilizando o ProcKnow-C
descreverem de forma sucinta o ambiente em que simulag¢des eram aplicadas, nenhum deles
disserta acerca dos fundamentos para o desenvolvimento de tal ambiente, o que este trabalho
contempla. O trabalho de Barton (1972) aborda questdes acerca do design de laboratorios de
simulacdo, levantando pontos como flexibilidade, afirmando a necessidade das instalagdes
estarem adaptadas para diversos tipos de simulacdes, o espaco necessario, capacidade de
sujeitos (estudantes, profissionais em treinamento ou pesquisadores), suas diferentes areas,
questdes acerca de como os espelhos falsos para observacdo podem ser usados, uso de
cameras, da constru¢do do piso e do fluxo de pessoas (leiaute), questdes fisicas, como o
espelho de observagdo, area de observacdo elevada, climatizacdo e iluminagdo, manutencao
de equipamentos, instalacdo de fios, sistema de comunicagdo e suporte computacional. No
entanto, o autor apenas levanta uma série de questdes voltadas para cada um desses pontos,
sem uma sistematiza¢ao mais elaborada, que auxilie de forma pratica o design do laboratério,
dando apenas algumas sugestdes para sua construgao.

Da mesma forma, a tecnologia disponivel e a dindmica de aprendizagem por meio de
simulagodes e jogos evoluiram muito desde o trabalho de Barton, principalmente as baseadas
em computador, o que torna o resultado deste trabalho distinto do elaborada pelo autor em
1972. Vale destacar, que o trabalho de Barton foi identificado por meio de uma pesquisa
exploratoria em todos os artigos da revista Simulation and Gaming anteriores a 2017, por
meio das palavras-chave “laboratory” e “laboratories” em seu titulo, levantamento este que

fez parte da investigagdo preliminar do método do ProKnow-C, ndo sendo identificado
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nenhum outro trabalho com estas caracteristicas, pormenorizando o laboratério em seus
elementos constituintes, exceto o trabalho de Barton (1972).

O segundo framework proposto também ¢ inédito. Denominado de SEGAF (Serious
Games Agile Framework), este framework une a gestdo 4agil de projetos com o
desenvolvimento de serious games. Mesmo com a existéncia de outros frameworks para o
desenvolvimento de serious games na literatura, nenhum dos identificados apresenta técnicas
dos métodos ageis em sua formulagdo, sendo este mais um ponto de ineditismo deste trabalho.

A quarta contribuicdo inédita ¢ o desenvolvimento de um minimo produto viavel do
RCAP 2.0. Apesar de ser baseado nos trabalhos de Piana (2012) e Oliveira (2013), esta nova
proposi¢ao apresenta a insercdo de novas variaveis do ambiente externo, visando a
transdisciplinaridade no simulador, inserindo elementos de disciplina das Ciéncias
Econdmicas, como taxa de desemprego e juros. Outra atualizagdo em relagdo as versdes
anteriores foi a alteracdo na dinadmica da simulagdo, que agora ocorre em multiplas rodadas,
bem como a sua formatacao para ser desenvolvido em ambiente web. Estas inovacgdes
propiciaram um simulador mais dindmico e mais proximo a realidade, além de ser um

embrido para uma plataforma tecnologica de aprendizagem e desenvolvimento de pesquisa.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Como referencial tedrico serd apresentado inicialmente uma explanacdo acerca das
teorias da andragogia, aprendizagem significativa e aprendizagem vivencial, seguida pelo
tema de ambientes de aprendizagem e laboratorios, em especial com a utilizagao de serious
games, simulagdes e da aprendizagem vivencial, cujas referéncias sdo oriundas do
levantamento realizado com o ProcKnow-C. Na sequéncia sdo apresentados os temas de
serious games, jogos de empresas e simuladores, seguido pelos pontos fortes e fracos do
uso de jogos simulados, ¢ uma breve analise epistemologica acerca de trabalhos do
campo, os quais visam conceituar o tema de uma forma mais ampla.

Na sequéncia, o tema abordado serd o de desenvolvimento de jogos e simulagoes,
pautado pela gestiao de projetos. Este ultimo se aprofunda na gestao agil de projetos, a qual
¢ mais indicada para desenvolvimento de produtos de base tecnologica, em especial softwares
de computador.

Também serd apresentado o historico de construcdo do Instrumento de
Diagnoéstico de Organizagoes Complexas desenvolvido no NIEPC, bem como suas
Categorias de Analise ¢ Fatores de Desempenho, que ddo o corpo tedérico para o
Instrumento e para o RCAP, o qual ¢ pormenorizado de forma a detalhar seu funcionamento.
Tanto o RCAP quando o Instrumento de Diagndstico serdo a base para a proposi¢ao do RCAP
2.0. Por fim, uma breve sessdo visa padronizar os termos oriundos da literatura a serem
utilizados no decorrer do trabalho.

Esses temas foram escolhidos uma vez que sustentam os objetivos especificos
propostos para o alcance do objetivo geral, formando o insumo tedrico para o
desenvolvimento e alcance deles. A Figura 1 apresenta a relacdo dos temas da fundamentacao

tedrica com os objetivos propostos para o trabalho.
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Figura 1 - Relagao do referencial tedrico com os objetivos do trabalho
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

2.1 A ANDRAGOGIA, APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E APRENDIZAGEM
VIVENCIAL

A pedagogia tem como origem o ensino de criangas, porém, quando a educacdo de
adultos comecou a ser sistematicamente organizada durante os anos de 1920, o modelo
pedagdgico apresentou diversos problemas aos professores. A educacdo deixou de ser vista
como um mero processo de transmissdo de conhecimento, passando a ser um processo
continuo de questionamentos, em que o principal aprendizado, tanto para criancas quanto para
adultos, ¢ o aprender a aprender, desenvolvendo as habilidades de auto-direcionamento dos
seus questionamentos (Knowles, 1980).

Assumindo diferentes formas de abordar o ensino de adultos, e obtendo melhores
resultados, Knowles escreve seu livro Informal Adult Education em 1950 com uma lista de
principios levantados destas experiéncias. No entanto, foi em 1961 com o trabalho The

Inquiring Mind de Cyril O. Houle que se deu a direcao para este movimento. Knowles (1980)
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definiu o termo andragogia como a arte e a ciéncia de ajudar adultos a aprender, em contraste
com o termo pedagogia, o que qual, segundo o autor, ¢ a arte e a ciéncia de ensinar criangas.
Posteriormente, apos bons resultados do uso da andragogia também com criangas, Knowles
passou a ver a mesma simplesmente como outro modelo de suposi¢des sobre como aprender,
sendo a andragogia e a pedagogia formas ndo dicotdmicas e sim fins de um mesmo espectro.

Na andragogia, a experiéncia da pessoa ¢ uma rica fonte de aprendizagem, além
disso, as pessoas vinculam mais significado para os aprendizados que ganham pela
experiéncia do que aqueles adquiridos passivamente, o que se reflete em técnicas de educacao
baseadas na experiéncia. O educador tem a responsabilidades de criar condi¢cdes e prover
ferramentas para ajudar os aprendizes a descobrirem o que eles necessitam saber, uma vez
que, considera que os mesmos estdo prontos para aprender quando vivenciam a necessidade
de resolver algum problema ou alguma tarefa do mundo real (Knowles, 1980).

Na andragogia, a educacdo ¢ vista como um processo de desenvolvimento de
competéncias para o seu total potencial no decorrer da vida. Assim, os aprendizes desejam ser
capazes de aplicar este conhecimento para viverem de forma mais efetiva.

Segundo Knowles (1980), a andragogia pode ser sumarizada e em quatro premissas
dos aprendizes adultos: (i) deixam de ter uma personalidade dependente e passam para uma
personalidade independente; (i1) Acumulam uma reserva crescente de experiéncias, que sao
um incrivel recurso de aprendizado; (iii) O gatilho para a aprendizagem ¢ orientado para o
desenvolvimento de tarefas do seu papel social; e (iv) a sua perspectiva de tempo quanto a
aplica¢do do conhecimento passa a ser imediata, sendo que sua orientacdo de aprendizagem se
desloca de centrada no objeto para centrada na performance.

Diversas implicagdes pratica sao provenientes destas diferencas de premissas entre
pedagogia e andragogia. A primeira ¢ o clima de aprendizagem, em que o ambiente fisico
deve ser tal que os adultos se sintam a vontade, considerando a questdo da mobilia e mesmo
uma organiza¢ao espacial mais informal, ao invés de mesas em fileiras, tradicionais de escolas
para criancas. Grupos em circulos ou em mesas, mais condizentes com a forma de que os
adultos se relacionam, por exemplo, sdo mais indicadas. O clima psicologico deve ser tal que
faca com que os adultos se sintam aceitos, respeitados e apoiados, em que exista um espirito
de mutualidade entre os alunos e o professor. A atitude do professor ¢ muito importante,
deixando de ver os estudantes apenas como recebedores de conhecimento, demonstrando que

se importa com seus alunos e respeita suas contribuicdes.
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A segunda implicacdo ¢ o diagndstico de necessidades, em que os adultos se
motivam mais para aprender algo que eles encontram necessidade de aprender. As
experiéncias de diagnostico, em que o adulto pode avaliar seu nivel atual de competéncia em
compara¢do com modelos, como com a utilizagdo de técnicas de jogos computadorizados,
métodos de laboratério e exercicios de simulagdo, podem ser desenvolvidos para alcangar este
diagnostico e prover feedbacks para avaliar os pontos fortes e fracos da performance do
adulto.

A terceira implicagdo para o autor ¢ o processo de planejamento, em que o
envolvimento do estudante no processo de planejamento do seu proprio aprendizado,
juntamente com professor, serve como um guia para o contetido a ser aprendido, transferindo
as necessidades de aprendizado em objetivos educacionais especificos. A quarta implicacao €
a condugdo das experiéncias de aprendizagem. No caso da andragogia, o professor ¢ mais um
catalisador a um instrutor, um guia, ajudando outra pessoa a aprender

A quinta e ultima implicagdo ¢ a avaliacdo do aprendizado. Segundo Knowles
(1980), nada deixa um adulto mais infantilizado do que o julgamento por outro adulto. Assim,
a andragogia prescreve um processo de auto-avaliacdo, em que o professor ajuda os adultos a
enxergarem evidéncias de si mesmos acerca do seu progresso.

Os adultos tém mais experiéncia acumulada, assim, tem mais a contribuir, sendo uma
rica fonte de aprendizado e experiéncias, por outro lado, possuem um maior numero de
habitos fixos e padrdes, tendendo a terem a cabega menos aberta. Desta forma, técnicas de
aprendizagem baseada na experiéncia, com grupos de discussdo, casos, exercicios simulados,
jogos, dentre outros, devem ter maior €nfase no processo de aprendizagem de acordo com
Knowles (1980). Como a orientagdo para o aprendizado de adultos também ¢ diferente, com
uma perspectiva de utilizacdo do aprendizado imediata, tende-se a atividades centradas em
problemas e na performance.

A andragogia leva como premissa que os adultos podem aprender, que o aprendizado
¢ um processo interno, e que existem condigdes superiores de aprendizagem e principios para
ensinar. Como condi¢des para a aprendizagem, Knowles (1980) elenca a necessidade dos
alunos em aprender, um ambiente adequado, a percep¢ao dos objetivos das experiéncias de
aprendizagem, a participagao ativa dos aprendizes, o sentimento de comprometimento dos
aprendizes, o uso das experiéncias dos aprendizes no processo de aprendizagem e a nogao de

progresso dentro dos objetivos tragados.
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Em relacdo a aprendizagem significativa, Ausubel (1968) coloca que ela envolve a
aquisicdo de novos significados, sendo que, os novos significados sdo produtos da
aprendizagem significativa. A esséncia do processo da aprendizagem significativa ¢ de que
ideias simbolicamente expressas sdo relacionadas de forma ndo arbitraria e substantiva, ou
seja, ndo literal, aquilo que o aprendiz j& conhece nomeadamente, para alguns aspectos
relevantes da estrutura de conhecimento. Esse processo requer que o estudante manifeste a
capacidade de aprendizagem significativa em sua estrutura cognitiva, € que o material
utilizado para a aprendizagem seja potencialmente significativo para ele.

Segundo o autor, os critérios de ndo arbitrariedade e relacionabilidade implicam que
as exposicoes do material ndo sejam arbitrarias, sendo quase auto evidentes, relacionando o
conteudo de forma ndo arbitraria e correspondente, para que os seres humanos sejam capazes
de aprender. Ja o critério da relacionabilidade substantiva implica que, se o material de
aprendizagem for ndo arbitrario o suficiente, um simbolo, ou grupo de simbolos idealmente
equivalentes, podem ser relacionados a uma estrutura cognitiva sem resultar em mudancas no
significado. Ou seja, nem o aprendizado significativo, nem os significados emergentes serdo
dependentes de forma exclusiva do uso de simbolos particulares, podendo o mesmo conceito
ser expresso em linguagem de sindnimos e com o mesmo significado.

Ausubel (1968) coloca que o equipamento cognitivo humano, ao contrario de um
computador, ndo ¢ capaz de reter informacdes de forma tao eficiente quando as mesmas estao
de forma arbitraria e com base literal. A relacionabilidade deste tipo de informag¢do com a
estrutura cognitiva deixa a aprendizagem mecanica vulneravel a interferéncia de aprendizados
prévios e materiais concorrentes.

Assim, o significado ¢ um produto do processo de aprendizagem significativa, que se
refere a um contetido cognitivamente diferenciado evocado em um dado aprendiz por um
simbolo, ou um conjunto particular de simbolos, depois de qualquer uma dessas expressdes
terem sido significativamente aprendidas

Ausubel (1968) também cita os tipos de aprendizagem significativa. O mais basico €
o aprendizado representacional, que ¢ o aprendizado de simbolos simples, tipicamente
palavras, e o que elas representam. O aprendizado proposicional ¢ o aprendizado de idéias
expressas por grupos de palavras combinadas em um proposicao ou sentenga, com o proposito
de nao aprender apenas a equivalente da proposi¢do, e sim o significado da proposicao verbal

que expressa idéia além da equivaléncia proposicional.
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A terceira forma colocada pelo autor ¢ o aprendizado conceitual. Segundo Ausubel
(1968), conceitos sao representados por simbolos simples, como outras unidades de
referéncia, exceto para aprendizes muito jovens. Tanto as palavras, que combinadas formam
sentengas, proposi¢des, bem como objetos, eventos podem representar conceitos.

No caso da aprendizagem vivencial pautada na teoria de Kolb, a mesma esté presente
como alicerce tedrico no uso de simulagdes e serious games como ferramenta de ensino.
Segundo Kolb (2015), ele ndo foi o inventor da aprendizagem vivencial, mas sim seu
descobridor por meio dos trabalhos de académicos do século XX. Estes trabalhos deram para
a experiéncia um papel central nas suas teorias de desenvolvimento e aprendizagem humana,
em especial: John Dewey, Kurt Lewin, Jean Piaget, Lev Vygosky, William James, Carl Jung,
Paulo Freire, Carl Rogers e Mary Parker Follet.

A teoria de aprendizagem vivencial ¢ uma teoria holistica, que identifica estilos
diferentes de aprendizagem entre diferentes especialidades académicas, sendo altamente
interdisciplinar. Entre 1971 e 2014, Kolb (2015) identificou aproximadamente 4.000
apari¢des na literatura, englobando também 30 diferentes profissdes e disciplinas, sendo que
alguns desses estudos desenvolveram e implementaram métodos de ensino utilizando-se o
modelo vivencial como um framework.

Esta perspectiva de aprendizagem prescreve o relacionamento apropriado entre o
aprendizado, o trabalho, outras atividades da vida e a criagdo de conhecimento, em si. Ela ¢
chamada de (experiential) vivencial por duas razdes: a primeira é para amarra-la a sua origem
intelectual nos trabalhos de Dewey, Lewin e Piaget, e a segunda para dar énfase ao papel que
a experiéncia possui no processo de ensino. Combina a experiéncia, a percepcao, a cognicao e
0 comportamento.

O autor coloca que o modelo de Lewin, de pesquisa ativa e treinamento em
laboratorio, ¢ baseado em um ciclo de quatro estidgios, com base na experiéncia concreta
imediata, que ¢ a sustentacdo para a observacao e reflexdo. Esta observagdo e reflexdo sao
assimiladas na teoria, em que novas agdes e implicagdes podem ser deduzidas, servindo de
guia para novas experiéncias. Foca na experiéncia pessoal e em processos de feedback
constantes. O modelo de Dewey, por sua vez, ¢ mais explicito na questdo no processo de
feedback, mas tem em comum com o modelo de Lewin a dialética entre experiéncia e
conceitos, observagao e agao.

J& 0 modelo de aprendizado e desenvolvimento cognitivo de Piaget tem como base

que as dimensdes de experiéncia e conceito, reflexdo e acdo, formam os continuos basicos
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para o desenvolvimento do pensamento do adulto, onde o processo de aprendizagem ¢ um
ciclo de interagdo, entre o individuo e seu ambiente. Para Piaget, o aprendizado resulta da
interacdo dos processos de acomodacao de conceitos e esquemas as experiéncias do mundo
(processo acomodativo) e a assimilagdo de experiéncias e eventos do mundo em esquemas e
conceitos existentes (processo assimilativo). A maior presenca de um processo, ou de outro,
varia de acordo com a idade do ser humano, onde o processo assimilativo evolui com o
crescimento da pessoa.

Analisando estes trés modelos, Kolb (1984) define as caracteristicas do aprendizado
vivencial, as quais sdo compartilhadas pelos autores dos modelos bases. A primeira é que o
aprendizado ¢ mais bem concebido como um processo, € ndo em termos de resultado.
Divergindo das teorias behavioristas, esta caracteristica assume que as idéias ndo sdo fixas,
nem elementos imutdveis de pensamento, sendo formadas e reformadas por meio da
experiéncia.

A segunda caracteristica ¢ que o aprendizado € um processo continuo, fundamentado
na experiéncia, onde o conhecimento ¢ constantemente derivado e testado por meio da
vivéncia de quem aprende. A terceira caracteristica da aprendizagem vivencial colocada por
Kolb ¢ a de que o processo de aprendizagem requer a resolu¢do de conflitos, entre modos
dialeticamente opostos de adaptacdo ao mundo. Esta caracteristica sugere que o aprendizado é
um processo de tensao e cheio de conflitos em sua natureza, sendo a aquisicdo de novas
habilidades, conhecimentos e atitudes, realizados por meio do confronto entre quatro modos
de aprendizagem vivencial.

Assim, para o aprendizado ser efetivo, sdo necessarios quatro diferentes tipos de
habilidades: Experiéncia Concreta (CE); Observacdo Reflexiva (RO); Conceitualizagao
Abstrata (AC) e Experimentacdo Ativa (AE). Desta forma, a pessoa que esta aprendendo deve
ser envolvida completamente, abertamente, e sem viés em novas experiéncias (CE), sendo
capaz de refletir e observar estas experiéncias por diversas perspectivas (RO). Também deve
criar conceitos que integrem essas observagdes em teorias logicamente solidas (AC), sendo
capaz de utilizar esta teoria para a tomada de decisdo e resolucdo de problemas (AE).

Estas habilidades sdo confrontantes, e sdo organizadas por Kolb em duas dimensdes
do processo de aprendizagem. A primeira dimensao € a que representa a Experiéncia Concreta
em uma ponta ¢ a Conceitualizagdo Abstrata em outra. J& a segunda dimensdao possui a

Experimentacdo Ativa em um extremo, ¢ a Observacao Reflexiva em outro. Desta forma, em
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um processo de aprendizagem, quem estd aprendendo varia de ator, para observador, e do
envolvimento especifico para o distanciamento analitico.

Outra caracteristica ¢ que o aprendizado ¢ um processo holistico de adaptacao ao
mundo. Permite assim, criar pontes conceituais entre as situagdes da vida, como escola e
trabalho, retratando o aprendizado como um processo continuo no decorrer da vida, incluindo
atividades adaptativas que variam em sua extensao através do tempo e espago.

A penultima caracteristica colocada por Kolb (1984) ¢ a de que o aprendizado
envolve transacdes entre a pessoa € o ambiente. Segundo ele, esta caracteristica, apesar de
parecer Obvia, tem sido ignorada. Observa-se na educacao tradicional que o aprendizado ¢
primeiramente um processo pessoal interno, requerendo um ambiente limitado de livros,
professor e sala de aula, sendo o amplo ambiente do "mundo real" geralmente posto de lado
pelos sistemas de educacdo em todos os niveis. Na teoria do aprendizado vivencial, a
transacdo entre a pessoa € o ambiente ¢ simbolizada pelo significado duplo do termo
experiéncia. Um ¢ subjetivo e pessoal, referente ao estado interno da pessoa, € o outro
objetivo e ambiental, que se inter-relacionam de forma complexa.

Por fim, a ultima caracteristica colocada por Kolb (1984) ¢ a de que o aprendizado ¢
um processo de criacdo de conhecimento. Sugere um sistema de conhecimento que resulta da
dialética entre modos adaptativos de experi€éncia concreta e conceitualizagdo abstrata, e
experimentacdo ativa e observacdo reflexiva. Propde uma teoria construtivista de
aprendizagem, em que o conhecimento social ¢ criado e recriado no conhecimento pessoal,
contrastando com a ideia de transmissdao de conhecimento para quem aprende. Assim, o autor
define aprendizagem como o processo em que o conhecimento ¢ criado por meio da
transformagao da experiéncia.

A partir destas caracteristicas, Kolb (1984) desenvolveu seu ciclo de aprendizagem
vivencial. Nele, a pessoa que aprende "toca todas as bases": vivenciando, refletindo, pensando
e agindo, em um processo recursivo, que ¢ responsivo para a situagdo de aprendizado e o que
esta sendo aprendido, sendo a experiéncia concreta a base para observagoes e reflexdes. Estas
reflexdes sdo assimiladas em conceitos abstratos, em que novas implicagdes para a agdo
podem ser desenhadas. Essas implicagdes podem ser testadas de forma ativa, servindo de base

para uma nova experiéncia. A Figura 2 apresenta o ciclo de Kolb.
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Figura 2 - Ciclo de aprendizagem vivencial de Kolb
Experiéncia

Concreta - CE =

Acomodador Divergente

]
E=]
c
©
X
[

Ohservacio

Experimentagdo .. )
Refiexiva - RO

Ativa - AE
Transformando

Convergente Assimilador

Conceitualizagao
Abstrata - AC

Fonte: Kolb e Kolb (2008).

Dependendo da preferéncia do aprendiz em determinada fase do ciclo, Kolb e Kolb
(2008) descrevem diferencas individuais, que chamam de estilos de aprendizado. Estes estilos
sao influenciados pela personalidade, tipo de especializagao educacional, escolha de carreira,
trabalho e tarefas atuais desempenhadas pelo individuo, cultura de nascenga ou residéncia.

Quatro sdo os estilos de aprendizagem associadas as diferentes abordagens de
aprendizagem: Divergente, Assimilador, Convergente ¢ Acomodador. Esses quatro estilos
basicos sdo provenientes de pesquisas € observacoes clinica desses padrdes utilizando-se o
inventario de estilos de aprendizagem (KLSI) de Kolb. O Quadro 7 apresenta as principais

caracteristicas de cada estilo de aprendizagem.
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Quadro 7 - Estilos de aprendizagem bésicos de Kolb

Estilo de Habilidade Caracteristicas
aprendizagem | dominante

Visualiza situag¢des concretas por diferentes pontos de vista;

Melhor em situagdes que geram idéias;

Amplos interesses culturais;

Gosta de coletar informagoes;

Gosta de pessoas;

Tendéncia em se especializar em artes;

Tende a ser imaginativa e emocional;

Interesses culturais;

Em situacdes e aprendizagem formal gosta de trabalhar em grupo,
escutando, com mente aberta e recebendo feedbacks personalizados.

Divergente CE; RO

Melhor no entendimento de uma grande gama de informagdes, organizando-
as de forma concisa e 16gica;

Menos focada nas pessoas e mais focada em conceitos abstratos;
Assimilador AC; RO Da maior importancia que a teoria tenha valor logico do que pratico;

Efetivo para carreiras cientificas;

Em situacdes de aprendizagem formal gosta de ler, de aulas, explorar
modelos analiticos e ter tempo para pensar acerca de assuntos relacionados.

Melhores em encontrar uso pratico para ideias e melhorias;

Tem habilidade para resolver problemas e tomar decisdes encontrando
solugdes para os problemas;

Convergente AC; AE Preferem lidar com questdes técnicas a sociais e interpessoais;

Efetivo para especialistas e carreiras em tecnologia;

Em situagdes de aprendizagem formal preferem experimentos com novas
ideias, simulagdes, atividades de laboratorios e aplicagdes praticas.

Melhores habilidades de aprender primeiramente em experi€éncias em que
colocam a mdo na massa;

Gostam de realizar planos e envolverem-se em novas experiéncias e
desafios;

Acomodador CE; AE Tendéncias em atuar pela intui¢do em vez de forma logica;

Efetiva em carreiras orientadas para a pratica, como marketing ou vendas;
Em situagdes de aprendizagem formal preferem trabalhar com outras
pessoas na realizagdo de tarefas, definicdo de metas, realizagdo de trabalho
de campo, e testar de diferentes abordagens para completar um projeto.

Fonte: Adaptado de Kolb e Kolb (2008).

Quanto ao conceito de espacgos de aprendizagem, o mesmo ndo ¢ simplesmente a
ideia de espacos fisicos, mas também constructos das experiéncias da pessoa no seu ambiente
social. Na teoria de aprendizagem vivencial, o espago de aprendizagem ¢ definido em dois
polos, em uma dialética dual, agdo/reflexdo e experiéncia/conceitualizagdo, que criam um
mapa bidimensional das regides do espaco de aprendizagem. A posi¢do de um estilo de
aprendizagem em uma dessas posi¢gdes depende do equilibrio entre agdo, reflexao, vivéncia e
conceitualizacao. Kolb e Kolb (2008) enfatizam que o aprendizado ndo ¢ um processo
universal, mas sim um mapa com diferentes territorios, onde diferentes estilos de
aprendizagem podem fluir e inter-relacionar-se.

Desta forma, o conceito de aprendizagem aprofundada na teoria da aprendizagem

vivencial diz respeito ao desenvolvimento do processo de aprendizagem, integrando os quatro
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modos do ciclo de aprendizagem vivencial. Segundo Kolb e Kolb (2008), a teoria da
aprendizagem vivencial oferece uma maneira de estudar Administracao de forma dinamica e
holistica, operando nos niveis individuais, da equipe e da organizagdo. Segundo os autores, 0s
processos mais especializados da Administragdo tendem a enfatizar fases particulares do ciclo

de aprendizagem. O Quadro 8 exemplifica algumas dessas relagdes.

Quadro 8 - Relagdo dos processos especializados da administragdo com os ciclos de

aprendizagem
Processos especializados da Administracdo | Fases do ciclo de aprendizagem com maior
relacionamento
Empreendedorismo Acomodagdo
Formulagdo de estratégias Assimilagao
Criatividade Divergente

Solu¢do de problemas e tomada de decisdao Convergente

Lideranga Todo o ciclo de forma adaptativa a demanda

Fonte: Adaptado de Kolb e Kolb (2008).

Segundo Kolb e Kolb (2008), existe uma longa historia do uso de métodos de
aprendizagem vivencial na educagao e treinamento da Administracdo, com o primeiro livro de
Administragdo baseado em aprendizagem vivencial sendo publicado em 1971 (KOLB,
RUBIN; MCINTYRE,1971), que provia simulagdes, jogos e exercicios que focavam em
conceitos centrais do comportamento organizacional. Seus capitulos sdo organizados de
acordo com o ciclo de aprendizagem baseados nos métodos de aprendizagem vivencial de
Lewin, provendo: vivéncia, reflexdo estruturada, e exercicios de conversacdo, material
conceitual e atribui¢des de aplicagdo pessoal (KOLB; KOLB, 2008).

Nesta abordagem, o professor tem o papel de facilitador de um processo de
aprendizagem autodirecionado. Por outro lado, os autores argumentam que conflitos podem
surgir da necessidade de o facilitador encorajar a observacdo reflexiva entre professor e
alunos, uma vez que este ultimo nao internalize o papel de observador reflexivo.

A utilizagdo de métodos vivenciais toma énfase igual, tanto no contetdo, quanto no
processo de aquisicdo do conhecimento, requerendo assim, mais tempo € comprometimento
por parte do professor na preparacdo das aulas em relacdo aos cursos tradicionais. Requerem
também menor nimero de alunos, para acomodar mais atividades vivenciais, € métodos que
avaliem adequadamente todas as facetas da aprendizagem do aluno.

Kolb e Kolb (2008) colocam alguns principios para o uso da aprendizagem vivencial

na educagdo, que sdo: (i) respeitar os que estdo aprendendo e suas experiéncias; (ii) comece
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aprendendo com a experiéncia de quem estd aprendendo o assunto; (iii) criar ¢ manter um
espacgo hospitaleiro para o aprendizado; (iv) criar espago para a aprendizagem pela conversa;
(v) criar espacos para a agao e reflexdo; (vi) criar espagos para pensamento e sentimento; (vii)
Criar espago para o aprendizado de dentro para fora; (viii) criar espagco para o
desenvolvimento da expertise; (ix) criar espago para o que os alunos assumam seu proprio
aprendizado.

ApOs esta explanagdo acerca de teorias de aprendizagem, serd apresentado um maior
aprofundamento acerca do tema de ambientes de aprendizagem e laboratdrio, com a utilizagdo

de jogos e simulagdes, baseados principalmente na aprendizagem vivencial.

2.2 AMBIENTES DE APRENDIZAGEM E LABORATORIOS

Visando uma andlise mais aprofundada da literatura neste tema, foi realizado um
levantamento da literatura com o uso do ProKnow-C (Knowledge Development Process -
Construtivist) por meio da busca em bases de artigos cientificos, com o uso de palavras-chave
pré determinadas acerca do tema proposto para estudo. O processo para levantamento dos
artigos analisados ¢ apresentado na se¢cdo de metodologia deste trabalho. Estes trabalhos sao
aqui apresentados por ordem cronoldgica crescente, da mais antiga para a mais recente, €
foram base para o desenvolvimento do MaLDI.

Inicialmente, segundo Lainema e Lainema (2007), no mundo pds-moderno, os
empregados necessitam de conhecimento geral de negoécios que complementem suas
habilidades especificas na execugdo das tarefas.

Seguindo este raciocinio, os autores buscam investigar o que chamam de know-how
de negocios, que consideram como um entendimento geral de como funcionam as fungdes
administrativas. Nestas fungdes, incluem-se a capacidade de tomada de decisdes, e
habilidades de se trabalhar em equipe. Para eles, ¢ necessario apresentar esta visao holistica
da organizagao para os estudantes, complementando seu conhecimento especifico.

Colocam que uma das deficiéncias no aprendizado é a simplificagdo excessiva,
analisando os conceitos por apenas uma perspectiva, o que ¢ muito presente no ensino de
administracao. Assim, o ambiente de aprendizado deve realgar as capacidades de se lidar com
a complexidade, sendo este ambiente capaz de apresentar esta complexidade de maneira

auténtica, promovendo conhecimento relevante, que possa ser aplicado no ambiente de
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trabalho. Os autores ressaltam também o aprendizado coletivo, e a capacidade de aprendizado
em conjunto.

Como ambiente de aprendizado, Lainema e Lainema (2007) colocam que as
simula¢des encorajam o relacionamento entre conceitos, bem como a possibilidade de encarar
um problema da vida real como um profissional. Ajudam a lidar com a complexidade, definir
estratégias, e transformar planos em a¢do. Para os autores, as simulagdes podem ser
plataformas de aprendizagem vivencial operadas em tempo real, e modelos realistas de
processos € negdcio.

As simulagdes ressaltam o aprendizado pela interagdo de grupos, e caso seja realista,
a experiéncia, a intensidade e a motivagdo tornam a experiéncia do aprendizado superior a
outras atividades. Um ambiente de aprendizagem dinamico e auténtico conduz a uma
experiéncia de aprendizado auto dirigida, onde o instrutor age como um facilitador.

Lainema e Lainema (2007) apresentam alguns elementos que julgam importantes
para a aquisi¢ao de conhecimentos gerenciais que podem ser encontrados em uma simulagao.
Sao eles: (1) empoderamento, uma vez que as equipes sdo responsaveis pelas suas decisoes;
(i1) aprender fazendo, onde as equipes tomam as decisdes baseadas em suas estratégias e
obtém feedback réapido; (iii) autenticidade, fornecida pelos processos simulados; (iv)
intensidade, uma vez que a simulacdo possui tempos especificos para as agoes; (V)
complexidade, promovendo uma visao holistica do negdcio; (vi) experiéncia coletiva, uma
vez que as decisdes podem ser tomadas em equipes.

Assim, os autores utilizam-se de um ambiente de aprendizagem que busca simular
uma operacao gerencial de uma empresa de manufatura. O software utilizado foi o RealGame,
um jogo de simulagdo gerencial. As simulagdes foram aplicadas com funcionarios de duas
empresas. Com aplicacdo de um questionario alguns dias apds a aplicacdo da simulagdo, os
pesquisadores identificaram que ela foi capaz de motivar e criar entusiasmo nos participantes.
Foi identificado também que o uso desta simulagdo proporcionou aos respondentes uma visao
de relacionamentos causais, € ajudou no entendimento holistico das fungdes administrativas.
Outro ponto identificado pelos autores, foi a importancia de, além da simulacdo, que ocorra
discussoes direcionadas pelos facilitadores.

Lainema e Lainema (2007) concluem que o uso de simulagdes ¢ uma ferramenta de
aprendizado eficiente para o ensino de conhecimentos de gestdo em empresas. Outro ponto
que os autores colocam ¢ a necessidade de um ambiente complexo, que desafie os estudantes.

Colocam também que o investimento em ambientes de aprendizado auténticos ¢
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recompensado com um ambiente mais receptivo, que transmite maior credibilidade, sendo um
desafio para o futuro o oferecimento de ambientes de aprendizado que suportem o rapido
desenvolvimento e a dispersao de conhecimento e expertise.

Pittaway e Cope (2007) apresentam uma aula simulada, integrando aprendizado
individual e coletivo, incorporando a teoria de Kolb. Adotam praticas de aprendizagem pela
acdo e trabalho em equipe, onde os estudantes devem desenvolver uma ideia de negocio. Um
técnico de aprendizado, que neste caso ¢ uma pessoa do mercado, também participa da
simulacdo, onde sdo apresentadas semanalmente para ele as atividades realizadas pelas
equipes. Ja os tutores tém o papel de desafiar os estudantes com questdes aprofundadas.

No caso dos autores, os mesmos buscam ensinar empreendedorismo por meio de
uma simula¢do ndo computadorizada em sala de aula, baseada na aprendizagem vivencial.
Para tanto, Pittaway e Cope (2007) criam um modelo em que as atividades da simulacao
abordam os elementos tipicos do empreendedorismo e do ensino, com o auxilio da
aprendizagem vivencial. Dentro do modelo, diversos loops de aprendizagem sao utilizados,
que sdo: a geracdo de ideias e avaliacdo inicial do mercado; pesquisa de mercado;
planejamento de operacdes; previsdo financeira; apresentacao do plano de riscos e o relatorio
final. Segundo eles, esses loops tornam a atividade desafiadora.

Apos a utilizacao da simulacdo, os autores coletaram a reflexdo dos participantes em
um total de 64, e elaboraram uma analise delas. Assim, chegam a conclusao de que o
exercicio por meio de grupos foi o principal responsavel por criar um ambiente em que o
aprendizado dos estudantes tornou-se efetivo. Segundo Pittaway e Cope (2007), a questdo
chave no empreendedorismo, tema no qual se baseou a simulagao utilizada pelos mesmos, ¢ o
aspecto social, a qual também foi abordada pelos estudantes nas reflexdes analisadas. O uso
dos técnicos também foi evidenciado como uma contribuicdo para a experiéncia social,
estendendo o ambiente para além dos grupos, conectando os estudantes a auténticas praticas
do mercado.

Segundo os autores, o estudo ilustra a importancia da interagcdo entre teoria e pratica,
e a necessidade de se criar ambientes em que os estudantes possam por em pratica o
conhecimento teérico adquirido durante seus estudos académicos. A experiéncia com a
simulacdo criada foi um sucesso, uma vez que, segundo os autores, proporcionaram aos
estudantes a oportunidade de adaptar o conhecimento de diversas disciplinas, e prover uma

abordagem pedagogica pratica e integrativa para a educagdo do empreendedorismo. Fez
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também com que os alunos visualizassem as interdependéncias complexas dentro das areas da
administragao.

Para Bell, Kanar e Kozlowski (2008), a complexidade e a dindmica do ambiente de
negocios atual requerem empregados com competéncias que vao além da especializagdo, que
proporcionem a flexibilidade para se adaptarem as mudangas. Para tanto, ¢ necessario um
processo de aprendizagem que ocorra em um contexto significativo. Assim, as simulagdes
tém se apresentado como uma ferramenta poderosa neste sentido, sendo utilizadas na maioria
das escolas e grandes empresas americanas como ferramenta de capacitagao.

Segundo os autores, as simulacdes e serious games podem realcar e enriquecer a
experiéncia de aprendizado por meio de ferramentas multimidia, como imagens, sons e outros
materiais, criando um contexto mais relevante e realista. No entanto, para treinamentos
basicos, essa gama de ferramentas pode ndo ser mais efetiva que simples textos, além do custo
superior. Por outro lado, para habilidades mais complexas e adaptativas, o contetido
multimidia oferecido pelas simulagdes torna-se elemento critico para criar uma experiéncia
significativa de aprendizagem.

Além do conteudo da simulagdo, as questdes que influenciam a imersdo, como a
fidelidade psicologica e fisica, fornecendo um contexto rico para a experiéncia do estudante,
devem ser levadas em consideracdao, auxiliando no entendimento do relacionamento de
diferentes matérias.

A interatividade € outra caracteristica das simulacdes e serious games que tem
potencial de fornecer um alto grau de interagdo entre os usudrios, por meio de tutores, equipes
e grupos de aprendizagem colaborativa. Permite que os estudantes compitam entre si e
adaptem suas decisdes aos efeitos interativos do ambiente e dos multiplos competidores.

Por fim, a comunicagdo, que segundo os autores, tem vantagem na tradicional forma
de ensino, uma vez que ¢ feita cara a cara, gerando feedbacks rapidos e rica interacdo. No
caso de um aprendizado distribuido, a informag¢dao nao ¢ sincronizada, limitada a textos e
audios muitas vezes. No entanto, mesmos nesses casos, a tecnologia vem provendo novas
formas de interagdo em tempo real, como sala de chat, e até mesmo comunica¢do com o robd
da simulacao.

Quanto aos desafios para o aprendizado baseado em simulagdes e serious games, 0s
autores elencam os custos de desenvolvimento das simulagdes, que sdo elevados; o
aproveitamento dos controles por parte dos estudantes, j& que com simulacdes, eles podem

controlar o processo de aprendizagem; o entendimento das diferen¢as individuais, uma vez
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que nem todas as pessoas se sentem a vontade em trabalhar em grupos, ou preferem uma
maior orientacdo, sendo necessario ter cuidado, e evitar a maxima de que um tamanho serve
para todos.

Outro desafio ¢ a moldagem do ambiente social. Segundo Bell, Kanar e Kozlowski
(2008), muitos acreditam que a atmosfera, e a interagdo cara a cara sdo essenciais para o
aprendizado. Sendo assim, o contexto social geralmente ¢ uma parte importante do processo
de aprendizado, muitas vezes negligenciada por muitas simulagdes. Segundo eles, isso tem
sido uma preocupacdo constante entre os desenvolvedores de simulagdes na América do
Norte, que suprem parte deste problema com o uso de tecnologias de comunicacao.

Como pesquisas futuras, Bell, Kanar e Kozlowski (2008) elencam a necessidade de
entender melhor as capacidades instrucionais das simulacdes e serious games, € como essas
capacidades, dentro das areas de interesse (contetido, imersdo, interatividade e comunicagao),
podem ser aproveitadas para fornecer as experiéncias necessarias para diferentes tipos de
objetivos de treinamento.

Outra sugestdao dos autores ¢ a adogdo de uma abordagem baseada em processos nas
pesquisas com o uso de simulacdes e serious games, identificando o impacto das diferentes
caracteristicas da simulacdo nos resultados de aprendizagem. Seguida desta sugestdo,
propdem também uma identificagdo dos suportes e das estratégias de conducao necessarias
aos estudantes para alavancar o aprendizado. Segundo os autores, trés tipos de suporte sao
necessarios para incrementar o conhecimento: (i) suporte de interpretacdo; (ii) o suporte de
experimentacado; (iii) e o suporte de reflexao.

Bell, Kanar ¢ Kozlowski (2008) também sugerem a adocdo de uma perspectiva
centrada no aprendizado tendo em consideragdo as diferengas individuais, sendo que faltam
pesquisas que abordem estas diferencas individuais que sdo relevantes para o tema, buscando
entender como as simulagdes podem ser adaptadas aos diferentes perfis de estudantes.

Elaborando um estudo laboratorial com jogos de empresas para discutir as teorias
classicas da tomada de decisdo, na linha de financas comportamentais no Brasil, Sauaia e
Zerrenner (2009) colocam que as simulag¢des tém como objetivo reproduzir parcialmente, e de
forma simplificada, uma situacdo que poderia ser real.

Os autores afirmam também que, nos Ultimos 30 anos, algumas associagdes de
pesquisadores como a ABSEL nos EUA e a ISAGA na Europa, passaram a adotar jogos de

empresas como ambientes laboratoriais para pesquisa experimental nas areas de economia,
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estratégia e organizagdes. Segundo eles, 0s jogos podem ser usados, além de ambientes de
pesquisa, como ferramentas de treinamento.

Para este estudo, os autores inicialmente promoveram a aprendizagem dinamica e
individual das regras do simulador aos alunos, culminando em um semindrio apresentado
pelos estudantes. Em uma segunda etapa, eles foram agrupados em duplas, onde o
comportamento e o resultado obtido na simula¢ao foram observados por trés experimentos
encadeados, também com uma nova apresentacdo de seminario ao final do segundo
experimento. Os autores ndo entram em maiores detalhes do ambiente fisico em que foi
realizado o experimento, mas concluem que os jogos de empresas operados como laboratorio
de gestdo, oferecem baixo custo e contribui¢do efetiva para o tema pesquisado. Como
principal contribuicdo do estudo, ainda enfatizam o uso do ambiente de jogos de empresa
como um laboratério de pesquisa, descolando-o do seu uso tradicional para a educacdo
gerencial.

Abdulwahed e Nagy (2009) propdoem um modelo de laboratério educacional
completamente construido sobre a teoria de aprendizagem vivencial de Kolb. Segundo os
autores, o repensar da utilizagdo dos laboratorios no ensino de engenharia e ciéncias se deu
pela pedagogia construtivista e da énfase no conhecimento pela experiéncia. Os autores
apresentam também outros trabalhos onde se utilizaram do ciclo de Kolb na reformulagdo de
cursos, disciplinas, e atividades em sala de aula.

Segundo  Abdulwahed e Nagy (2009), o baixo desempenho na reten¢do do
conhecimento em atividades de educacdo em laboratério pode ser explicado pela ativagao
ineficiente na dimensdao de preensdo (experiéncia concreta) do ciclo de Kolb, onde eles
propdem a aplicagdo de um laboratorio virtual com uma sessdo preparatorio anterior as
atividades praticas.

Segundo os autores, a forma tradicional de ensino, pautada no modelo de Piaget,
coloca a compreensao e intengdo como processos prioritarios frente a preensdo e a extensao,
enfatizando o ensino clédssico de sala de aula e a reflexdo da teoria aprendida por meio de
exames. Por outro lado, a teoria vivencial de Kolb visa balancear tanto preensdo e
compreensdo como inten¢do e extensdo no processo de aprendizagem.

Abdulwahed e Nagy (2009) definem laboratério virtual como uma versao simulada
do laboratorio pratico real. Neste caso, o trabalho dos autores foi realizado em um laboratério
de quimica, no curso de engenharia quimica de uma universidade do Reino Unido. Segundo

eles, o objetivo principal de um laboratorio virtual é prover aos estudantes a chance de repetir
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experimentos até o alcance de um alto nivel de habilidade. Porém, segundo os autores, existe
um consenso de que a simulagdo ndo pode substituir a pratica de laboratorio, mas apresenta-se
como uma ferramenta efetiva de apoio. Para eles, o uso de laboratérios virtuais, como forma
de preparagdo para os laboratorios praticos, induz a reflexdo, uma das quatro etapas do ciclo
de Kolb.

Colocando em paralelo as ciéncias sociais aplicadas, o uso de atividades de
laboratorio sdo praticas que simulam o ambiente real, como a atuagdo em uma empresa. No
caso do trabalho dos autores, eles visam simular praticas de um laboratério de quimica.

O software do laboratorio virtual proposto pelos autores ¢ composto, além da tela
com interface de controle semelhante ao laboratério real, de video transmissdo do
equipamento real, e manual do laboratorio. Os autores elaboraram um experimento para
mensurar a eficacia do uso do laboratorio virtual, chegando a conclusdo que o grupo que se
utilizou do laboratorio virtual obteve uma melhor ativagdo da dimensdo da preensdo, em
relagdo ao grupo que apenas leu o manual do laboratério, sem a realizagdo pratica de
experiéncia no ambiente simulado. Outro resultado encontrado pelos autores foi o de que os
alunos que obtiveram esta melhor ativagdo, também tiveram um aprendizado mais profundo
nas se¢oes do laboratorio pratico. Ou seja, a transforma¢do do conhecimento, por meio da
experiéncia no laboratério em modelos mentais, obteve maior sucesso nos estudantes que
trabalharam promovendo a dimensdao de preensdo. Novamente, em um paralelo as ciéncias
sociais aplicadas, a participagdo de atividades praticas em laboratorio pode levar a um melhor
desempenho no mercado de trabalho, levando-se em consideracdes as premissas do
experimento realizado pelos autores.

Os autores utilizaram-se também de ferramentas como apresentagdes em Power
Point® para uma aula introdutoria, testes preparatorios, sessdes com o laboratorio virtual e
pOs testes para a reflexdo em relagdo ao uso do laboratério. Essas atividades buscam ativar as
quatro fases do ciclo de Kolb.

Eskrootchi e Oskrochi (2010) sugerem que estudantes aprendem melhor por meio de
construcdo ativa de conhecimento com auxilio de uma combinacdo de experiéncias,
interpretacdo, e interagdes estruturadas com pares e professores, quando usado tecnologia de
apoio. Para os autores, as simulagdes ndo funcionam por si sO, necessitam de alguma
estruturacdo para a interagdo com o estudante e uma maior eficéacia.

Os autores buscam identificar a eficacia de um project-based-learning em um

ambiente rico em tecnologia. Os autores definem project-based-learning como sendo a
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mistura dos objetivos tradicionais das disciplinas e objetivos de ambientes auténticos de
aprendizagem com cinco caracteristica principais: questoes dirigidas, investigacoes, artefatos,
colaboragdo e ferramentas tecnoldgicas. Segundo os autores, a inser¢ao de computadores em
sala de aula tem gerado inimeras inovagdes, gerando ganho significativo no processo de
aprendizagem.

No entanto, a mera presenca do computador ndo garante seu uso efetivo, sendo
necessario também: engajamento ativo, participagdo em grupos, interacdo, feedbacks
frequentes e conexdo com o mundo real.

Neste trabalho, os autores utilizam uma simulagdo de um laboratorio de quimica,
utilizando o programa STELLA. Quanto aos tipos de simulagdo, os autores colocam dois
tipos: (i) os estudantes desenvolvem seus proprios modelos de um fendmeno; ou (ii) o modelo
¢ dado pela simulagdo com parametros determinados, em que os estudantes tomam decisdes
sobre estes pardmetros e examinam seus efeitos no sistema.

Como resultado, os autores sugerem que os estudantes aprendem melhor através da
construgdo ativa do conhecimento, com uma combinacdo de experiéncias, interpretacdes e
interagdes estruturadas com os pares usando a simulag¢do. No entanto, isso s6 foi possivel com
uma cuidadosa instrugdo estruturada de passo a passo, em que a simulagdo ¢ apenas um
componente de toda estrutura pedagdgica.

Para Huerta-wong e Schoech (2010), os ambientes de aprendizagem presencial
apenas apresentam resultados melhores do que ambientes virtuais quando técnicas de
aprendizagem vivenciais sdo adotadas. Os autores definem ambientes de aprendizagem virtual
como softwares de computador hospedados na internet, que facilitam a gestdo e a entrega de
conteudo educacional pelos instrutores e alunos. Ambientes esses como o Blackboard e
Moodle.

J4 os ambientes de aprendizagem presencial sdo definidos pelos autores como salas
de aula, onde os instrutores e os estudantes interagem para atingir os objetivos do curso. No
entanto, os autores seguem o principio de que ndo € a tecnologia, € sim as técnicas de ensino
utilizadas que produzem diferentes resultados de aprendizagem. Quanto ao termo Active
Learning, eles o definem como aprender fazendo.

Colocam também que aprendizagem ndo ¢ apenas uma combinag¢dao de entradas e
saidas. Envolve o processo, ou o ambiente de aprendizagem como fator chave. Para Huerta-
wong e Schoech (2010), existem evidéncias que um melhor ambiente de aprendizagem

influencia como os alunos aproveitam a experiéncia, podendo ficar mais satisfeitos, e com a
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percepcao de que aprenderam mais. Outro ponto levantado por eles ¢ de que o aprendizado
vivencial tem sido utilizado extensivamente, sendo considerado a mais efetiva técnica de
ensino de habilidades na disciplina de servigo social.

Os autores realizaram um estudo com alunos do curso de servigo social (com uma
amostra de 174 participantes), separando-os em grupos que participaram de aulas em uma sala
de aula tradicional e outros que se encontravam no laboratorio de computadores. Como
resultados, verificaram que o uso do aprendizado vivencial foi mais eficiente que apenas aulas
e discussdes. Verificou-se uma maior satisfagdo, percep¢ao de aprendizado e aprendizado nos
grupos que utilizaram ambientes virtuais. No entanto, referente a interacdo, o seu efeito foi
maior nos grupos que utilizaram uma abordagem de aprendizado vivencial presencial. Isso
devido as atividades serem realizadas por todos os participantes no grupo, ao contrario de
terem sido realizadas entre o participante e o computador. Assim, Huerta-wong e Schoech
(2010 ) sugerem que interpretacdes de papéis pelos alunos sdo ferramentas educacionais mais
poderosas do que exercicios interativos no computador.

Qudrat-Ullah (2010) descrevem a construcdo, integracao, e avaliagdo de um
ambiente interativo de aprendizagem em duas configuragdes educacionais com estudantes de
negocios. Como ambientes de aprendizagem interativos (ILEs) os autores se referem a
micromundos, simuladores de voo, laboratdrios de aprendizagem, e qualquer outro ambiente
simulado computacionalmente, desconsiderando nesta defini¢ao jogos de computador apenas
com objetivo de diversao.

Trés elementos compdem os ILE: (i) um modelo de simulacdo computadorizada; (ii)
uma interface para o usuario, para 0 mesmo tomar decisdes e receber feedbacks; (ii1) um
facilitador ou técnico humano para conduzir as sessoes.

Os autores entdo desenvolvem uma simulacdo nomeada FishBankILE, voltado ao
ensino de tomada de decisdo. Um manual de usuario também foi desenvolvido, bem como um
sistema de coleta de dados, que captura de forma automatica diversos dados que podem ser
posteriormente utilizados como fonte de pesquisa.

A simulagdo foi testada com alunos do segundo e do quarto ano de um curso de
Administragdo, em que foram utilizados, além dos dados captados pelo simulador,
questionarios aplicados aos alunos para avaliagdo de beneficios de simulagdes em
micromundos. Os alunos, em um total de 306 do segundo ano ¢ 176 do quarto ano, durante
um periodo de trés anos subsequentes, foram separados em equipes para participar da

simulagao.
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Em relacdo ao resultado da pesquisa, ambos os grupos reconheceram a utilidade de
um facilitador humano. No entanto, os estudantes do segundo ano perceberam menos valor no
uso da simulagdo do que os estudantes do quarto ano. Isso sugere que esta simulagdo ¢ mais
bem aproveitada em estudantes de nivel mais avangado no curso.

Outro ponto levantado pelos autores sdo os recursos necessarios para prover
melhores beneficios de aprendizagem, o que incluem: (i) um manual do usuario bem escrito e
auto exploratorio, (ii) uma interface amigavel, com um sistema de ajuda e informagdes do
sistema facil de usar, (iii) um caso de negocios relacionado com o modelo simulado, (iv)
tarefas na simulacdo que motivem os estudantes em desenvolver e testar suas decisdes
estratégicas no ambiente simulado e (v) feedback efetivo em todos os niveis.

Pasin e Giroux (2011) também apresentam o uso de uma simulagdo, que inicialmente
era realizada em um website, onde os alunos registravam suas decisdes e os professores
podiam gerenciar a simula¢do. Uma planilha Excel® também foi desenvolvida para auxilio
na simulagdo, onde sdo realizados os processamentos de dados. Com a evolucao da
simulagao, o website foi substituido pelo Google Docs.

Na mensuragdo das habilidades adquiridas pelos estudantes com a simulagdo, os
autores analisaram os tipos de erros que os estudantes cometeram, identificando que a
experimentacdo auxiliou no entendimento desses erros, como planejamento da producao, e
falta de capacidade produtiva.

Siewiorek et al. (2012) utilizam uma simulagdo para a andlise de estilos de lideranga,
e sua capacidade em desenvolver habilidades de lideranca. Os autores utilizaram uma amostra
de 41 estudantes de graduagdo, agrupados em times virtuais, sendo que um dos membros de
cada grupo se localizava em outro pais (Austria / Finlandia) distante dos demais membros.

Para este estudo, em que foi utilizado um simulador de base computacional
representando uma organizagdo manufatureira, os alunos foram deixados livres para a
montagem das equipes, recebendo instrugdes sobre o funcionamento da simulagao por e-mail
antes da primeira sessdo. Os autores pretendiam analisar as formas de lideranca que surgiram
dentro de cada grupo. O contato com os membros de outro pais (chamados pelos autores de
membros satélites, sendo um por grupo) era realizado via Skype®, e este membro nao tinha
acesso a tela de computador da simulagdo. Apds cada sessdo, os alunos apresentavam seus
progressos, por meio de diversos graficos.

Os estudantes, apos cada sessdo, deveriam responder algumas questdes e escrever um

ensaio reflexivo sobre a experiéncia no jogo e o processo do trabalho em equipe. Segundo os
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autores, que se utilizaram desses ensaios para a analise de sua pesquisa, os mesmos também
tiveram a importancia de integrar a teoria, pratica e o conhecimento autorregulado.

Para as analises do trabalho, os autores utilizaram, além das questoes e dos ensaios
aplicados aos alunos, relatdrios descritivos baseados nas observagdes dos times enquanto
jogavam a simulacdo.

Como conclusdo, Siewioreket al. (2012) advogam pelo uso de jogos e simulagao
como ferramenta para o desenvolvimento das habilidades de lideranca, uma vez que em uma
simula¢do, o aprendizado vai além do conteudo do simulador. Colocando os participantes
juntos, eles podem colaborar e formar um sistema social, que ¢ uma questdo essencial nos
jogos simulados. Porém, também chegaram a conclusio que a maioria das equipes nao
conseguiram integrar de forma satisfatoria o membro satélite a equipe principal,
principalmente devido ao isolamento do membro satélite em outra localidade.

Duncan, Miller e Jiang (2012) desenvolveram uma taxonomia dos mundos virtuais
utilizados na educacgdo. Inicialmente os autores definem multi-user virtual environments
(MUVE) como ambientes virtuais simulados em 3-D, em que existe a presenga simultanea de
multiplos participantes, e virtual world (VW) como ambientes simulados sem a presenca de
multiplos participantes. Colocam que o uso de mundos virtuais no suporte da aprendizagem
vivencial ¢ motivado devido a dificuldade das barreiras de tempo, custo e espago para
desenvolver algumas atividades na vida real.

Outro ambiente com propdsito de ensino e aprendizagem € o virtual learning
environment (VLE), o qual geralmente inclui documentos educacionais, wuploading de
avaliacOes e ferramentas que facilitam a comunicag¢do entre tutores e alunos. Por fim, os
autores acabam usando o termo Virtual Worlds (VW) para englobar todas essas categorias.

Para o desenvolvimento da sua taxonomia, os autores analisaram mais de 100 VWs,
encontrando similaridade em seis categorias entre eles, sendo que as cinco primeiras
categorias mapeadas referem-se aos questionamentos bdsicos: Quem?, o que?, por qué?,
onde? e como?. A sexta categoria refere-se as areas de pesquisa. As categorias sdo as

seguintes:

Quem? - Populacao: Usuarios e disciplina;
O que? - Atividades educacionais: Que tipos de atividades sdo desenvolvidas;
Por qué? -Teorias de aprendizado: Por que os estudantes fazem essas atividades em particular.

Como o uso do construtivismo ou aprendizagem colaborativa para um tema especifico. Indo
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da didatica, mais intensiva em leitura com agdo passiva do estudante, até o construtivismo na
constru¢do do conhecimento com maior engajamento do estudante;

Onde? - Ambiente de aprendizagem: Onde os usuarios estao trabalhando. Ex. Dentro de uma
simula¢do de um edificio;

Como? - Tecnologias de suporte: Como os sistemas dao suporte ao usuério. Ex. audio,
velocidade de internet, equipamento tatil etc.;

Areas de pesquisa: Outros casos especificos de aprendizado, como estudo de caso, ou

pesquisa em usabilidade, classificagdes ou avaliagdes.

A Figura 3 resume os principais elementos levantados pelos autores para a
classificagdo dos mundos virtuais de ensino, classificacao esta que pode ser adaptada a um

ambiente fisico de ensino.



Figura 3 - Taxionomia de Duncan, Miller e Jiang (2012)
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A interagdo entre os elementos levantados pelos autores se d4 conforme a Figura 4.

Figura 4 - Hierarquia de relacionamento entre as categorias e a taxonomia
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Fonte: Adaptado de Duncan, Miller e Jiang (2012, p.956).

Duncan, Miller e Jiang (2012) apresentam também as vantagens identificadas no uso
de VWs, destacando o aprendizado vivencial e construtivista, que podem ser fomentados por
estes mundos virtuais. J& como desvantagens, a necessidade, em alguns casos, de informagdes
adicionais, com maior contextualizacdo para os estudantes, e que o simples uso de VWs nao ¢
suficiente para promover melhora cognitiva, mesmos os estudantes declarando maior
satisfacdo e aprendizado, isso ndo reflete melhor desempenho em relagdo aos alunos que nao
utilizam os VWs.

Maiti e Tripathy (2013) discutem os elementos para um ambiente de laboratério
remoto na educagdo técnica em disciplinas de engenharia elétrica. Para a gestdo de um
laboratério remoto, as autoras colocam a necessidade de um sistema de gestdo de laboratdrio,
com o objetivo de gerenciar as bases de dados dos alunos, e acompanhar o progresso e
desempenho dos varios estagios e tipos de atividades de treinamento. Outras atividades deste
sistema de gestdo sdo: gerenciamento do registro de estudantes, agendamento dos
experimentos, alocagdo dos recursos, como disponibilidade de instrutor, desenvolver
materiais de instrucao, distribui¢ao de materiais de aprendizagem e sistemas de autoria. Deve
prover também um sistema de agendamento para que os usudrios desenvolvam experimentos
sem atrapalhar uns aos outros.

O sistema de gestdo deve ser capaz de salvar os dados dos experimentos, recuperar,
avaliar e comparar os dados dos resultados dos alunos, e promover a infraestrutura que possa
ser usada para criar, modificar e gerenciar conteido para uma ampla gama de ambientes de

aprendizagem.
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Para o desenho de experimentos no laboratdrio remoto, as autoras sugerem alguns
pontos, como o uso de cameras, para que os usudrios consigam visualizar o funcionamento
dos equipamentos durante o experimento, a disponibilidade de videos, imagens e manuais
para cada experimento. O uso de animacgdo interativa para explicar a forma de preparar os
experimentos também ¢ sugerido pelas autoras.

Maiti e Tripathy (2013) também criam um esquema que classificam os experimentos
possiveis de serem executados em seu laboratdrio remoto, o papel dos instrutores no sistema

de gestdo do laboratorio e a arquitetura utilizada. A Figura 5 sintetiza estas classificagdes.

Figura 5 - Esquema de classificacdo de Maiti e Tripathy (2013)
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Fonte: Adaptado de Maitie Tripathy (2013).

Konak, Clark e Nasereddin (2014) elaboram um trabalho pautado no ciclo de Kolb.
Visam o maior interesse de estudantes de ciéncias da informacdo no tema de seguranca da
informagdo em laboratorios de computadores virtuais, em que um dos fatores identificados
para a falta de interesse seria a auséncia de laboratorios adequados e de atividades mais
excitantes e praticas. Identificaram também que alguns estudantes efetuavam as atividades do

laboratorio sem a devida base conceitual.
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Devido a isto, os autores levantam a hipotese de que em atividades praticas no
laboratorio utilizando-se o ciclo de Kolb, uma aprendizagem mais abrangente dos alunos
poderia ser alcangada. Para tanto, criam estratégias de incorporacao do Ciclo e Kolb nas suas
atividades praticas, e realizaram um estudo empirico para verificar a eficicia destas
estratégias.

Para a pesquisa empirica realizada por Konak, Clark e Nasereddin (2014), os
mesmos efetuaram avaliagdes junto aos alunos que participaram do experimento das
atividades de laboratério, que foram desenvolvidas utilizando-se o ciclo de Kolb. Esses
questionarios utilizavam na primeira parte a escala Likert para mensurar a percepgdo dos
estudantes quanto ao desafio, engajamento, e nivel de interagdo com outros alunos. A segunda
parte do questiondrio visava mensurar o quanto a atividade agregou no conhecimento dos
estudantes, mensurando os constructos de competéncia e interesse. A principal diferenga das
atividades realizadas, entre os grupos de controle e experimental, foram a inser¢do de etapas
de discussao ¢ interagao entre os alunos acerca dos resultados obtidos.

Quanto aos resultados, Konak, Clark e Nasereddin (2014) verificaram a diferenca
mais significativa entre os grupos de controle e experimental no constructo interacdo. No
grupo experimental, utilizando-se conceitos do ciclo de Kolb no desenvolvimento da
atividade, houve uma quantidade maior de feedback e trocas de informacdo entre os
estudantes, bem como reflexao sobre as atividades e generalizacao dos conceitos aprendidos.

Um novo quiz foi aplicado junto aos alunos uma semana apds as atividades, o que
mostrou uma maior capacidade de aplicagdo do conhecimento entre os alunos do grupo
experimental.

Como conclusdo, os autores colocam que as atividades testadas poderiam ter sido
realizadas utilizando-se um manual guia com um passo a passo, no entanto, com esta
abordagem nao ¢ transferida motivacdo ao aluno para buscar um maior aprofundamento do
assunto, sendo necessario prover ao estudante maior oportunidade de reflexdo,
conceitualizacdo e experimentacao dos novos conceitos. Com a interacdo aluno com aluno,
encontrou-se também um efeito positivo no desenvolvimento de competéncias.

Os autores recomendam estratégias que promovam a reflexdo, conceitualizacdo e
vivenciamento nos laboratérios virtuais de computador, mas ndo apenas com a inser¢ao de
infraestrutura tecnoldgica, mas sim com a oportunidade de colaboragdo entre os estudantes.

Fito-Bertran, Hernandez-Lara e Serradell-Lopez (2014) analisaram a performance de

estudantes, em um total de 146, buscando identificar a efetividade dos jogos de empresa na
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aquisicdo de competéncias por parte dos estudantes em dois grupos, um on-line e outro
presencial. Em ambos os casos eram formados grupos de estudantes que gerenciavam uma
empresa ficticia.

Identificaram entdo que o nivel de competéncia genérica e especifica foi superior nos
estudantes que utilizaram do jogo de empresas. No entanto, encontraram diferengas na
aquisicdo de competéncia entre os estudantes que jogaram o jogo on-line ¢ de forma
presencial. Neste caso, os alunos que jogaram de forma on-line apresentaram um incremento
maior das competéncias especificas em relagdo ao grupo que jogou presencialmente.

Segundo os autores, os jogos de empresas constituem um método de e-learning
relevante no treinamento da Administracdo. Segundo eles, o uso do e-learning permite um
ambiente mais autonomo ¢ facilita a interacao entre instrutores ¢ estudantes sem restrigoes
espaciais. Como instrumento de coleta de dados, foram utilizados questionarios com questdes
com escala Likert. Os autores obtiveram como resultado que as habilidades genéricas, como
tomada de decisdo, trabalho em equipe, comunicagao, distribuicao de informagdes e melhoria
de conhecimento, foram as que apresentaram maior incremento com o uso de jogos de
empresas.

Fito-Bertran, Herndndez-Lara e Serradell-Lopez (2014) encontraram diferenca
significativa entre o incremento de habilidades dos grupos que realizaram o uso do jogo on-
line e presenciais, tendo o primeiro um maior incremento. Em relacdo as habilidades
genéricas, apenas as habilidades de gerenciamento de conflitos entre grupos, e contribui¢ao
para um bom ambiente de trabalho, apresentaram maior ganho na interacdo presencial, porém
sem significancia estatistica. Chegam a colocar que esse achado nao condiz com pesquisas
anteriores encontradas na literatura, que colocava uma diferenca insignificante entre ambos os
modos.

Segundo os autores, isso pode ser explicado pela necessidade de os alunos no modo
on-line construirem seu aprendizado a partir da participagdo jogo, sem um instrutor efetuando
diversas atividades, como tragar metas, ¢ apresentacdes expositivas, cComo ocorre nos casos
presenciais. No caso do uso on-line, o instrutor realmente assume o papel de um facilitador.

Segundo os autores, o sucesso dos jogos de empresas pode ser mensurado pela sua
capacidade de fomentar as principais competéncias requisitadas pelo mercado de trabalho,
como solucdo de problemas, tomada de decisdo, trabalho em equipe, tecnologia da

informacao e habilidades gerenciais.
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Silva, Oliveira e Leal Junior (2016) utilizam o resultado de jogos de empresas para o
desenvolvimento de uma analise de projecao de demanda por meio de regressdes multiplas.
Para este estudo, os autores utilizaram dados oriundos de uma simulacao aplicada a estudantes
de ensino superior, a qual foi pautada no tripé conceitual proposto por Sauaia (2010):
simulador organizacional, jogo de empresa e pesquisa aplicada.

A atividade foi iniciada com a apresentacdo inicial do simulador baseado em um
software de computador, caracterizagdo geral das empresas e produtos simulados, e a situagao
inicial das empresas. Com essas informagdes, os participantes da simula¢do entdo tomaram
decisdes e forneceram os dados de entrada requisitados pelo software, que processou as
informacdes, fornecendo relatorios de saida. Isso ocorreu em diversas rodadas, em que as
decisdes subsequentes levavam em consideragao os resultados dos turnos anteriores. Com as
informagdes fornecidas pelos participantes, os autores propuseram uma regressdo linear
multipla para a previsdo de demanda dentro da simulacao.

Os autores colocam também que o laboratorio de gestdo se mostrou propicio para o
ambiente de aprendizagem, proporcionando uma experiéncia significativa e similar a
realidade gerencial aos estudantes. Proporcionou também a possibilidade de introduzir os
estudantes a pesquisa cientifica. Silva, Oliveira e Leal Junior (2016) consideram que o
laboratorio de gestdo ¢ uma possibilidade para o ensino gerencial, de forma ativa e centrada
no estudante.

Botelho et al. (2016) buscam repensar o uso de simulagdes computacionais para o
ensino superior em engenharia, aplicando a teoria do aprendizado vivencial de Kolb e o ciclo
de aprendizado de Beltho em atividades de simulagao laboratorial.

Segundo os autores, as simulagdes computacionais na area de engenharia sao
importantes para estudos por meio de experimentos, € como um laboratorio para elaboragao
de pesquisas exploratorias, com o desenvolvimento e exploracdo de teorias e hipoteses.
Podem ser usadas também como complemento na educagdo, permitindo o trabalho em
situagdes reais e complexas em ambiente controlado. Por meio das simulagdes de laboratorio,
pode-se treinar habilidades como solugdo de problemas, tomada de decisdo, autonomia,
criatividade, trabalho em equipe, comunicagdo e autodidatismo.

Os autores utilizam-se da teoria de Kolb, onde as quatro etapas do ciclo de
aprendizagem devem ser contempladas igualmente, utilizando-se a teoria de Belhot para
operacionalizar os estagios de Kolb. Com este estudo, os autores visam prover um ambiente

mais bem desenvolvido para o ensino de engenharia utilizando a simula¢do computacional.
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Segundo Botelho et al. (2016), o uso de simulagdes computacionais pode promover o
processo de ensino e aprendizado, uma vez que os estudantes desenvolvem uma visdo
holistica e dialética, sdo engajados em atividades interativas, e podem testar conceitos e
modelos, estando imersos em um ambiente criativo, interativo e de rapido feedback. O
Quadro 9 apresenta a juncao do ciclo de Belhot baseado na teoria e nos estilos de aprendizado

de Kolb.

Quadro 9 - O ciclo de Belhot baseado na teoria de nos estilos de aprendizado de Kolb

Estilo de aprendizado de Kolb Ciclo de Belhot

Bom em situagdes que requerem Necessidade de entender a razdo de se
Divergente | geracdo de uma ampla variedade de | Why | escolher um conteudo especifico para estudo.
ideias e alternativas.

Forte na criagdo de modelos teoricos, O professor pode escolher um problema
Assimilador | raciocinio indutivo, e organizacdo de | What | relacionado ao contetido e apresentar o

informagdes de forma claras e logica. conhecimento necessario para uma solugao.

Forte na resolucdo de problemas, O aluno deve utilizar do conhecimento da
Convergente | tomada de decisdo e aplicacdo pratica | How | etapa What para solucionar um problema

de ideias. selecionado pelo professor.

Gosta de trabalhos e aprendizados O estudante deve utilizar o que aprendeu até

praticos em relagdo ao tedrico. Toma agora em uma nova situacdo. O professor deve
Acomodador | . . If .

risco e resolve problemas de maneira apresentar problemas semi-estruturados, que

intuitiva e tentativa e erro. requeiram tentativas e erros.

Fonte: Adaptado de Botelho et al. (2016).

Com estes conceitos definidos, os autores estruturam suas aulas baseadas em uma
simulacdo computacional com diversos elementos. Dentre os elementos utilizados para a
estratégia de ensino, foram observados os seguintes elementos conforme Quadro 10.

Os autores colocam também que o uso de simulagdes no ensino superior
normalmente ocorre em um contexto tradicional de educacgao, nao acarretando no melhor uso

da ferramenta de simulagdes em laboratoério.




Quadro 10 - Aula estruturada por Botelho et al. (2016)
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Kolb Belhot Aula Atividades
Por que estudar o Apresentagdo do professor;
conteudo? Pesquisa dos alunos na internet.
A importancia da ~
Yt p ~ L Apresentagdo das tarefas de casa.
Experiéncia Wh fundamentacdo teorica.
concreta Y Integracdo da teoria e . ~ ..
" Discussao em grupo sobre as atividades de casa.
pratica.
Planejando novas Apresentagdo em grupos dos resultados dos
experiéncias. trabalhos em casa.
Discussao em grupo da pesquisa realizada e
Por que estudar o o grup pesqu “
p questdes chaves;
conteudo? o
Auxilio do professor.
. A importancia da Discussao em grupo sobre as apresentacdes dos
Observacao ~ .
. What | fundamentagio tedrica. trabalhos de casa.
reflexiva Integracdo da teoria e
cerag Sem atividade.
pratica.
Planejando novas .
Jando nov Sem atividade.
experiéncias.
Reforgo da teoria pelo professor baseado na
Por que estudar o experiéncia dos alunos na discussdo e pesquisa;
conteudo? Estimulo aos alunos para formular teorias,
hipoteses e principios.
A importancia da Apresentagdo do conteudo pelo professor;
Conceitualizacio How | fundamentagdo teorica. Uso de software de simulagao.
abstrata = n
~ . Apresentagdo do conteudo pelo professor;
Integracdo da teoria e ; ~ .
ratica Uso da simulagdo em computador para praticar o
P ’ conteudo aprendido, guiado por questdes chaves.
Planejando novas ~ ,
Jando nov Apresentagdo do conteudo pelo professor.
experiéncias.
Por que estudar o Trabalho para casa com pesquisa sobre o tema
conteudo? explicado em sala.
. A Trabalho de casa com o uso de software de
A importancia da simulagdo testando novas simulagdes além das
Experimentacao If fundamentacdo teorica. ¢ ¢
ativa passadas em sala.

Integracdo da teoria e
pratica.

Trabalho de casa com o uso de software de
simulagdo com atividades direcionadas.

Planejando novas
experiéncias.

Os alunos em grupos propdem novas formas de
experimentos e os aplicam na simulagao.

Fonte: Adaptado de Botelho ef al. (2016).

Lee, Long e Visinescu (2016) por sua vez, utilizam uma simulagao gerencial para

oportunizar o uso de Business Intelligence (BI) por parte dos estudantes, bem como praticas

construtivistas associadas a simulacdo gerencial. Neste estudo, os autores buscam explorar a

importancia das praticas construtivistas associadas as simulagdes, que segundo eles, possuem

grande potencial em motivar os estudantes por meio de desafios e experiéncias de

aprendizagem, potencializadas pelo uso de auténticos contextos do mundo real.

Quanto as praticas construtivistas, os autores colocam que elas possuem origem na

teoria da inteligéncia de Piaget, que explica o aprendizado como um processo psicoldgico, em
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que a pessoa constrdi o conhecimento de maneira ativa e subjetiva via interagdo com o
ambiente. No caso do construtivismo social, segundo os autores, Piaget reconhece a
motivacao como elemento chave na cultura de sala de aula, de forma que o instrutor necessita
auxiliar o aprendizado dos estudantes, observando a forma em que o ambiente molda e
transmite o que os estudantes pensam, sentem e agem. Assim, muitas praticas construtivistas
vém sendo utilizadas em sala de aula. Estudos prévios indicam que estas praticas associadas
ao uso de simulacdes foram valiosas para promover o aprendizado dos estudantes.

Lee, Long e Visinescu (2016) utilizaram um serious games que foi jogado em um
ambiente de laboratorio por quatro semanas, trés horas por semana. Neste laboratdrio, um
software era instalado em computadores pessoais, conectados ao servidor € ao banco de
dados. Os estudantes se encontravam e realizavam as atividades do jogo neste ambiente
laboratorial. Os instrutores agiam como técnicos, direcionando os alunos e respondendo
perguntas. Outras ferramentas utilizadas pelos alunos foram o Excel®, que dava acesso a um
banco de dados especifico, fornecendo informagdes acerca das empresas simuladas, bem
como um exercicio fornecido pelo laboratério, demonstrando como construir um painel de
controle de estoques, e um video on-line com um guia passo a passo.

Para as rodadas da simulacdo, em um total de cinco, os instrutores deram uma breve
introducao ao tema (ERP, Enterprise Resource Planning, ¢ BI neste caso), os estudantes
tiveram as duas primeiras rodadas para adaptagdo, e as trés ultimas foram introduzidas novas
ferramentas. Apds cada rodada, os alunos discutiam entre suas equipes as acdes tomadas, e 0s
instrutores apresentavam os resultados da rodada e respondiam as questdes dos alunos.

Como instrumento de pesquisa, os autores utilizaram um questionario com escala
Likert que foi respondido pelos estudantes que participaram da pesquisa, em um total de 93
respostas validas. Como resultado, foi encontrado que a colaboragdo entre os estudantes
influencia de forma positiva o engajamento no aprendizado, e a integracdo de assuntos
influenciam positivamente o aprendizado significativo. Os autores sugerem que as praticas
construtivistas associadas a simulacdo gerencial possuem grande potencial em auxiliar os
alunos nas dificuldades percebidas no uso de ERPs, um dos temas da pesquisa dos autores.

Geithner e Menzel (2016) desenvolveram um jogo simulado para ensino de gestao de
projetos com o uso de pegas de LEGO, simulando a implantagao de uma fabrica automotiva
na China. O objetivo dos autores foi prover ganhos no conhecimento de gestao de projetos,
bem como implementar as habilidades dos estudantes trabalhando em equipes e projetos

multidisciplinares. Argumentam também da importdncia da aprendizagem vivencial e
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reflexiva baseadas em problemas do mundo real, capazes de desenvolverem habilidades que
permitam aos estudantes enfrentarem os desafios do amanha.

Os autores colocam que jogos de simulagdo podem ser vistos como ambientes de
aprendizagem interativos, onde os participantes sdo ativamente envolvidos em experimentos,
role-plays, simulacao de trabalho do cotidiano, ou em desenvolvimento de cenarios. Segundo
eles, as simulacdes de negdcios sao teoricamente fundamentadas na teoria vivencial de Kolb,
baseados nas fases do seu processo ciclico.

A simulagdo gerencial desenvolvida pelos autores permitia a interagcdo entre os
instrutores e os estudantes com comunica¢do presencial, sendo jogada em uma sala de
seminarios, ou seja, nao era computadorizado. A sala era preparada com um quadro branco,
tela de apresentacdes, flipcharts, cartdes, e outros materiais. A simulagcdo era desenvolvida
por apenas uma equipe de seis a 13 alunos. Outros grupos poderiam jogar paralelamente,
dependendo do tamanho da sala e do nimero de instrutores.

Um manual, com informagdes importantes sobre o caso, era entregue aos estudantes
como forma de preparagdao. Durante o jogo, as tomadas de decisdo, em sua maioria, deviam
ser feitas de forma coletiva. Como colocado, foi utilizado o LEGO® Serious Play como
método interativo e criativo de ensino.

Segundo os autores, ao contrario das formas de aprendizagem a distdncia por meio
de computadores, ou mesmo casos de estudo escritos, sem a interacdo presencial, os
participantes da simulacdo tiveram a oportunidade de descobrir a vida do projeto, mudar suas
opinides, interagir com o ambiente externo e interno. Tudo isso com o suporte da
aprendizagem vivencial e reflexiva, relativos a gestdo de projetos e desenvolvimento de
habilidades.

Para a avaliagdo dos resultados obtidos, os pesquisadores utilizaram diversos
métodos como: Questionario On-line e em papel acerca dos conhecimentos e habilidades
auto-preenchidos pelos estudantes, antes € apds o jogo; Observacao participativa durante o
jogo; Ligoes aprendidas compartilhadas pelos estudantes ao final do jogo; feedback oral dos
participantes ao final de cada dia da simulacdo; e um questionario de fol/low-up 12 meses apos
0 jogo.

Com um total de 47 participantes, divididos em seis equipes, os autores concluiram
que os resultados da simulacdo contribuiram para o desenvolvimento de habilidades (soft
skill), e ajudaram a incrementar o conhecimento em gestdo de projetos dos participantes. Os

resultados mostraram também que os participantes ficaram altamente satisfeitos com o jogo,
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especialmente com o envolvimento ativo, sua aproximacado, e relevancia com situacdes do
mundo real. Outro grande beneficio da simulacdo foi o fato dos participantes poderem errar
sem as consequéncias do mundo real, e ainda aprender com esses erros.

Para Huggins (2017), o termo practice-based-learning (PBL) ¢ geralmente utilizado
com o mesmo significado de experiential learning (aprendizagem vivencial), que ¢ o
aprendizado por meio da pratica, que permite a integracao de teoria e pratica, e a aplicacao do
conhecimento e habilidades na pratica. Como uma teoria social construtivista, envolve
diversos processos, tanto tacitos como explicitos, que suportam a transferéncia de
conhecimento como: (i) modelagem, que ¢ a demonstragdo do processo temporal de
pensamento; (ii) explanacdo, explicacdo do porqué determinadas atividades devem ser
realizadas; (iii) coaching, que ¢ o monitoramento e suporte das atividades dos estudantes; (iv)
suporte entre os estudantes, com cooperagdo entre eles; (v) reflexdo, com avaliacdo e analise
da performance dos estudantes; (vi) articulacdo, que ¢ a colocagdo dos resultados das
performances de forma verbal; (vii) exploracdo, em que os estudantes sdo encorajados a
formar hipoteses e testa-las, buscando novas ideias e pontos de vista.

Segundo o autor, as principais formas que o PBL ¢ utilizado na educagdo de ensino
superior sdo: estagios, estudos de campo, educagdo cooperativa e experiéncias clinicas. Outras
formas de aprendizagem vivencial sdo os servigos de aprendizagem e as comunidades de
pesquisa participatoria. Outra forma de proporcionar o PBL € por meio de trabalhos durante o
curso e pratica de laboratdrio e simulagdes. Segundo Huggins (2017), diversos cursos de
medicina e enfermagem se utilizam da ferramenta de simulagdes. Outra variagdo do PBL ¢ o
project-based-learnig, que consiste em organizar o aprendizado ao redor de projetos ou
tarefas complexas.

A sec¢do seguinte ira apresentar uma andlise bibliométrica dos trabalhos apresentados

nesta se¢do, analisando também suas referéncias bibliograficas.

2.2.1 Analise bibliométrica dos artigos selecionados pelo ProKnow-C

Os artigos selecionados pelo método do ProKnow-C foram avaliados nos seguintes

aspectos: reconhecimento cientifico pelo nimero de citagdes; nimero de artigos por periddico

e ano de publicacdo; e palavras destacadas a partir dos resumos dos artigos selecionados. O
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Quadro 11 apresenta o ntimero de citagdes dos artigos levantados no portfolio de trabalhos

finais, por ordem do mais citado para o menos citado.

Quadro 11 - Trabalho e nimero de citagoes.

Trabalho Citacdes Google
Scholar
PITTAWAY; COPE (2007) 405
ABDULWAHED; NAGY (2009) 274
DUNCAN; MILLER; JIANG (2012) 218
PASIN; GIROUX (2011) 188
BELL; KANAR; KOZLOWSKI (2008) 157
KONAK; CLARK; NASEREDDIN (2014) 112
ESKROOTCHI; OSKROCHI (2010) 106
LAINEMA; LAINEMA (2007) 58
SAUAIA; ZERRENNER (2009) 54
HUERTA-WONG; SCHOECH (2010) 54
SIEWIOREK, et al. (2012) 54
FITO-BERTRAN; HERNANDEZ-LARA; SERRADELL-LOPEZ (2014) 44
QUDRAT-ULLAH (2010) 31
MAITI; TRIPATHY (2013) 30
GEITHNER; MENZEL (2016) 29
BOTELHO, at al. (2016) 15
SILVA, OLIVEIRA, LEAL JUNIOR, (2016) 1
HUGGINS (2017) 0
LLEE; LONG:; VISINESCU (2016) 0

Fonte: BRISTOT et al. (2019).

Para o levantamento do niimero de citagdes dos artigos componentes do portfolio, foi
utilizado o Google Scholar. De acordo com os dados de julho de 2019, grande parte da
amostra escolhida possui um volume expressivo de citagdes, o que indica a relevancia dos
mesmos, bem como do tema na area de pesquisa. Na sequéncia, a Figura 6 ilustra a

distribuicao dos artigos publicados no periodo de 2007 a 2017.
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Figura 6 - Publicagdes por ano

2007 2008 2009 2010 2011 2012 2013 2014 2016 2017

Fonte: BRISTOT et al. (2019).

Observa-se na Figura 6 que no horizonte de tempo analisado houve grande variagdo
no volume de publicagdes de artigos acerca do tema pesquisado. Os anos de 2008, 2009, 2011
e 2013 apresentaram um volume reduzido de publicacdes sobre o tema (apenas 1 por ano).
Por outro lado, o periodo entre 2013 e 2016 apresentou uma variagdo positiva no volume de
publicagdes, ao passo que, 2016 compreendeu o periodo com o maior nimero de artigos
publicados, o que pode indicar um aumento do interesse por parte dos pesquisadores no tema.
Visando complementar a analise, a Figura 7 expde o volume de artigos conforme seus

periodicos de publicagao.

Figura 7 - Numero de artigos por periddico.

Fonte: BRISTOT et al. (2019).

Por meio da Figura 7, percebe-se que, dos trabalhos levantados com o ProKnow-C, o

periodico de maior relevancia, ou seja, com maior nimero de publicacdes, foi o Computers
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and Education, com a publicacdo de aproximadamente 20% dos artigos que compde a
amostra. Ademais, destaca-se também o periddico Journal of Educational Technology &
Society com duas publicagdes no periodo analisado. Os demais periddicos apresentaram
somente uma publicagdo cada. Isso indica uma grande variacdo de periddicos que publicam
trabalhos acerca do tema. Na sequéncia, a Figura 8 e o Quadro 12 evidenciam as analises
feitas nas frequéncias dos elementos palavras-chave e resumos, visando identificar os

principais assuntos discorridos nos artigos da amostra.

Figura 8 - Palavras destacadas a partir dos resumos dos artigos selecionados

environments
kil|sresearch

laborat fory

hands-on
studenfsss

business

Fonte: BRISTOT et al. (2019).

Quadro 12 - Principais palavras-chaves

Palavra-chave Contagem
Students 6
Teaching 5
Experientiallearning 5
Simulation 3
Decision making 3
Active Learning 3
Business games 3
Interactive learning environment 3
Business simulation 3
Engineering education 3

Fonte: BRISTOT et al. (2019).

Conforme exposto na Figura 8, sob a andlise do corpo textual dos resumos dos

99 ¢

artigos, observa-se elevada frequéncia nos temas como “learning”, “business”, “simulation” e

"students". O mesmo ¢ observado em relagdo as palavras-chave dos artigos, com as maiores

nn

frequéncias nas palavras "students", "teaching" e "experiental learning". A maior frequéncia
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dessas palavras demonstra a forte relagdo dos trabalhos selecionados no desenvolvimento de

aprendizagem, ambientes de simulacao e negocios.

2.2.1.2 Analise bibliométrica das referéncias dos artigos selecionados

A primeira analise realizada acerca das 876 referéncias dos artigos que compdem a
amostra diz respeito aos seus autores. Em um total de 1.865 autores, sendo 1.518 autores

diferentes. Destes, destacam-se os autores com 5 ou mais apari¢des retratadas na Figura 9.

Figura 9 - Contagem dos autores.
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Fonte: BRISTOT et al. (2019).

Dentre os autores que figuram entre os mais frequentes nas referéncias, destacam-se
Faria, Kolb, Lainema e Sauaia. Este Gltimo figura entre os principais pesquisadores brasileiros
sobre o tema, com diversos trabalhos acerca da tematica, cunhando o termo laboratorio de
gestao.

Um segundo agrupamento foi realizado quanto aos trabalhos utilizados, os mesmos
foram agrupados pelo seu titulo. Identificou-se uma grande variedade de trabalhos, sendo que
dos 876 titulos levantados, 824 eram diferentes. Destacam-se os titulos com 4 ou 3

ocorréncias apontados no quadro 13.
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Quadro 13 - Titulos com 4 ou 3 ocorréncias e numero de citacdes Google Scholar.

Titulo Oc. Cit.
FARIA, Anthony J.; WELLINGTON, William J.. A Survey of Simulation Game | 4 275
Users, Former-Users, and Never-Users. Simulation & Gaming, [s.l.], v. 35, n. 2,
p.178-207, jun. 2004. SAGE Publications.
KOLB, D. A. Experiential learning: Experience as the source of learning and | 4 | 52.056
development. 1984, Englewood Cliffs, NJ: Prentice-Hall.
ADOBOR, Henry; DANESHFAR, Alireza. Management simulations: determining | 3 165
their effectiveness. Journal Of Management Development, [s.l.], v. 25, n. 2, p.151-
168, fev. 2006. Emerald.
ROMME, A. Georges L.. Learning Outcomes of Microworlds for Management | 3 71
Education. Management Learning, [s.l.], v. 34, n. 1, p.51-61, mar. 2003. SAGE
Publications.
BEN-ZVI, Tal. The efficacy of business simulation games in creating Decision | 3 118
Support Systems: An experimental investigation. Decision Support Systems
GARRIS, Rosemary; AHLERS, Robert; DRISKELL, James E.. Games, Motivation, | 3 3150
and Learning: A Research and Practice Model. Simulation & Gaming, [s.l.], v. 33, n.
4, p.441-467, dez. 2002. SAGE Publications.
ZANTOW, Kenneth; KNOWLTON, Dave S.; SHARP, David C.. More Than Fun | 3 156

and Games: Reconsidering the Virtues of Strategic Management
Simulations. Academy Of Management Learning & Education, [s.l.], v. 4, n. 4,
p-451-458, dez. 2005. Academy of Management.

Oc.(ocorréncia); Cit.(citagdes)
Fonte: BRISTOT et al. (2019).

Em relacdo ao titulo das revistas identificadas nas 876 referéncias levantadas, estas

foram separadas de acordo com o tipo de referéncia. A Figura 10 apresenta a ilustracdo desta

segregacao.

Figura 10 - Tipo de Publicagdo.

1% 0%
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2% = Artigos de revistas ou journals
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= Livro ou parte de livro

Paper apresentado em evento

= Sites da Internet
= Teses

Dissertagdes

= White Paper

m Softwares ou documentos relacionados

Fonte: BRISTOT et al. (2019).
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Conforme se observa na Figura 10, a estrutura das referéncias bibliograficas dos
artigos do portfolio de artigos levantados pelo ProKnow-C compreende em sua maioria por
artigos em periodicos (69%), além de capitulos de livros (20%). Indicando a qualidade da
bibliografia consultada na constru¢do dos estudos, haja vista que artigos em periodicos
passam por revisdes por pares para a publicacdo. Por fim, a Figura 11 apresenta as revistas e

Jjournals com maior numero de ocorréncias dentre as 608 referéncias deste tipo.

Figura 11 - Frequéncia dos journals e revistas.

70 65

60

50 47

40

30

20

10 11110 10 5§ 8 7 7 6 6 6 6 6 6 6
. EEE RN N

& & &

N\ S Q S X Q& <
R I g I i QG Qe
S S e >
F & o oF G ST TS
I A SIS R > O N S S P I o
.O & (2 X % . Q2 Q& > N
&7‘,&‘ ,&@ v"(’\‘j q‘,z'@ @@o 3° &\0 Q(\ & Q,‘?}\ ' <§\® 00“ 00 \$o 65}‘ z‘.‘@
S L T LS F R PR S
TS ST EESEE & & & & ©
& K@ R ?‘QQ & O & * O Q'bQ O
¢ [e) O < ,} Q’b < N Q2 A Q’b
& S 2 R e &6 N
o S S N A 3>
N B O > o o Q O
&L & & o RS
\0\) vg‘ (/0 \0\)

Fonte: BRISTOT et al. (2019).

Duas revistas se destacam, a primeira ¢ a Computers and Education com 47
ocorréncias, a qual apresentou a maior frequéncia entre as revistas do portfolio de artigos, e a
segunda ¢ a Simulation and Gaming, com 65 apari¢cdes nas referéncias dos trabalhos do
portfolio. As demais revistas nao ultrapassam um total de 11 referéncias dentre os 608
trabalhos provenientes de publicagdes desta natureza.

Apoés a andlise dos trabalhos levantados com o objetivo de investigar o tema de
laboratorios e ambientes educacionais de forma mais ampla, a proxima se¢do ira focar nos
jogos e simulagdes com tema empresarial, seus pontos fortes e fracos, € uma breve analise

epistemolodgica de trabalhos deste campo.
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2.3 SERIOUS GAMES, JOGOS DE EMPRESAS E SIMULADORES

Jogos simulados podem ser utilizados para diversos propositos, como ajudar
trabalhadores a encontrarem solugdes para problemas especificos ou tornd-los familiarizados
com novos métodos de trabalho. Podem ser usados também como uma aplicagdo em pesquisa
de laboratorio, para avaliar as reagdes humanas, em estudos experimentais, ou em situagdes
particulares, como no efeito de ferramentas de apoio a decisdo em grupo, leildes,
microeconomia, ou, como no caso do RCAP, como ferramenta pedagogica de ensino (PASIN;
GIROUX, 2011, SAUAIA; ZERRENNER, 2009).

Com sua origem identificada nos jogos de guerra da antiga China, os jogos e
simulagdes foram transformados em formatos mais sérios € complexos na Alemanha no
século 17. Os jogos e simulagdes de guerra ajudaram a preparar movimentos taticos durante
as grandes guerras. Atualmente, versdes baseadas na web, ajustadas ao ensino a distancia, sao
utilizadas no treinamento de estratégias militares. Outras formas de simulagdo, como
simulacdo de vdo, sdo tdo antigas quanto o primeiro avido. Simulag¢des e jogos sao utilizados
também na medicina, enfermagem, educacdo de negocios, ensino de ciéncias no ensino
médio, engenharia civil, seguranca, aerondutica, engenharia naval, quimica, fisica e hidrologia
(PASIN; GIROUX,2011, SIEWIOREK et al., 2012).

Quanto as simulagdes gerenciais, sua origem remonta a década de 50, com a
transferéncia da experiéncia adquirida nos jogos militares com o Top management decision
simulation de 1956 da Associacdo Americana de Administragdo. Apesar de alguns autores
colocarem que, na década de 70, os jogos gerenciais baseados em computador haviam perdido
espaco nas modernas técnicas de ensino da época, na década de 90, os jogos e simulagdo
estavam em crescimento e em evidéncia. Na década seguinte, sucedeu-se com o
desenvolvimento de novos jogos e simulagdes para ensino em diversos cursos universitarios
nas areas de marketing, financas, gestdo de projetos, suporte a decisdo, gestdo de estoques,
gestdo do conhecimento, gestdo de risco e microeconomia. (PASIN; GIROUX, 2011, LEE;
LONG; VISINESCU, 2016).

No Brasil, o inicio da pratica de utilizagdo de jogos empresariais ocorreu na década
de 1960, restrita a poucas universidades. Hoje, os jogos de empresas sdo largamente utilizados
no Brasil e no mundo como instrumento de capacitagdo e aprendizagem (PIANA, 2012).

Criados para fins educacionais, os jogos de empresas visam aproximar a teoria a

pratica da profissdo de administrador, podendo também testar modelos do mundo empresarial
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(SILVA; OLIVEIRA; LEAL JUNIOR, 2016). Baseados em Sauaia (2010) e Keys e Wolfe
(1990), Silva, Oliveira e Leal Junior (2016) definem jogos de empresas como uma experiéncia
empresarial vivencial por meio de tomadas de decisdao em um ambiente experimental.

Piana (2012) faz um levantamento de defini¢des do conceito de jogos de empresas de
diversos outros autores, onde os elementos de tomada de decisdo sequencial em uma
simulacdo de um sistema empresarial real, por meio de modelos matematicos, estdo presentes
na maioria das defini¢des levantados pela autora.

Seguindo esta linha, Keys e Wolfe (1990, apud Piana, 2012) propuseram o uso de
jogos empresariais como laboratorio de pesquisa, provisionando dados para pesquisas
realizadas por docentes. Da mesma forma, Sauai (2010) propos o uso de jogos de empresas
dentro de laboratoérios de gestdo, com aplicagao dos jogos de empresas e pesquisas na area,
tendo os alunos como participantes ativos no ensaio de problemas e solucgdes, baseado na
aprendizagem vivencial.

Sauaia (2010) cunha o termo laboratorio de gestdo como a associagao de simuladores
organizacionais, jogos de empresas e pesquisa aplicada. Segundo o autor, o simulador
gerencial € o elemento tangivel, sendo representado por um conjunto de regras econdmicas
descritas em um caso empresarial com dados qualitativos e quantitativos, onde os
participantes assimilam as regras para aplicd-las em um jogo de empresas. O jogo de
empresas, por sua vez, ¢ o elemento intangivel, sendo um processo de tomada de decisdo em
ciclos, onde grupos competem por resultados objetivos. Ja a parte de pesquisa aplicada,
tedrica ou empirica, ¢ realizada pelos participantes, tendo seus dados primarios coletados no
jogo de empresas, ¢ discutidos com base nas teorias que se pretende estudar. Geralmente
caracterizam-se como um estudo de caso ou experimento. Esta proposta, segundo o autor, vai
além do simples uso de jogos educacionais, baseado no ciclo de aprendizagem vivencial de

Kolb. O Quadro 14 resume a proposicao de Sauaia (2010).
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Quadro 14 - Os trés componentes do laboratorio de gestdo de Sauaia

Simulador Organizacional Jogo de Empresas Pesquisa aplicada
Regras econdmicas; Rodada-Teste; Problema da pesquisa associado a
Manual do participante: Formagao dos grupos; area funcional;
- Planejamento Distribuicdo de papéis gerenciais; Referencial tedrico;
- Marketing Plano em 4 etapas; Conceitos 1; 2; 3;
- Produgéo Implementagdo da estratégia; Coleta e analise de dados;
-RH Tomada de deciséo; Relatorios dos jogos de empresas;
- Financgas Controle da estratégia; observagao pratica;
- Presidéncia Analise dos resultados. Discuss@o dos resultados a luz das
Apresentagdo oral; teorias;
Teste individual de leitura das Conclusdo: transposi¢do para as
regras. organizagoes.

Fonte: Sauaia (2010, p. 6).

Wolfe (1997) também destaca diversas entidades que incentivam e divulgam

trabalhos na area como:

eAssociation for Business Simulation and Experimental Learning (ABSEL);
eNorth American Simulation and Gaming (NASAGA);

eSociety for Computer Simulation International;

eJapanese Association of Simulation and Gaming (JASAG);

eGerman Management Gaming Association;

eSociety for Academic Gaming and Simulation in Education and Training;.

Dentre estas entidades, a ABSEL (ABSEL, 2018) ¢ uma organizagdo para
académicos e profissionais que desenvolvem e promovem inova¢do e métodos efetivos de
ensino nas disciplinas de negdcios, gestdo e campos relacionados. Promove anualmente uma
conferéncia com seus membros para troca de informagdes e network, que estd indo para sua
47* edigdo em 2020. E uma entidade global com lagos com outras organizagdes interessadas
na aprendizagem vivencial. Patrocinam também duas publicagcdes académicas: Simulation &

Gaming: An International Journal of Theory, Design and Research e Developments in

Business Simulation & Experiential Exercises. A associagdo tem como objetivos:

e Promover o desenvolvimento e a aplicacdo de simuladores gerenciais e metodologias
vivenciais;
e Encorajar o maior uso de simulagdes e metodologias vivenciais, particularmente na

educagdo gerencial;
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e Aumentar as técnicas utilizadas para avaliar a educagao e o desenvolvimento de teorias
de aprendizagem;
e Facilitar a comunicacdo em escala global entre especialistas, desenvolvedores e usuérios

de simulacdes gerenciais e metodologias vivenciais.

Outra entidade de destaque ¢ a NASAGA. A associagao (NASAGA, 2018) fundada
em 1962 na costa leste americana, foi inicialmente organizada para o desenvolvimento de
jogos de guerra. Ela ¢ a casa dos designers, desenvolvedores de jogos, especialistas em
elevacao de performance, consultores, treinadores, e educadores que utilizam métodos de
aprendizagem ativa, que elevam o engajamento, elevam a retencdo e melhoram a
performance. Também possuem uma convengdo anual, com sua primeira edi¢do em 1964.

Outra institui¢do, esta na Europa, ¢ a International Simulation and Gaming
Association (ISAGA). A ISAGA (ISAGA, 2018), com base na Holanda, ¢ uma das mais
antigas comunidades de pessoas envolvidas no dominio dos jogos e simulagdes. Seus
membros cobrem um vasto conhecimento ¢ tradi¢do no desenvolvimento ¢ uso de simulagoes,
jogos e métodos relacionados. A ISAGA ¢ também uma institui¢do altamente relevante na
area que combina jogos de computador, midia interativa, serious gaming, novas tecnologias
de aprendizado e muito mais, em uma combinagdo poderosa para resolver muitos desafios
complexos da sociedade. Concentra-se na avaliagdo sistematica e metodologicamente correta
dos métodos de jogos e simulagdes. Levantam os aspectos importantes na beleza e
atratividades dos jogos, e trabalham com os elementos cruciais para desenvolver, hospedar e
facilitar as sessdes com jogos e simulagdes. Sua conferéncia, que teve sua 49* edicao em
2018, j& ocorreu em mais de 30 paises.

Porém, Pasin e Giroux (2011) lembram que jogos simulados s@o uma forma de
adquirir conhecimento, mas ndo sdo um substituto as aulas tradicionais, leituras, casos de uso
ou outras formas de ensino. No entanto, com a proliferagdo dos computadores, os jogos
simulados tornaram-se uma alternativa para outras atividades relacionadas a solucdo de
problemas, uma vez que provém um complexo e rico ambiente virtual.

Quanto a simula¢do educacional, Eskrootchi e Oskrochi (2010) colocam que ela
representa um fendmeno onde os usudrios aprendem por meio da interacdo com a simulagao,
oferecendo uma maneira facil de controlar varidveis experimentais. As simulacdes suportam
determinados objetivos de aprendizado, provendo ao participante a oportunidade de lidar com

as consequéncias de suas agdes e responder a feedbacks. O uso de simulagdes no ensino vem
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se tornando popular, uma vez que as pessoas aprendem pela experi€éncia, sendo a
aprendizagem o processo pelo qual o conhecimento ¢ construido pela transformacao da
experiéncia. Neste caso, as simulagdes em geral, € os ambientes de aprendizagem interativos,
sdo formas de aprendizagem vivencial (QUDRAT-ULLAH, 2010).

Quanto a definicdo do uso do termo simulagdo em ensino de negbcio, existe um
espectro bastante amplo, onde a confusdo entre jogo e simulacdo sempre estara presente.
Assim, para Pasin e Giroux (2011), simulagdo refere-se a representagao de um aspecto da
realidade, baseado em um modelo simplificado e abstrato. Como jogo, estes autores utilizam a
defini¢@o de este prover a oportunidade do uso de uma habilidade e a competicdo com outros
jogadores, sendo uma atividade estimulante e agradavel. Sendo um jogo pedagogico o
sinonimo de "serious game" (Abt, 1970, apud Pasin e Giroux, 2011). Assim, uma simulagao
nem sempre € um jogo, sendo considerado um jogo simulado quando reune as caracteristicas
de ambas as defini¢des, como a competicdo e regras de um jogo, e a representagdo da vida
real da simulagao.

Para Bell, Kanar ¢ Kozlowski (2008), seguindo o colocado por Pasin e Giroux
(2011), outros constructos se sobrepdem ao conceito de simulagdo, sendo eles o de jogos, que
¢ um tipo especifico de simulagdo, que tem como caracteristica engajamento competitivo,
regras e pontuagdes. Sao termos usados comumente de forma intercambiaveis, como
simulation-based games (jogos baseados em simulacao). Para estes autores, simulagdes sao
geralmente definidas como ambientes artificiais, cuidadosamente criados para gerenciar as
experiéncias individuais da realidade. No entanto, admitem que uma simulacdo ndo
necessariamente necessite utilizar-se de tecnologias baseadas em computador, mas colocam
que esse tipo de simulacdo vem crescendo e demandando pesquisas acerca de sua efetividade.
Associada a tecnologia, as simulagdes permitem que os treinamentos ocorram em qualquer
hora e lugar, com flexibilidade e reducao de custos.

No caso da defini¢do de serious games, Wilkinson (2016) coloca que os serious
games possuem um campo interdisciplinar. Sua defini¢ao contemporanea foi cunhada por Abt
(1970) na onda dos jogos de video game, em sua forma digital, no entanto, foi apenas no
inicio do século XXI que o termo comecou a ser utilizado de forma ampla. Abt, segundo
Wilkinson (2016), coloca que o termo "serious" refere-se ao proposito educacional do jogo,
que vai além do entretenimento, ndo sendo seu proposito a diversdo, no entanto, ndo quer

dizer que ele ndo possa ser divertido.
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O termo também pode ser usado no sentido de estudo, relacionado as matérias de
interesse e importancia. Para Abt (apud Wilkinson, 2016), os digital serious games sao
meramente extensdes das abordagens de aprendizagem por simulacdo (simulation-based
learnig). Da mesma forma, o termo "game" pode ser definido como um jogo com regras e
limites, o que o diferencia do termo "play" (brincadeira, em tradugao livre).

Wilkinson (2016) coloca que os jogos possuem um elemento cultural, sendo o campo
de jogo, quando determinado de forma fisica, denominado de "playground", transpondo esta
no¢do de espago para o espaco virtual em jogos digitais. Segundo o autor, o propoésito dos
serious games vai desde a educacdo, terapia, saude e controle social, além de ser um campo
de estudo académico consolidado.

Ja para Djaoutiet al. (2011), o uso de video games dando suporte para propdsitos
sérios tiveram suas origens nas areas de educagdo, cuidados com a saude, defesa, cultura e
arte, religido, treinamento coorporativo e publicidade. Como defini¢do, eles apresentam
inicialmente a defini¢do classica de Abt (1970) seguida pela de Sawyer (2007) e Zyda (2005).

O Quadro 15 resume essas definicoes.

Quadro 15 - Defini¢oes de Serious Games

Autor Definicio

"Games may be played seriously or casually. We are concerned
with serious games in the sense that these games have an
explicit and carefully thought-out educational purpose and are
not intended to be played primarily for amusement. This does
not mean that serious games are not, or should not be,

Abt (1970) apud Djaoutief al. (2011)

entertaining."
“any meaningful use of computerized game/game industry
Sawyer (2007) apud Djaoutief al.(2011) | resources whose chief mission is not

entertainment”’

“A mental contest, played with a computer in accordance with
specific rules, that use entertainment, to further government or
corporate training, education, health, public policy, and
strategic communication objectives.

Zyda (2005) apud Djaoutiez al. (2011)

Fonte: Adaptado de Djaoutiet al. (2011).

Djaoutiet al. (2011) chamam a aten¢do para o fato de as defini¢des mais recentes
estarem relacionadas diretamente para os jogos digitais, diferente da defini¢ao classica de Abt
(1970) que engloba tanto jogos digitais quanto ndo digitais.

Os autores também analisaram uma variada gama de serious games lancados para
video games até¢ 2009, e identificaram que no ano de 2002 iniciou-se uma nova onda de

desenvolvimento desses jogos. O Quadro 16 apresenta esses numeros.
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Quadro 16 - Langcamento de serious games até 2009

Area Antes de 2002 (953 jogos) Apos 2002 (1265 jogos)
Educacio 65,8% 25,7%
Publicidade 10,7% 30,6%
Ecologia 8,1% 6,7%
Cuidados com a saude 4,7% 8.,2%
Religido 4,1% 1,1%

Humanitario 1,7% 4.4

Coorporativo 1,1% 5,9%
Cultural 1% 4,2%
Media 0,8% 2,4%
Cientifico 0,7% 2,2%
Politica 0,5% 3,4%
Militar 0,5% 1,8%
Governamental 0,2% 3,4%

Fonte: Adaptado de Djaoutiet al. (2011).

Os autores chamam a atengao para a mudanca da finalidade dos serious games apds
2002, em que seus antecessores em grande maioria eram voltados para a educagdo, sendo na
atualidade, sua utilizacdo homogeneizada em diferentes areas.

Na se¢do seguinte serdo apresentados os pontos fortes, com as vantagens do uso de
serious games ¢ simuladores, bem com seu contraponto, por meio dos pontos fracos e

dificuldades na sua operacionalizagao.

2.3.1 Pontos fortes e fracos do uso de serious games

Apesar da crescente adogdo de serious games no ensino, ¢ de uma grande lista de
beneficios proporcionados por eles, algumas dificuldades também fazem parte deste contexto.
Pasin e Giroux (2011) elencam, apdés um levantamento em diversos outros autores, 0s
principais beneficios do uso de jogos simulados para o aprendizado vivencial, gerando uma

experiéncia de aprendizado melhorada. Sao eles:

e Sao superiores a outros métodos no desenvolvimento de habilidades, como solucao de
problemas complexos, decisdes estratégicas e habilidades comportamentais, tais quais
trabalho em equipe e organizacao;

e Permitem que os participantes desenvolvam uma perspectiva global, conectando o
aprendizado as situagdes do mundo real;

e Devido a sua dindmica, permite que os alunos tenham a experiéncia das mudangas

através do tempo, efeitos sistémicos e consequéncias nao intencionais;
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e Os participantes sao ativos no processo de aprendizagem, e precisam entender e integrar
um complexo processo de decisdo, ao invés de simplesmente aplicar regras e teorias. Sao
responsaveis pelo seu proprio aprendizado;

e S3o mais atraentes e motivadores do que outras estratégias de ensino;

e Sao livres de risco, ninguém ird sofrer por tomar decisdes erradas;

e A auséncia de risco permite aos participantes aumentarem seu nivel de confianga, em um
ambiente menos estressante € mesmo assim estimulante;

e As simulagdes e serious games podem representar situagdes que realmente ocorrem na
vida real, que requerem habilidades criticas e especificas, e permitem multiplas repeti¢cdes
de uma mesma situagdo, o que acelera o aprendizado;

e Ao contrario da vida real, ¢ possivel pausar a simula¢do ou serious game e tomar este
tempo para refletir, avaliar os efeitos das decisdes tomadas e receber feedbacks claros;

e Situagdes muito complexas podem ser simplificadas de forma mais administravel.

Sauaia e Zerrenner (2009) também apresentam outros estudos acerca do uso de
simuladores e jogos de empresas, onde a principal vantagem, identificada para o professor, ¢ a
possibilidade de propor exercicios dindmicos e interativos, que permitam a aplicagdo da
teoria. No caso dos alunos, as vantagens principais sdo a possibilidade de um aprendizado
vivencial, a integragdo de diferentes conhecimentos, e a aplicagdao da teoria em um ambiente
pratico de tomada de decisdo. Desta forma, os serious games e simuladores buscam
proporcionar ao participante uma experiéncia educacional marcante, simulando uma situacao
simplificada da realidade. Buscam induzir o participante a uma situagdo de tomada de decisao
o mais semelhante possivel ao mundo real, dentro dos aspectos e escopo do proposto,
promovendo assim, a experiéncia e o treinamento em um curto espaco de tempo.

Para Qudrat-Ullah (2010), com a ajuda de simulacdes e jogos os alunos podem ser
confrontados com a complexidade dos processos do mundo real. Segundo os autores, no
curriculo da educagdo formal, os topicos complexos sao divididos em unidades. Supde-se que
os estudantes tenham entendido essa complexidade apos a aquisicdo dessas unidades, ndo
preparando os mesmos para a complexidade do mundo real. Assim, os ambientes simulados
sao um local onde a complexidade pode ser introduzida com o suporte necessario para o
estudante.

O autor considera também que uma caracteristica importante das simulagdes e

serious games ¢ a de que elas podem ser usadas como plataformas para aprendizado de
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colaborag¢do, introduzindo os participantes em atividades cruciais em relagdo ao contexto do
mercado de trabalho, porém protegidos das consequéncias severas de possiveis erros. Assim,
ensinar utilizando-se de jogos e simulagdes pode preparar os estudantes para melhor lidar com
as complexidades do mundo dos negocios.

Para NASAGA (NASAGA, 2018), sdo 15 razdes para o uso de jogos no ensino:

e Jogos sdo divertidos. Eles elevam o interesse e despertam a motivagao nos estudantes;

e Jogos desarmam. As pessoas sdo atraidas para os jogos, comecando a aprender antes que
tenham tempo de sua inibig¢@o sobre o jogo ir embora;

e Jogos constroem equipes. Na atividade de jogar, as pessoas criam lagos que se estendem
ao local de trabalho;

e Jogos fornecem praticas e feedback. As pessoas podem ensaiar procedimentos e ver os
resultados imediatos sem consequéncias sérias;

e Os jogos permitem as pessoas experimentarem diferentes papéis. As pessoas podem
experimentar diferentes estilos de liderancas antes de usa-los no local de trabalho;

e Jogos sao memoraveis, eles aumentam a retengdo. Os jogos fornecem um contexto para o
conteudo ensinado que o torna facil de ser lembrado;

e Os jogos tém um impacto emocional. Quando as emocdes estdo envolvidas, a
aprendizagem ¢ mais profunda e tem uma impressao mais duradoura;

e Os jogos atendem a multiplas necessidades. Eles podem ser utilizados para avaliar o que
as pessoas precisam aprender, resolver problemas, gerar ideias e avaliar o que as pessoas
aprendem;

e Jogos tornam conceitos abstratos mais concretos. Eles fornecem uma aplicagdo quase
instantanea das ideias que estdo sendo ensinadas;

e Jogos ensinam habilidades de tomada de decisdo. Tanto individuos quanto equipes
aprendem técnicas para avaliacao de dados e tomada de decisdes estratégicas.

e Jogos incentivam o aprendizado holistico. Os jogos podem ser usados para transferir
informagdes e conhecimentos, praticar habilidades ou mudar atitudes;

e Jogos provocam pensamentos em varios niveis. Os jogos podem ensinar informagdes
factuais, mas também podem incentivar o pensamento em niveis mais profundos de
"como?" e "por qué?";

e Jogos fornecem reforco e recompensa. As pessoas podem obter satisfacdo imediata e

realiza¢do em seu aprendizado;
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e Os jogos utilizam diferentes estilos de aprendizagem. Pessoas que leem, escrevem, ou
aprendem por meio do movimento, podem encontrar uma saida nos jogos;
e Com um jogo bem desenhado e bem executado, sempre se consegue mais do que o

esperado.

Por outro lado, Pasin e Giroux (2011) também elencam as principais dificuldades

encontradas em seus estudos:

e Eles podem ser caros, no desenvolvimento, testes e na adaptacdo de novas versoes;

e Professor e treinadores devem ser bem preparados para auxiliar os estudantes;

e No caso de simulacdes ou serious games computadorizados, também sdo necessarios
computadores suficientes para todos os estudantes;

e No caso das simulagdes ou serious games jogados no periodo de aula, elas podem
consumir muito tempo comparada com outras estratégias de ensino. No entanto, se forem
realizadas fora do horario de aula, os professores devem dedicar um tempo consideravel
para gerenciar a simulacao ou serious game, responder questdes e prover feedback;

e Os estudantes podem ficar preocupados pelo peso da simulagdo ou serious game em suas
notas, ¢ podem se sentirem frustrados em fazer seu melhor e ndo vencer o jogo;

e Caso os estudantes percebam que a simulag@o ou serious game ndo ¢ realista, podem nao
levar os mesmos a sério, € apresentar pouca motivagdo para jogar. No entanto, a

fidelidade cognitiva ¢ mais importante do que uma fidelidade fisica.

Sauai e Zerrenner (2009) também apresentam alguns pontos de aten¢ao no uso destas
técnicas, segundo os autores, nem todos simuladores e jogos de empresas possuem qualidade
suficiente para serem utilizados na educacdo, sendo necessarios que os mesmo sejam ao
menos: realistas, de facil entendimento e confiaveis, além de possuirem outros elementos
basicos, como manual do usudrio claro e completo, nivel de complexidade ajustavel, e
diferentes ambientes para escolha do administrador do jogo.

Oliveira (2009) também elenca limitagdes ao uso de jogos simulados. Algumas
dessas limitagdes sdo: altos custos de implantacdo, ndo disposi¢do de todas as variaveis da
realidade, simuladores muito complexos ou com poucos recursos, generalizagdes, docentes
despreparados para conducdo do método, quando ndo combinado com outros métodos

educacionais.
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Quanto a efetividade do uso de simulagdes e serious games no ensino, Bell, Kanar e
Kozlowski (2008) colocam que ¢ dificil conhecer uma evidéncia conclusiva, uma vez que
muitos pesquisadores sugerem que ainda nao existem estudos suficientes para confirmar que
as simulacdes sdo efetivas, bem como a escassez de estudos rigorosamente conduzidos. Outro
ponto ¢ que muitos estudos falharam em encontrar a vantagem do uso de simulagdes e serious
games.

Com uma analise mais aprofundada, os autores verificaram que muitos estudos
forneceram informagdes importantes sobre a efetividade do uso de simulacdes e serious
games em criangas e jovens adultos. No entanto, alertam aos perigos em utilizar esses
resultados no caso do treinamento de profissionais, sendo necessarios mais estudos nesta area.

Outra limitagdo levantada por Bell, Kanar e Kozlowski (2008) ¢ a forma de mensurar
a efetividade das simulagdes e serious games, em que os estudos identificam o efeito dos
mesmos em questiondrios preenchido pelos estudantes ou testes de conhecimento. Porém, ¢é
uma tarefa dificil mensurar o conhecimento implicito gerado pelas simulagdes e serious
games, ainda mais se utilizando de métodos tradicionais. A ultima limitagdao levantada pelos
autores ¢ a pouca quantidade de estudos que examinam o processo de aprendizagem, pelos
quais as simula¢des e serious games impactam importantes resultados no aprendizado,
visando determinar os mecanismos ou causas dos resultados de treinamentos baseados em
simulagoes e serious games.

Por fim, Qudrat-Ullah (2010) alerta com o que colocam como potencial problema em
jogos simulados, que ¢ o que chamam de "vide arcade syndrome", em que as pessoas podem
ganhar o jogo, porém sem saber como. Este tipo de problema pode levar a uma simples
competi¢do pela vitdria no jogo, sem o alcance do principal objetivo dessas ferramentas, que ¢
o aprendizado.

Apos esta breve explanagdo acerca de serious games e simulacdes utilizados para a
educagdo, a sessao seguinte ira elaborar uma breve andlise apistemoldgica de autores
nacionais € um autor estrangeiro consagrados na area, visando identificar as bases

epistemologicas mais comumente utilizadas no campo de pesquisa sobre o tema.

2.3.2 Uma breve analise epistemoldégica de trabalhos do campo

Conforme as defini¢des apresentadas nas se¢des anteriores, ¢ possivel perceber que

0s jogos e simulagdes empresariais buscam simular as situagdes da empresa da era moderna,
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onde os participantes devem inserir inputs na simulagdo, que os processara gerando como
outputs resultados das decisdes tomadas, que devem ser analisados tendo em vista os
objetivos do simulador, tornando-se insumos para uma nova tomada de decisdo. E sob esta
Otica que esta secdo visa analisar quais as bases epistemoldgicas que dido corpo para o
desenvolvimento de jogos e simulagdes no Brasil e no mundo, bem como pesquisas que
utilizam os mesmos como instrumento de coleta de dados, por meio da andlise dos trabalhos
de autores que sao referéncias nessa area.

Para esta andlise foram utilizados trabalhos de dois autores brasileiros e um autor
estrangeiro. Para os autores nacionais foi utilizado um trabalho de Antdnio Carlos Aidar
Sauaia e um de Ricardo Rodrigo Stark Bernard. Para o autor estrangeiro foi escolhido o autor
Joseph Wolfe, o qual apresenta o maior nimero de publicacdes na revista cientifica
Simulation and Gaming.

Antdnio Carlos Aidar Sauaia, que ¢ professor na FEA/USP (Faculdade de Economia,
Administragdo e Contabilidade da Universidade de Sao Paulo) desde 1986, tornou-se
coordenador do SIMULAB (Laboratorio de Gestao da FEA/USP) no ano de 2002. Este grupo
de pesquisa busca constituir uma comunidade brasileira de docentes e pesquisadores
interessados nos métodos ativos do SIMULAB, que s3o a educacdo através de pesquisas
apoiadas em jogos empresariais € a aprendizagem centrada no participante, transformando
aulas expositivas em vivéncias apoiadas na resolucdo de problemas. Sauai ¢ engenheiro
elétrico, doutor em administracdo, e mestre em controladoria e contabilidade, possuindo 26
anos de experiéncia académica na area da administragdo com énfase em simuladores
organizacionais. Sauaia também ¢ autor do livro Laboratorio de Gestdao: simulador
organizacional, jogo de empresas e pesquisa aplicada, que esta sendo langado em sua terceira
edicdo. Foi também coordenador regional de 1992 a 2005 da Association For Business
Simulation And Experiential Learning (ABSEL) dos Estados Unidos (SAUAIA, 2019).

Outro autor brasileiro que serd utilizado como base para esta andlise ¢ Ricardo
Rodrigo Stark Bernard. Bernard ¢ engenheiro e administrador, doutor em administragdo e
professor associado da UFSC com foco principal em simulagdo gerencial. Foi coordenador
no NESIG (Nucleo de Estudos em Simula¢do Gerencial), cujo principal objetivo ¢ de ampliar
e disseminar o conhecimento relacionado a simulagdo gerencial. Foi diretor da ABSEL entre
2007 e 2009, e ¢ socio proprietario e fundador da Bernard Sistemas Ltda, que desenvolve
sistemas de simulacdo gerencial para capacitacdo e ensino, onde trabalhou como gerente de

desenvolvimento (BERNARD, 2014).
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Para analise da produgdo internacional, utilizou-se como pardmetro um artigo
publicado na revista Simulation and Gaming, a qual ¢ a principal revista académica de
divulgacao de trabalhos referentes a jogos e simulac¢des voltados para educacgdo, treinamento,
consultorias e pesquisa. Fundada em 1970, a revista conta atualmente com publica¢des
bimestrais. Para identificagdo do autor a ser escolhido, cujo artigo foi selecionado para
analise, foi realizada uma pesquisa no repositoério de artigos da revista com a palavra
“bibliometric”, sendo selecionado o artigo intitulado “Profiling 40 Years of Research in
Simulation & Gaming” de Bragge, Thavikulwat e Toyli (2010), o qual apresenta uma revisao
bibliométrica dos artigos publicados na revista desde 1970 até a data de realizacdo do artigo.
Este artigo serviu como base para a selecdo do autor a ser estudado e busca das suas obras.
Assim, foi selecionado o autor Joseph Wolfe, que ¢ professor emérito da Universidade de
Tulsa nos Estados Unidos, o qual apresentou um ntimero de 23 artigos de pesquisa na revista
Simulation & Gaming, tendo como titulos, palavras ou frases mais comuns Business
games/gaming, External validity, Review.

Assim, foram analisados trés artigos, um de cada autor selecionado, visando
identificar as bases epistemoldgicas utilizadas pelos autores da area escolhida. Os artigos
foram escolhidos tendo o autor pesquisado como autor principal, bem como pertinéncia ao

assunto abordado, tendo como tema os jogos e simulagdes empresariais.

2.3.2.1 Analise dos artigos

O artigo escolhido para analise do trabalho de Sauaia foi elaborado por Sauaia e
Kallas (2007), sendo publicado na RAC (Revista de Administragdo Contemporanea) na
primeira edicdo especial de 2007, possuindo como titulo "O dilema da cooperagdo-
competicdo em mercados concorrenciais: o conflito do oligopolio tratado em um jogo de
empresas". Neste artigo sdo apresentados os resultados de um experimento acerca do assunto
de cooperagao, competicao e oligopdlios, utilizando um jogo de empresas como ferramenta
para coleta de dados.

Para a fundamentagdo tedrica do artigo, os autores utilizaram-se dos conceitos de:
atratividade das industrias; estruturas de mercado; teoria dos jogos e grupos de interesse
(stakeholders). Quanto a atratividade da industria, os autores utilizaram como autores de
referéncia Chandler (1977) e Porter (1985) para balizar que a atratividade da industria ¢

medida por meio dos seus lucros e retornos financeiros. Exemplificam como forma de anélise



88

da atratividade na industria a matriz de atratividade de Ghemawat (2005); a analise de oferta ¢
demanda de mercados individuais; a estrutura das 5 forcas competitivas de Porter; a rede de
valor de Adam Brandenburger e Barry Nalebuff.

Quanto as estruturas de mercado, ¢ utilizada como referéncia a teoria classica das
curvas de oferta e demanda de Marshall, e as estruturas de mercado de concorréncia pura,
concorréncia monopolista, oligopdlio e monopolios. Quanto a caracterizagao da teoria dos
jogos, os autores colocam que existem trés principais formas de solucdo em jogos de
estratégia: dominancia; maxmin; equilibrio de Nash. Os autores ressaltam também o caso
classico do dilema dos prisioneiros, relacionando com o mundo empresarial em um mercado
oligopolista, com poucos competidores e onde a acdo de cada competidor influencia a decisao
dos demais. Neste caso, a empresa se v€ entre escolher competir para aumentar sua fatia de
mercado, ou cooperar para manter seu lucro aceitavel. Para tanto, os autores elegem a
estratégia de Nash, onde um jogador escolhe a melhor estratégia considerando a escolha do
outro jogador, para exame do experimento proposto.

Por fim, quanto a relacdo com os grupos de interesse, os autores definem como
grupos de interesse na sua andlise: acionistas, consumidores, fornecedores, gestores, governos

e trabalhadores. Colocam também o seguinte:

A responsabilidade social, o retorno ao acionista e outras correntes de pensamento
tém orientado a gestdo das organizagdes. No utilitarismo, por exemplo,afirma-se que
‘uma agdo ¢ justificada se proporcionar o0 maximo de beneficios ao maior nimero de
pessoas’. Qualquer que seja a filosofia adotada, existirdo sempre expectativas,
tensdes e posturas dos envolvidos que dinamicamente tomam decisdes em busca de
resultados. (SAUAIA e KALLAS 2007, p. 86)

\

Nota-se, pelas bases tedricas utilizadas, uma forte relagdo a economia cléssica,
principalmente nas classificagdes de organizacdo do mercado em concorréncia perfeita,
oligopolios e monopodlios, bem como na fundamentagdo para atratividade da industria,
baseado em autores como Porter. Ambas as linhas de pensamento possuem uma origem
positivista funcionalista, com estruturas pré-determinadas, neste caso, nas formas de
organizagdo do mercado e das for¢as que determinam a atratividade, as quais vao determinar
o comportamento e a competitividade das empresas. Da mesma forma, para a analise dos
beneficios aos stakeholders, os autores deixam claro a sua aceitagdo dos preceitos utilitaristas
para a analise dos resultados.

Na questao do método de pesquisa, os autores utilizam de dados primarios oriundos

de experimentos em ambiente empresarial simulado, por meio de um jogo empresarial
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computadorizado, em que as empresas simuladas competiam no segmento da industria global
de computadores, por meio da comercializagdao de dois produtos: microcomputadores e placas
de memoria. As empresas simuladas podiam tomar decisdes nas areas de Marketing,
Operagdes e Financas. Foi levantada também uma hipdtese de trabalho, a qual se buscou
validar ou refutar com o estudo.

Na primeira parte do experimento, os autores simulam todas as empresas tomando
decisoes idénticas, simulando assim um ambiente de cooperagdo. J& para a simulacdo, em um
ambiente de competicdo, os alunos da pos-graduacdo da FEA/USP/SP foram os participantes
das sete empresas simuladas, onde a competi¢ao foi estimulada com recompensa em forma de
notas na avalia¢do da disciplina em questao.

Neste caso, fica clara a aproximacao do método utilizado com o método das ciéncias
naturais, com a formulagdo de hipdtese para testes, bem com o uso de experimento para o
teste da hipdtese, uma vez que a experimentagdo ¢ a base do positivismo. Outro ponto que se
destaca ¢ o carater sistémico da simulacdo empresarial, que engloba sistemas menores, como
as areas da empresa, porém, possui limitagcdes claras, uma vez que o simulador ¢ uma
simplificacdo da realizada, sendo assim, um sistema fechado dentro da sua programagao,
recebendo inputs e processando-os através de seus algoritmos, tendo como resultados
relatorios, caracterizando assim 0s outputs, os quais vao balizar as novas decisdes dos
participantes da simulacao, gerando um efeito de feedback.

Ap6s o levantamento dos dados em ambas as simulagdes, os autores elaboraram uma
analise descritiva dos resultados das simulagdes com o uso de planilhas, comparando os
resultados para cada stakeholder definido anteriormente, para cada experimento realizado,
bem como a variacao percentual dos resultados entre o jogo realizado com cooperagdo, € com
competicao entre as empresas simuladas

Nao cabe aqui discutir de forma detalhada os resultados encontrados com o
experimento, porém, os pesquisadores encontraram diferencas claras nos resultados em cada
uma das duas simulagdes e nos beneficios para cada stakeholder selecionado. Assim, a forma
de andlise dos dados, utilizando-se de planilhas com dados puramente quantitativos extraidos
do experimento, exprime mais uma vez as bases positivistas do mesmo.

Quanto as limitagdes do trabalho, os pesquisadores possuem a consciéncia da
limitacdo dos simuladores, os quais ndo exprimem a total complexidade da realidade,
comparando-os aos modelos econdmicos. Por outro lado, também apresentam a preocupagao

da ndo possibilidade de generalizagdo dos resultados, uma vez que se trata de uma amostra
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unica, deixando como sugestdo para trabalhos futuros a repeticdo do experimento para a
ampliacao da base de dados. Mais uma vez aqui cabe a comparagdo com o positivismo, na
preocupacao da necessidade da generalizagdo dos resultados para a sua validagao.

Conforme verificado na andlise do artigo de Sauaia e Kéallas (2007), o trabalho segue
claramente uma linha positivista, tanto na bibliografia utilizada, claramente de origem
econOmica classica, passando pelo processo de formulacdo de hipdteses e do método
experimental utilizado. Toda a estrutura de andlise dos resultados também foi proposta
previamente a obtencdo dos dados, com a selecdo dos stakeholders que seriam analisados,
bem como os indicadores de desempenho da industria. A sele¢do das categorias de andlise
pode ter sido facilitada pelo fato de os outputs da simulagao utilizada para o experimento ja
serem conhecidos.

A comparagdo dos resultados de cada experimento mostra também a presenca do
paradigma funcionalista, para os autores, o melhor resultado ¢ aquele que apresenta maiores
beneficios para os stakeholders analisados. Tanto que os mesmos propdem que uma
organizagdo de mercado capaz de gerar um maior ganho para todos os stakeholders seria uma
cooperagdo regulada, onde a sociedade como um todo sairia ganhando, com as empresas
obtendo lucros, produzindo de forma saudavel e gerando empregos, os consumidores
comprando produtos a pregos justos, e o estado recebendo impostos a partir dos lucros das
empresas, por exemplo.

O entendimento dos autores assemelha-se ao de Charlant (1992), expandido para o
ambiente sistémico formado por varias empresas, em que devem funcionar de forma
coordenada para um maior beneficio geral. Outro ponto desconsiderado em uma simulagdo
deste tipo € a questao histérica das organizagdes nas questoes de conflitos internos. Devido ao
carater matematico necessario para um simulador gerencial, as questdes de formacao historica
da organizagdo, conflitos de poder, aceitacdo dos objetivos, dentre outros, sdo simplesmente
desconsiderados.

Mesmo podendo haver conflito para a decisdo pelos membros dentro de cada
empresa simulada, esse fato ndo ¢ mencionado em nenhum momento na andlise dos
resultados, que se prendem simplesmente aos outputs numéricos gerados pelo simulador.
Como colocado, o simulador, devido a suas limitagOes, caracteriza-se também como um
sistema fechado. Mesmo buscando as inter-relagdes entre os participantes da simulagdo e as

diversas variaveis que influenciam esta simulagdo, as variaveis restringe-se a programacao da
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simula¢do, ndo interagindo com elementos novos que possam gerar algum tipo de ruptura no
sistema, sendo as variaveis conhecidas por todos os participantes da simulagao.

Desta forma, fica claro que ndo se apresentam tragos de uma epistemologia critica,
que questione a estrutura da simulagdo, ou os resultados obtidos, até pelo fato que ndo ha
como questionar, pois a estrutura ¢ dada previamente pelo simulador escolhido.

O artigo selecionado de Bernard foi o "Using an investment fund simulation
integrated with a business game" de 2013, o qual foi publicado na Developments in Business
Simulation and Experiential Learning, volume 40. Neste artigo, o autor utiliza uma simulacao
de uma empresa de manufatura, que prové dados para a uma simula¢do de fundos de
investimentos que ocorre de forma paralela. A analise foca-se principalmente na segunda
simulacdo, que ¢ analisada por meio das performances dos fundos de investimentos
simulados, e da percepcao dos estudantes da experiéncia vivida, e a aquisicdo de
conhecimento.

A simulac¢ao foi realizada em 2012 com duas turmas de graduagao, inicialmente com
a simulagdo de uma empresa manufatureira, sendo posteriormente inserida de forma integrada
a simulacdo do fundo de investimentos. Apds o término da simulagdo, os estudantes deveriam
preencher um questionario semi estruturado. Dentro do simulador de fundo de investimentos,
os estudantes poderiam simular a compra e venda das agdes das empresas manufatureiras
simuladas.

Para andlise da performance dos fundos de investimentos simulados pelos alunos, o
autor se baseou nos relatorios fornecidos pelo simulador, em que foram comparados os
resultados dos fundos de investimento e das empresas manufatureiras dentro de cada uma das
duas simulagdes. Para isso, foi utilizado como métrica o valor da acdo de cada empresa
manufatureira e do seu fundo de investimento.

Semelhante ao artigo de Sauaia, Bernard utiliza-se dos dados provenientes da
aplicacdo de um simulador, s6 que neste caso, dois simuladores foram integrados, o que
amplia o sistema da simulagdo, porém, mantém a caracteristica de um sistema fechado, como
uma simplificacdo da realidade. Da mesma forma, para a comparagdo dos resultados foram
utilizados os outputs gerados pelo simulador, representados pelo valor das agdes das
empresas, indicador que se mostra como o objetivo do jogo. Fica claro novamente a ideia
funcionalista em que toda as partes das empresas simuladas devem trabalhar em harmonia na

busca de um objetivo comum, o aumento do valor das agdes. Neste caso, o objetivo € claro e



92

livre de questionamentos, uma vez que esse indicador € o parametro para medir a performance
na simulacao.

Na andlise dos resultados das simulagdes nas diferentes turmas, o autor chegou ao
resultado que, na simulacdo A, os fundos de investimento obtiveram melhor resultado que o
mercado de agdes das manufaturas, j4& na simulacdo B, com uma performance inferior a
simulacdo A, o melhor resultado foi realizado pelas manufaturas. Com isso, ele formula duas
hipéteses para tal resultado visando explicar a elevada performance dos fundos de
investimento na simulacdo A. A primeira hipdtese ¢ a de que a as companhias manufatureiras
simuladas na primeira simulagdo foram superiores as companhias da simulacdo B. A segunda
hipétese € que os gestores dos fundos de investimento da simulagdo A possuiam mais
habilidades de gestao que os gestores da simulacao B.

Novamente aqui Bernard utiliza de procedimento semelhante a Sauaia, formulando
hipoteses e buscando testa-las com os resultados obtidos na sua simulacdo, apresentando mais
uma vez a aderéncia ao positivismo e aos métodos empregados nas ciéncias naturais.

Assim, como um primeiro procedimento para testar as hipdteses, o autor utiliza
tabelas com dados quantitativos dos resultados obtidos por meio das duas simulagdes,
chegando a conclusdo que a hipotese 2 supera a hipdtese 1. Mais uma vez sdo utilizados dados
puramente quantitativos para a andlise, tendo o resultado da simulacdo o papel de espelhar o
desempenho dos participantes, uma vez que representa o objetivo das organizagdes simuladas.

Em uma segunda etapa, para validar a analise dos resultados da simulagdo, o autor
utilizou-se da aplicagdo de questiondrios semi estruturados com os participantes da simulagao,
segundo ele, como uma abordagem qualitativa de andlise. Com as respostas dos questionarios
foram identificados cinco padrdes principais de ligdes aprendidas: importancia da informagao
e do processo de decisdo; conhecimentos gerais sobre o mercado de agdes; conhecimentos
especificos; aprendizado por exemplos; colocagdo da teoria na pratica, onde o autor utiliza
uma comparacao com a teoria da agéncia, devido a percep¢ao do impacto da assimetria de
informag¢des no mercado de acdes simulado.

Da mesma forma, os comentarios livres feitos pelos estudantes foram categorizados
em trés grupos: diferencas entre o mundo real e o simulado; sugestoes; avaliagdes pessoais.
Neste segundo momento o autor se diferencia da abordagem utilizada por Sauaia, nao se
restringindo simplesmente aos dados quantitativos gerados pelo simulador, aplicando um
formuldrio semi-estruturado com os participantes para identificar suas percepgdes acerca da

simula¢do realizada. Porém, as informacdes coletadas sdo categorizadas, tanto na forma de
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licoes aprendidas quanto nos comentarios livres dos alunos participantes da simulag¢do, nao
sendo exploradas de forma mais profunda.

A busca de identificar os padrdes, e encaixar as informacdes levantadas em
categorias, apresenta uma semelhanga aos trabalhos dos primeiro etnografos, embebido no
funcionalismo, sem uma analise critica mais profunda das percepcdes do participantes, que
pudessem revelar informacgodes ricas.

Por fim, o autor coloca que o estudo ¢ um piloto, com limitagdes, como a quantidade
de rodadas do jogo, com apenas trés interagdes considerando a simulacdo do fundo de
investimentos a maior delas, bem como o niimero reduzido de participantes, sugerindo assim,
a replicacao deste estudo para estender a validade dos achados do mesmo.

Novamente, semelhante as preocupacoes de Sauaia, Bernard considera sua simulagao
incipiente para uma generalizacdo, e propde que novos estudos sejam realizados para validar
o seu achado. Da mesma forma, Bernard preocupa-se com a validacdo do seu trabalho, que
mostra bons resultados na jungao do simulador de fundos de investimentos com um simulador
gerencial no ensino de estudantes de graduacdo, seguindo assim a premissa positivista de
testes e replicagdo dos experimentos para sua validagao.

Com a andlise do artigo de Bernard fica clara a coeréncia epistemoldgica entre
Bernard e Sauaia, ambos seguem procedimentos semelhantes tipicos do positivismo, como
levantamento de hipoteses para teste, utilizacdo de dados quantitativos para analise dos
resultados, e sendo as empresas simuladas com objetivos gerenciais definidos, o que mostra
um carater funcionalistas de tais empresas simuladas. Outro ponto em comum dentre os
trabalhos analisados ¢ a preocupacao da validagdo dos resultados por meio da replicabilidade,
aumentando assim a amostra dos resultados, o que deixa clara a preocupacao de ambos na
validacdo deles através de uma premissa positivista, oriunda das ciéncias naturais.

Da mesma forma, ambos os simuladores utilizados pelos autores tratam a empresa
como um sistema fechado. Como ja colocado, simuladores sdo representagdes simplificadas
da realidade, mas que creem nas premissas da teoria sistémica onde as partes se relacionam
para formar o todo, o que fica mais evidente na tentativa de Bernard de introduzir um novo
subsistema na simulagdo realizada, porém, mantendo o sistema como um todo fechado.

O terceiro e ultimo trabalho analisado foi o de Joseph Wolfe. O motivo para esse
artigo ter sido escolhido para analise € a sua realizagdo em conjunto com Sauaia. O fato de
ambos os autores terem efetuado um trabalho em conjunto ja € indicativo que as premissas

epistemologicas de ambos sdo semelhantes.
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O artigo intitulado "The Tobin q as a business game performance indicator", ¢ um
up-date do paper que recebeu da ABSEL o prémio de melhor paper em 2003. Este artigo foi
publicado na revista Simulation & Gaming em seu volume 36 no ano de 2005.

Neste artigo, diferente dos demais analisados, que se utilizavam dos simuladores
gerenciais como uma ferramenta de pesquisa, trata-se de uma metodologia para
aperfeicoamento de simuladores gerenciais.

Os autores propdem uma forma de avaliagao dos resultados gerados através de jogos
empresariais utilizando-se a metodologia Tobin q, sendo um trabalho voltado para
desenvolvedores de jogos empresariais. Segundos os autores, nos principais jogos de
simulacdo empresarial que visam simular a empresa como um todo, € ndo uma area
especifica, os principais indicadores de desempenho sdo o preco das acdes das empresas,
vendas totais das empresas, ganhos por agdes, taxas de retorno sobre ativo e patrimonio
liquido. Devido a essa variagdo de possiveis indicadores de desempenho, ndo existe
unanimidade naquele que possa ser o objetivo principal para que os participantes busquem
otimizar.

Novamente ¢ possivel identificar os tragos do funcionalismo neste trabalho. Como
colocado, os autores questionam a forma que os simuladores gerenciais definem seus
objetivos, e evidenciam que diferentes simuladores possuem indicadores diferentes para a
mensuracao do desempenho das empresas simuladas participantes. A definicdo do objetivo
principal em um simulador gerencial ¢ muito importante, pois ¢ ele que definird a
classificagdo das empresas participantes, desta forma, ele tem de ser capaz de mensurar as
acoOes das empresas participante de forma que reflita a realidade.

Os autores citam a tentativa do uso do indicador Altman Z, o qual indica a
viabilidade financeira de um negécio, em jogos empresariais. Porém, Sauaia (2001) sugere
que os resultados dos jogos empresariais levem em consideracdo ndo apenas os resultados
passados da empresa simulada, mas também na habilidade de gerar bons resultados no futuro,
alinhando-se a metodologia do balance score card de Kaplan Norton (1992). Para tanto, os
autores sugerem o uso do Tobin q.

Esta preocupagdo com o desempenho futuro apresenta-se como reflexo da base
funcionalista do estudo. A preocupacao de como o presente influenciara o futuro, projetando-
0, sem a preocupagao das construcdes passadas. Para o funcionalismo € o presente que deve
influenciar o futuro, na busca dos objetivos da empresa. Porém, no caso dos simuladores

gerenciais, o passado referido por Sauaia (2001) ¢ em relacdo aos resultados das acdes
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tomadas no passado, que refletem na capacidade competitiva da empresa no presente, € nao o
passado de interagcdes sociais, uma vez que o simulador ndo leva em consideragdo esta
variavel.

Quanto a defini¢do do Tobin q, ele ¢ uma forma estatistica que serve como
aproximagao do valor da firma para o investidor, sendo uma relacdo entre o valor de mercado
dos ativos da empresa e o valor de substituicao deles.

Com esse indicador, os autores colocam que existe uma maior aproximacao com o
mundo real na utilizagdo deste método, em que o mesmo poderia ser utilizado como o
objetivo das empresas dentro de um simulador gerencial. Assim, para uma melhor andlise da
utilizacdo do Tobin g, os autores utilizaram os dados de simulag¢des realizadas com cinco
simuladores diferentes, onde foi aplicada a versao modificada do Tobin q elaborada por
Chung and Pruitt (1994) por ser mais simplificada. Para tanto, também foi aplicado o método
do Altman Z para comparag¢do com os resultados do Tobin q (as formulagdes e célculos nao
serdo apresentados, pois ndo ¢ o objetivo da analise).

Como resultado destas aplicacdes, os resultados apresentados pelos métodos de cada
simulador foram comparados estatisticamente com os resultados utilizando os métodos Tobin
q e Altman Z, bem como a comparacao estatistica entre o Tobin q € o Altman Z.

Com o método utilizado fica novamente evidente as bases funcionalistas positivistas
desta pesquisa, em que ¢ levantada uma gama de dados oriundas de diversas simulacdes
realizadas em diversos simuladores e aplicado férmulas para avaliagdo dos resultados das
simulacdes, que posteriormente sdo comparadas entre elas e com os resultados fornecidos
pelas férmulas de avaliacdo de cada simulador. Se o funcionalismo aplicado a Administragao
cré que uma empresa ¢ formada por subsistemas que interagem na busca de um objetivo, este
trabalho discute justamente qual seria o objetivo correto para as empresas simuladas
alcangarem. Para tanto, infere-se que os autores consideram que exista um objetivo mais
relevante que outros para a empresas no mundo real, ¢ que o mesmo deve ser representado
para as empresas simuladas.

Na discussdo dos resultados, os autores apresentam suas formulagdes acerca dos
resultados estatisticos encontrados, bem como fazem uma comparagdo com os resultados de
um trabalho semelhante realizado por Sauaia e Castro (2002), cujos resultados foram
diferentes dos encontrados no trabalho realizado por Wolfe e Sauaia (2005). Desta forma, o
Tobin q obteve alta relacdo com o resultado de alguns jogos e baixa com o de outros

simuladores.
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Novamente os autores se utilizam de métodos estatisticos para medir a correlagdo
entre os resultados dos diversos métodos de avaliagdo das empresas simuladas nos diversos
simuladores. Utilizam-se assim da impessoalidade, da neutralidade do pesquisador mediante
os dados analisados, deixando a fria estatistica trabalhar os dados. Novamente o método
utilizado ¢ reflexo das bases epistemologicas do trabalho, utilizando-se de ferramental
estatistico para a avaliagcdo dos resultados, sem discutir, por exemplo, o porqué dos resultados
apresentarem divergéncias tdo grandes em alguns casos, € o porqué o desenvolvedor do jogo
escolheu tal referencial como objetivo, dentre outros pontos que poderiam suscitar uma
discussdo mais aprofundada sobre o tema.

Os resultados obtidos, apos a aplicacdo dos métodos Tobin q e Altman Z aos
resultados das simulagdes utilizadas como amostra para pesquisa, € a analise das relacdes
estatisticas entre os resultados apresentados pelos simuladores e os dois métodos testado, que
apresentaram diferentes graus de relacdo para os diferentes jogos, levou os autores a
recomendarem aos desenvolvedores dos jogos a analisarem o equilibrio dos mensuradores de
performance que eles tenham criado. Da mesma forma, os autores recomendam aos gestores
dos jogos a tomarem atencdo as consequéncias de alterar os pesos padrdes dos indicadores de
performance de um jogo em particular. Também recomendam que novas pesquisas sejam
realizadas acerca do tema, com um numero maior de simuladores antes de se tomar uma
conclusao sobre Tobin q, e inseri-lo como forma de mensuracao do desempenho em jogos de
empresas.

Como as recomendagdes dos dois trabalhos analisados anteriormente, os autores
recomendam que sejam efetuados mais trabalhos sobre o tema, buscando assim um maior
numero de dados, para assim poder afirmar o Tobin q como um método eficiente capaz de
medir a performance das e empresas simuladas em jogos empresariais. Novamente aqui se
apresenta a preocupacdo dos autores em buscar a generalizacdo dos resultados por meio de
um numero maior de pesquisas, replicando o método utilizado.

Conforme analisado, este trabalho seguiu a linha dos trabalhos anteriores,
apresentando uma base funcionalista positivista, refletida nas suas premissas, métodos e
recomendacdes. Nas premissas por considerar que existe um melhor método para medir o
desempenho das empresas, sendo esse gerador de um indicador que deve nortear as agdes das
empresas na busca de um objetivo Unico para todas as empresas simuladas. No método, por
utilizar-se de comparagdes quantitativas obtidas através de resultados estatisticos que nao

levam em consideracdo outros possiveis objetivos, ou mesmo o objetivo das pessoas que
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estavam participando da simulagdo. E recomendacdes devido a preocupacgdo da validade dos
resultados através da realiza¢do de mais estudos com maior numero de dados.

A andlise dos trabalhos analisados deixa claro o alinhamento epistemoldgico de
todos eles. Todos possuem uma forte base funcionalista positivista. Porém, cabem alguns
questionamentos. Seria possivel realizar trabalhos com simuladores gerenciais que nao
possuissem essa base funcionalista positivista? A propria caracteristica dos simuladores nao
seria uma limitacao? Como visto nos trabalhos analisados, os simuladores sdo representagdes
limitadas da realidade, sdo sistemas fechados, ndo possuem interagdo com o ambiente, uma
vez que sdo fechados em sua propria programagdo. Da mesma forma, os simuladores
utilizados sdo todos simuladores computacionais, que exigem algoritmos, formulagdes
matematicas, sendo todos os inputs, processamento e outputs realizados de forma matematica.

No entanto, com o desenvolvimento cada vez mais crescente da inteligéncia
artificial, ndo nos surpreendera o surgimento de simuladores empresariais que sejam capazes
de representar ambientes abertos, interagindo de forma inteligente com os participantes,
aprendendo com as decisdes dos mesmos e até com dados externos a simulacao, adaptando-se
de acordo com informagdes coletadas em bancos de dados espalhados pela rede mundial de
computadores.

Apesar dos simuladores gerenciais computadorizados atualmente serem mais
complexos e desenvolvidos do que os jogos de empresas em sua origem, os mesmos, de
acordo com os artigos analisados, ainda apresentam forte tendéncia a andlises quantitativas.
Porém, possuem seu mérito no treinamento de profissionais para o mercado de trabalho
pautado nas premissas que os mesmos buscam replicar em sua simulacdo, baseadas no
pensamento funcionalista positivista que baliza o capitalismo vigente. Da mesma forma, sao
instrumentos importantes para realizacdo de pesquisa, como alternativa de representar a
realidade de maneira simplificando, podendo-se assim, desenvolver experimentos que seriam
praticamente inviaveis no mundo real.

Agora que o tema acerca dos jogos e simuladores, em especial os voltados para o
campo da administragdo foi aprofundado, a proxima se¢do ira apresentar conceitos acerca do

desenvolvimento destes tipos de jogos.
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2.4 DESENVOLVIMENTO DE JOGOS E SIMULACOES

Como colocado em seg¢des anteriores, um dos pontos fracos do uso de serious games
e simulacdes € que os seus desenvolvimentos podem ser uma tarefa dispendiosa e cara,
principalmente se forem feitos com base computacional. Assim, um jogo de computador ¢ um
software especial utilizado para entretenimento ou para a educagao, interagindo com o usuario
e gerando feedbacks audiovisuais. Os jogos de computador podem ser divididos em quatro
categorias: core games, que exige muito do jogador. Sdo geralmente classificados dessa forma
devido ao seu tamanho e a escala de esforcos necessaria para seu desenvolvimento, e a
intensidade ou profundidade do jogo, podendo ser de diversos géneros; casual games, de facil
entendimento e acessibilidade; serious games, desenvolvidos com objetivo de ensino e
educacdo, e que busca geralmente desenvolver uma habilidade no jogador; educational
games, desenvolvidos para o ensino, podendo ser, a0 mesmo tempo para o entretenimento
(AKTAS; ORCUN, 2016).

Como ja colocado, os serious games sao os jogos desenvolvidos com propdsito além
do entretenimento, geralmente com o objetivo de treinar e educar o jogador. Apresentam
crescente interesse, uma vez que facilitam o processo de aprendizado, engajando o usudrio de
forma motivadora, colocando-o no centro do aprendizado (ROONEY, 2012, SYMBORSKI e¢
al.,2016). Esta categoria de jogos vem sendo utilizada em uma grande gama de setores, como
o militar, satde, educacional, corporativos dentre outros. (BARBOSA et al., 2014). O uso de
serious games na educacdo pode apresentar um efeito muito positivo, caso consiga engajar o
estudante na atividade de aprendizado, sendo capaz de desenvolver habilidades como:
identificacdo de informagdes, raciocinio indutivo e dedutivo e resolugao de problemas
(BARBOSA et al., 2014).

Por outro lado, desenvolver um serious game em base computacional ndo ¢ uma
tarefa simples. Para tal, ¢ necessario a reunido de conhecimento de diversas areas, devido a
natureza de seu desenvolvimento pouco estruturado (BARBOSA et al., 2014, AKTAS;
ORCUN, 2016, STRZALKOWSKI; SYMBORSKI, 2016).

Segundo Aktas e Or¢un (2016), devido a natureza heterogénea dos componentes dos
jogos computacionais, para seu desenvolvimento sdo necessarias habilidades de individuos de
diferentes disciplinas trabalhando de forma colaborativa. Esta afirmativa também ¢é
corroborada por Strzalkowski e Symborski (2016), afirmando que para desenvolvimento de

serious games sao necessarios experts, como desenvolvedores de historias, game designers,
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desenvolvedores de softwares, designers de instrucdo, cientistas de avaliacdo educacional,
dentre outros especialistas.

Barbosa et al. (2014) complementam afirmando que para este tipo de
desenvolvimento ¢ necessaria uma colaboragdo proxima entre o especialista do tema, os
desenvolvedores e os designers do jogo. Expdem também que atividades recorrentes em
gestdo tradicional de projetos, como reunides e entrevistas com especialistas, podem se tornar
tarefas complicadas neste tipo de desenvolvimento. Para estes autores, o ponto critico no
desenvolvimento de serious games € o relacionamento entre o jogo e o conteudo educacional.

Quanto ao processo de desenvolvimento de um jogo, Aktas e Orgun (2016) colocam
que devido a sua natureza, o processo de desenvolvimento de jogos computacionais sao
processos nao estruturados, € os elementos basicos mais importantes de um jogo sao: (i)
mecanica, que sdo as regras e os procedimentos do jogo, os seus objetivos, o que os jogadores
podem fazer e o que ndo podem para atingi-lo, e o que ocorre a partir das agdes dos jogadores;
(1) historia, que ¢ a sequéncia de eventos que ocorre no jogo; (iii) a tecnologia utilizada no
desenvolvimento do jogo; (iv) estética, que € a aparéncia, sons e sentimentos do jogo. Os
autores elencam também os elementos formais e dramaticos de um jogo, que seriam:
jogadores, regras, objetivos, procedimentos, conflitos e desafios do jogo.

Para Aktas e Orgun (2016), o processo de desenvolvimento de jogos de computador,
em geral, pode ser dividido em seis grandes etapas conforme Quadro 17. A proposi¢ao
apresentada por estes autores para o desenvolvimento de jogos de computador segue um
desenvolvimento sequencial em fases, em que uma fase necessita a finalizagdo da fase
anterior para ser iniciada, nao utilizando iteracdao, assemelhando-se a técnicas tradicionais de
gestdo de projetos.

Barbosa et al. (2014) propdem uma forma de concep¢do de um serious game
composta por diferentes mecanismos de aprendizado (LM) para cada fase (level) do jogo,
onde os mecanismos de aprendizados podem ser puzzles, quizzes ou mini jogos. A
metodologia propde dois principais componentes: um jogo principal com o desafio geral e
uma série de mecanismos de aprendizagem relacionados ao jogo principal, mas que sdo

independentes e jogados em paralelo.
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Quadro 17 - Fases de desenvolvimento de jogos de computador, Aktag e Or¢un (2016)

Fases Caracteristica Entregas
Planejamento do Formacao das questdes Publico alvo definido, documentos conceitos,
conceito do jogo e chaves do jogo; Fase mais plataforma, referéncias, rascunho inicial para o
especificacoes criativa do processo plano de desenvolvimento

Historia desejada, cenario, mecénica do jogo,
desenvolvimento dos  principios do  jogo,
especificagdo do ambiente onde ocorre o jogo

Questdes mais especificas de

Pré-producio design e mecanica do jogo

Producgao e Codificagdo do jogo e Desenvolvimento da codificagdo em computador,
desenvolvimento construcdo do jogo sons, videos, e outras partes que componham o jogo
Teste na mecanica de jogo, uso das interfaces,
Pés-producio Validagdes e testes qualidades audiovisuais, requisitos de mercado para
venda, posterior valida¢do e processo de corregido
Lancamento Langamento Distribui¢do e langamento no mercado
Manutencio Manutengdo apos langamento | Desenvolvimento de pacotes acessorios e upgrades

Fonte: Adaptado de Aktas e Orgun (2016).

Rooney (2012) propde um framework para desenvolvimento de serious games
baseado na triade: Pedagogia, Jogabilidade e Fidelidade. Quanto a base pedagogica, coloca
que o aprendizado baseado em jogos ¢ geralmente embasado em trés teorias construtivistas,
uma vez que assumem que o conhecimento € construido por aqueles que aprendem. Das trés
teorias construtivistas apresentadas por este autor: aprendizado situacional; aprendizado
baseado na solugdo de problemas e o aprendizado vivencial, esta tltima se destaca com base
no ciclo de Kolb.

Quanto a jogabilidade, o autor coloca como principais estratégias adotadas no
desenvolvimento de jogos as teorias de engajamento, motivacdo, flow e imersdo. Alguns
pontos importantes destas teorias podem ser resumidos dentro do Dickey'’s triadic framework
(DICKEY, 2005), apresentado no Quadro 18.

A ultima parte da triade proposta pelo autor ¢ a fidelidade, que ¢ o quanto o jogo
simula o mundo real. A fidelidade pode ser: (i) fisica, que é a aparéncia do jogo, com
elementos como displays visuais, controles, sons, € modelos fisicos; e (ii) funcional, referente
ao funcionamento do jogo em relagdo ao mundo real, com elementos como narrativa e
interatividade. O objetivo da fidelidade em um serious game, segundo o autor, ¢ o
engajamento, imersdo e uma efetiva experiéncia de aprendizado, sendo que o nivel de

fidelidade depende dos objetivos de aprendizagem que suportam o jogo proposto.
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Quadro 18 - Pontos importantes para a jogabilidade

Posigdo de referéncia do jogador dentro do mundo do jogo. Como perspectiva de primeira
Posicionamento | ou terceira pessoa. Influencia diretamente a imersdo dentro do jogo. Em um serious

do Jogador games, o posicionamento do jogador pode ser alterado de uma perspectiva ortografica para
uma perspectiva de primeira pessoa, embutida em um ambiente de aprendizagem.

O jogo pode ter uma narrativa forte, linear ou ndo linear, interativa ou nio interativa, uma
nocdo mais abrangente. O objetivo do desenvolvedor é engajar os jogadores na narrativa,
dando a ele poder de modifica-la com as escolhas dentro do jogo. A narrativa gera
imersdo e engajamento com o jogo, sendo mais efetiva quando nio apenas conta a historia,
Narrativa mas sim quando suporta as escolhas do jogador na constru¢dio da historia. Os estudos de
caso sdo uma forma de narrativa bastante usada na educagdo. Nestes casos, uma narrativa
bem elaborada pode prover maior dramaticidade, intercalando partes da narrativa com as
atividades a medida que elas avancam, bem como provendo feedbacks baseados nas
escolhas dos jogadores.

Multiplos elementos de design que abrangem a configuragdo do jogo, como personagens ¢

interagdes.

1 - Representacdo fisica dos personagens, papel, forma de dialogo.

2 - Interag@o do jogador e do jogo como: acdes (missdes e desafios), recursos (fundos
Design financeiros ou municdo), estratégias e taticas (decisdo sobre alocacdo e estratégias de

Interativo recursos), regras, € tempo (restricdes impostas aos jogadores). S3o os ganchos que mantém

o jogador tomando decisdes, bastante comuns em simula¢des educacionais.

3 - Configuracdo do jogo como: Aparéncia fisica do ambiente dentro do jogo, mais realista

ou fantasioso, o contexto inserido; O papel do tempo dentro do jogo; Tipos de emocdes

que o0 jogo busca evocar.

Fonte: adaptado de Dickey (2005) e Rooney (2012).

Segundo Rooney (2012), os serious games tém provido novas oportunidades para o
aprendizado vivencial em ambientes virtuais. No entanto, maximizar o potencial do
aprendizado vivencial em serious games nao € tarefa facil, uma vez que os jogos geralmente
apresentam uma visao artificial do ambiente, o que leva a perda de autenticidade. Por outro
lado, tentar replicar o mundo real pode tornar o jogo muito complexo, sendo desejado, na
maioria dos casos, simplifica¢cdes para maximizar o aprendizado e o engajamento.

Grey et al. (2017) argumentam que quando um jogador joga um jogo para
aprendizado, o engajamento ¢ importante, mas sé isso ndo garante o aprendizado. Colocam
também que o desenvolvimento de jogos requer um numero grande de decisdes, sendo uma
tarefa desanimadora e longa.

O autor usa como base o modelo de quatro elementos de Scheel (2008) para o
desenvolvimento de jogos, onde os elementos historia (Story), estética (Aesthetic), tecnologia
(Technology) e mecanica (Mechanics) trabalham de forma sinérgica e consistente. O elemento
mecanica refere-se aos procedimentos, regras e objetivos do jogo. A historia € a sequéncia de
eventos que sdo desdobrados no jogo, pode ser linear, ramificada ou emergente. O elemento
estética define os elementos como som, visual, cheiro, sabor e sentimentos. A tecnologia, que

¢ 0 que permite que o jogo aconteca, pode ser desde lapis e papel, até tecnologias mais
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avancadas. Segundo Scheel (2008), todos sdo elementos essenciais e cada um influencia os
outros elementos.
Grey et al. (2017) desenvolvem um serious game nao informatizado com o uso de

cartdes e dados, seguindo os passos conforme a Figura 12.

Figura 12 - Processo utilizado por Grey et al. (2017)

Learning Additional Design Final Game Discarded
Outcomes Constrains Approach Mechanics

Fonte: adaptado de Grey et al. (2017).

Neste processo, na etapa de resultados de aprendizagem (Learning Qutcomes) ¢
definido quais conhecimentos o jogo deve prover ao jogador, os objetivos pedagdgicos do
jogo. Enquanto na etapa de restri¢des adicionais (Additional Constrains) sdo levantadas as
restricoes do jogo. Na etapa de abordagem de design (Design Approach) sao definidas as
regras do jogo, componentes, dinamica, narrativa. Na fase de jogo final (Final Game) o jogo ¢
construido, no caso de um jogo de computador, programado. Com o jogo pronto, os testes sao
iniciados, onde os mecanismos de funcionamento do jogo sdo postos a prova. Sdo descartados
os que tenham impacto negativo, criem restricdes artificiais ou promovam comportamento
ndo desejado dos participantes na etapa de descarte de mecanismos (Discarded Mechanics).
Por fim, os autores se utilizaram de um questionario com escala Likert, que foi aplicado com
os participantes, antes e depois do jogo, para avaliar o entendimento do conteudo proposto.

Por sua vez, Marne et al. (2012) afirmam que o desenvolvimento de serious games
contam com dois tipos principais de competéncia e expertise, a do desenvolvedor de jogos e a
do professor. Sendo necessaria a criagdo de um ambiente cooperativo que permita ambas as
expertises de se entenderem, e se comunicarem por meio de uma linguagem comum. Busca-se
com issO jogos que sejam, ao mesmo tempo, educacionais e capazes de entreter. Segundo
estes autores, o desenvolvimento de serious games possui seis faces inter-relacionadas: (i)
Pedagogical objectives (objetivos pedagdgicos), onde se define o conteudo pedagogico; (ii)
Domain Simulation (dominio da simulacdo) que ¢ basear a simulagdo no conteudo da
disciplina, para que ela fornega respostas ndo ambiguas as agdes do jogador; (iii) Interactions
with the simulation (interagdes com o simulador) que especifica como engajar o jogador por

meio da interacdo com o simulador do jogo; (iv) Problems and progression (problemas e
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progressdo), definem-se quais problemas e em quais ordens serdo apresentados para o
jogador solucionar; (v) Decorum (conveniéncia) especifica quais os tipos de multimedia ou
elementos de diversao, nao relacionados ao Domain Simulation, irdo manter a motivacao dos
jogadores; (vi) Conditions of use (condi¢des de uso), que especifica como, onde, quando e
com quem o jogo serd jogado.

Quanto a questdo da avaliagdo do desempenho do jogo no aprendizado, Conrad,
Clarke-Midura e Klopfer (2014) colocam que os tradicionais testes em sala de aula nao
conseguem prover um feedback tdo completo nem tao rapido quanto os feedbacks de jogos
digitais, o qual ¢ praticamente instantdneo na apresenta¢do dos seus resultados, gerando
resposta ao aluno quanto ao seu desempenho, e ao professor acerca do progresso do aluno. Os
autores propdem um framework pautado em inteligéncia artificial para avaliagdes e feedbacks
dentro dos serious games, de forma praticamente instantanea, e baseado no padrdo de
comportamento do jogador.

Ja Symborski et al. (2016) se utilizam de uma abordagem iterativa, com ciclos de
experimentagdes para o desenvolvimento de um serious games. Em cada ciclo de testes, o
jogo desenvolvido pelos autores ¢ refinado com o objetivo de otimizagdo do aprendizado.
Para cada ciclo de experimentagdo, os participantes sdo levados para um laboratério, onde ¢
aplicado um pré-teste, posteriormente os participantes utilizam o jogo, € por fim ¢ aplicado
um pos-teste. Apos oito semanas, um novo teste ¢ aplicado com os participantes via e-mail,
para atestar se houve a reten¢do do conhecimento proposto com o jogo.

Como colocado pelos autores analisados, um jogo de computador, mais
especificamente os serious games, compreende um desenvolvimento nao estruturado, que
necessita de especialistas em diversas areas do conhecimento. Algumas abordagens sao
apresentadas pelos autores para o desenvolvimento de jogos. A primeira ¢ baseada na
sequéncia de atividades (AKTAS; ORCUN, 2016, GREY et al.,2017) com o desenvolvimento
por meio de fases. A segunda ¢ mais preocupada com a forma em que o jogo ¢ composto, por
meio de niveis (BARBOSA et al., 2014); e a ultima (SYMBORSKI et al., 2016) utiliza de
iteracdes para testes dos componentes desenvolvidos no jogo.

Esta ultima abordagem se apresenta como mais adequada, de acordo com as
caracteristicas levantadas pelos autores, para o desenvolvimento de serious games
computacionais. Caracteristicas desta natureza posicionam os projetos de desenvolvimento de
serious games de base computacional no paradigma soft da gestdo de projetos, requerendo

elementos de agilidade, conforme sera exposto nas se¢des seguintes.
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2.5 GESTAO DE PROJETOS

No campo de gerenciamento de projetos, o PMI (Project Management Institute)
instituto americano criado em 1969 publica regularmente o PMBOK (Project Management
Body Of Knowledge), o livro de conhecimento em gestdo de projetos, reunindo as melhores
praticas para gestdo de projetos. O PMI (2008, p. 5) define projetos como “um esforco
temporario empreendido para criar um produto, servi¢o ou resultado exclusivo”.

Pode-se definir como temporario a caracteristica de apresentar inicio e final bem
definidos, e a exclusividade refere-se as entregas de um projeto, que nunca sdo idénticas. O
resultado do projeto ¢ sempre Unico, sendo que a jungdo destas duas caracteristicas da o
carater de elaboragdo progressiva para os projetos, que significa desenvolvé-lo em etapas e
continuar por incrementos. Essas caracteristicas de projetos sdo essenciais para distingui-los
de trabalhos operacionais dentro de uma organizagdo, que sdo continuos e repetitivos.

O PMI (2008, p. 8) por meio do PMBOK, também define gerenciamento de projetos
como “a aplicacdo de conhecimento, habilidades, ferramentas e técnicas as atividades do
projeto a fim de atender aos seus requisitos”, sendo que o gerenciamento ¢ realizado pela
aplicacdo e integracdo dos grupos de processos de inicia¢do, planejamento, execucao,
monitoramento e controle, e encerramento. Dentro desses grupos de processos, encontram-se
quarenta e quatro processos organizados pelas nove areas de conhecimento em projetos que
sdo: Integracdo, escopo, tempo, custo, qualidade, recursos humanos, comunicagio, riscos e
aquisicoes. Esses processos constituem as melhores praticas de gerenciamento de projetos
elegidas pelo PMI.

Segundo o PMI (2008), as técnicas de gestdo de projetos preconizadas pelo PMBOK
podem ser utilizadas para qualquer tipo de projeto, no entanto, em casos de projetos de base
tecnologica, com elevada incerteza, e pequeno, ou quase nenhum histdrico, as técnicas mais
consagradas da tradicional gestdo de projetos nem sempre se apresentam eficientes. Assim,
nas proximas segoes serdo abordados os diferentes paradigmas da gestao de projetos, e as

técnicas para a gestao de projetos de produtos tecnologicos.

2.5.1 Paradigmas da gestao de projetos

Projetos de desenvolvimento de jogos computacionais, baseados nas premissas

colocadas anteriormente, encaixam-se no paradigma soff, comumente associado a
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epistemologia interpretativista, com raciocinio indutivo, técnicas exploratorias e qualitativas,
com énfase na relevancia contextual, na aprendizagem, participacdo e facilitagdo. Este
paradigma contrapde ao tradicional paradigma hard associado ao positivismo, raciocinio
dedutivo e quantitativo, ao rigor e objetividade, o que o torna mais adequado a projetos com
base historica robusta (POLLACK, 2007).

O trabalho de Lacerda, Ensslin e Ensslin (2011) ¢ um exemplo de pesquisa onde se
tem como base as premissas do paradigma soft de gestdo de projetos, culminando no
desenvolvimento de um framework para mensuracdo de performance de um portfolio de
projetos.

Crawford e Pollack (2004) apresentam um framework (Quadro 19) para analise das
dimensodes hard e soft de um projeto com sete dimensdes de andlise, onde a escala vai de 0

(hard) até 100 (soff).

Quadro 19 - Dimensdes de analise de Crawford e Pollack (2004)

Hard -0 Dimensées de analise Soft - 100
Objetivos e meta claramente Clareza dos objetivos - o quio claro esta Objetivos e metas definidos
definidos definido os marcos e objetivos do projeto. de forma altamente ambigua

Tangibilidade dos objetivos - o quao tangiveis

Artefato fisico N .. .
sdo os marcos e objetivos do projeto.

Conceito abstrato

Mensuragdo do sucesso - os tipos de

Apenas mensuragao . ;
mensuragao utilizadas para medir o sucesso do

Apenas mensuragao

quantitativa y qualitativa
projeto.
Nao ¢ sujeito a influéncias Permeabilidade do projeto - O quéo sujeito o Altamente sujeito as
externas projeto esta exposto a riscos fora do controle. influéncias externas
Refinamento de uma unica Numero de opcdes de solugdes - A abordagem Exploracao de muitas
solugdo utilizada para abordar e refinar os objetivos. alternativas de solucao
. C . Praticant m
Praticantes experts, sem Grau de participagao e papel do praticante - Os facili('za d:rses(,:OaI tZ
participag@o dos papéis que os membros da equipe adotam na L7
~ . participacdo dos
stakeholders gestao do projeto.

stakeholders

Valoriza a performance
técnica e eficiéncia,
gerenciadas por
monitoramento e controle

Valoriza os relacionamentos,
cultura e significados,
gerenciados por negociagao
e argumentacao

Expectativa dos stakeholders - O que os
stakeholders influentes consideram ser uma
aplicagdo valida da gestdo de projetos.

Fonte: Adaptado de Crawford e Pollack (2004, p. 650).

Pollack (2007) aprofunda sua analise na diferenciacdao dos projetos de acordo com o
paradigma em que melhor se encaixam. Coloca que projetos que tendem para o paradigma
soft necessitam de abordagens diferentes aos do paradigma hard, os quais sao
tradicionalmente objeto de publicagdes da area. Williams (2005) coloca trés premissas da
tradicional gestdo de projetos, que seriam: a gestdo de projetos ser racional e normativa; a

gestdo de projetos ser baseada no positivismo, acreditando que a verdade ¢ dada e deve ser
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descoberta; e a concentragdo na gestdo do escopo, reduzindo todo o trabalho em estruturas
menores € sequenciais. Segundo o autor, essas premissas levam a uma forte €nfase no
planejamento do projeto, que consequentemente foca em um modelo convencional de
controle, confrontando o executado com o planejado, desacoplando o projeto do seu ambiente
e das influéncias externas.

Para Pollack (2007), o papel do planejamento e controle deve ser pensado de forma
diferente dentre projetos de paradigmas diferentes. Em projetos que mais se encaixam no
paradigma hard, existe a premissa que projetos mais detalhados permitem um melhor
controle. No entanto, em projetos com caracteristicas do paradigma soft, a mudanca ¢
constante, o que torna impossivel manter um plano completo e atualizado. Desta forma, a
preocupacdo do gestor em projetos desta natureza deve ser menor no planejamento € no
controle, e maior na consultoria e facilitagdo, adaptando o projeto.

Entdo como fazer gestdo de projetos que ndo se encaixam no paradigma tradicional
de gestdo de projetos? Pollack (2007) sugere repensar o planejamento para uma forma
continua de definigdes e avaliagdes, com planos flexiveis que incorporem novas ideias, novos
desenvolvimentos, mudangas de direcdes, que sejam capazes de aprender no decorrer do
projeto. Outro ponto levantado ¢ a utilizacdo de ferramentas e técnicas diferentes das
utilizadas nas gestdes tradicionais de projetos. Uma das formas propostas por Pollack (2007) ¢
reinterpretar as ferramentas e técnicas existentes sob a luz dos diferentes paradigmas, de
forma que ajude as pessoas a aprenderem. A sec¢do seguinte aprofundara nas técnicas e

metodologias para gestdo de projetos com caracteristicas do paradigma soft.

2.5.2 Metodologias para desenvolvimento de produtos de base tecnolégica

Williams (2005) coloca que, em casos de projetos complexos e de elevada incerteza,
as técnicas tradicionais de gerenciamento de projetos nao sdo necessariamente corretas, € nao
levam em consideragdo as percep¢des dos gestores. O autor ainda afirma que em projetos
complexos e incertos com alta restricdo de tempo, o uso de técnicas tradicionais € responsavel
pela extrapolagdo dos custos do projeto.

Assim, Williams (2005) propde que, em certos tipos de projetos, o uso de métodos
tradicionais sdo pouco apropriados e contraprodutivos, sendo necessario identificar a
complexidade estrutural, suas incertezas e o ritmo requerido pelo projeto, para propor uma

forma de gestao apropriada.
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Para uma melhor abordagem de projetos de grande incerteza e complexidade, como o
desenvolvimento de softwares, surgiram os métodos de gestdo ageis de projetos em
contraponto a tradicional gestao de projetos. Buscando seguir os principios do manifesto agil
(BECK et al., 2018), estes métodos incluem: a busca do desenvolvimento colaborativo; o
dominio de uma mentalidade "lean"; a participagdo ativa de clientes e stakeholders; a
aceitagao do fato de que as incertezas sdo inerentes ao processo de desenvolvimento de
software (DINGSOYR et al., 2012).

Segundo Dingseyr et al. (2012), a agilidade vincula a habilidade para que, de forma
rapida e flexivel, sejam geradas as respostas as mudangas, tanto nos dominios de negocio,
quanto técnicos, sugerindo metodologias leves que promovam manobrabilidade e respostas
rapidas.

O uso de metodologias ageis pode criar ambientes e produtos de alta qualidade. No
caso do desenvolvimento de softwares, por focar mais nas pessoas do que em relatorios, €
muito bem vista pelos profissionais envolvidos no processo. Assim, um método agil para o
desenvolvimento de softwares ¢ focado nas pessoas, orientado para a comunicagao, flexivel e
adaptavel, rapido e iterativo, /ean, responsivo. Reage de forma apropriada as mudangas, ¢
capaz de aprender de forma incremental (QUMER; HENDERSON-SELLERS, 2008).

Diversos sao os métodos ageis. Qumer ¢ Henderson-Sellers (2008) utilizam-se de
uma metodologia para analisar as propriedades ageis de seis metodologias que sao:
metodologia desenvolvimento de software XP, metodologia Scrum; a Feature Driven
Development (FDD); a Adaptive Software Development (ASD); a Dynamic Software
Development Method (DSDM); e a metodologia Crystal.

Além das metodologias dgeis, os autores também realizam a analise de agilidade de
dois métodos tradicionais de gestdo de projetos, o Waterfall e o Modelo Espiral. Nesta
analise, os autores avaliaram o grau de agilidade do método em relagdo as suas fases e as suas
praticas, onde quanto o resultado for mais proximo de 1 (um), maior o grau de agilidade do
método. Um resumo desta avaliacao estd no Apéndice E.

Dentre as metodologias avaliadas por Qumer e Henderson-Sellers (2008), o métodos
XP e Scrum sdo os que aparecem com maior frequéncia em trabalhos cientificos
(DINGSOYR et al., 2012). Os Quadros 20 e 21 apresentam as principais caracteristicas com
maiores detalhes dos métodos XP e Scrum, apresentando os papéis desempenhados pelas
pessoas dentro de cada método, as fases do ciclo de vida que os compdem, e as praticas mais

utilizadas em cada um deles.
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Desenvolvido tendo como ponto inicial cinco fatores que visam deixar mais facil a
criacdo de softwares, que sdo: (1) comunicagao; (i1) simplicidade, (iii) feedback, (iv) coragem
e (v) respeito, a metodologia XP para desenvolvimento de softwares € leve, adaptavel, focada
na cria¢ao de valor, em iteragdes, testes, prioridades, interagdo da equipe e desenvolvimentos
rapidos (BECK; ANDRES, 2004). E uma metodologia indicada para projetos de tamanho
pequeno a médio, € equipes pequenas, produzindo cdodigos simples e claros em pequenos
releases. Como requisitos, ela necessita de feedbacks rapidos do ambiente tecnologico, um
escritorio que suporte a comunica¢cdo dos membros da equipe o tempo todo € cooperacao

entre o cliente, os desenvolvedores e o gerente do projeto, baseados em uma cultura

cooperativa (QUMER; HENDERSON-SELLERS, 2006).

Quadro 20 - Caracteristicas do método XP

Caracteristicas do método XP

Outras praticas

Papéis Ciclo de vida Praticas primarias Corollary Pratices
comuns
Exploration Real customer
Project Manager (Exploragio) Sit together involvement Done criteria
Planning Incremental
Product Manager (ClbrEeio) Whole team T —— Inspections
Iteration to
Executives release (Iteragdes [v,i/; Orz;z]f;;: Team Continuity lteration demo
para a release)
Productionizing
Technical Writers i) Energized Work Shrinking team Nighlty Build

Maintenance

Automation-centric

Architects (Manutengio) Pair programing root cause analysis Planning poker

Interaction Collective code Release and

. Death (Morte) Stories / Features ownership / Shared .
designers Iteration backlog
Code

Programmers Weekly Cycle Code and test Retrospective
Tester Quarterly Cycle Single code base Scrum meeting
Slack Daily deployment Short iterations

Users Ten-minute Build Negotiated Scope Short Release

Contract

. . . Unit test-driven

Coach Continous integration Pay-per-use development

Test-First
Programming

Incremental Design

Acceptance test-
driven development

Fonte: Adaptado de Williams, (2010), Qumer; Henderson-Sellers, (2008), Beck; Andres, (2004).
Nota: As tradugdes sao livres do autor.
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Desenvolvido tendo como ponto inicial cinco fatores que visam deixar mais facil a
criacdo de softwares, que sdo: (1) comunicagao; (i1) simplicidade, (iii) feedback, (iv) coragem
e (v) respeito, a metodologia XP para desenvolvimento de softwares € leve, adaptavel, focada
na cria¢ao de valor, em iteragdes, testes, prioridades, interagdo da equipe e desenvolvimentos
rapidos (BECK; ANDRES, 2004). E uma metodologia indicada para projetos de tamanho
pequeno a médio, € equipes pequenas, produzindo cdodigos simples e claros em pequenos
releases. Como requisitos, ela necessita de feedbacks rapidos do ambiente tecnologico, um
escritorio que suporte a comunica¢cdo dos membros da equipe o tempo todo € cooperacao
entre o cliente, os desenvolvedores e o gerente do projeto, baseados em uma cultura
cooperativa (QUMER; HENDERSON-SELLERS, 2006).

O time XP deve trabalhar conjuntamente como um grupo. Os papéis que os membros
da equipe do projeto desempenham sdo: (i) project manager, que facilitam a comunicagdo
dentro da equipe, com os customers, fornecedores e o resto da organiza¢dao. Recorda a equipe
acerca do progresso, organiza as informagdes do projeto e distribui as mesmas. Planeja o
projeto de forma incremental. (i) Product manager, escreve stories € as escolhe para
desenvolvimento, ajuda na definicdo de prioridades, encoraja a comunica¢do dos
programadores com os clientes. (iii) Executive, faz o patrocinio do projeto, prove coragem,
confianga, e a prestacdo de contas da equipe, facilita as melhorias para a equipe, apresenta o
time positivamente para a organizacao. Os (iv) technical writers promovem um feedback
rapido sobre as features para a equipe, € criam um relacionamento proximo com o0s
customer,s ensinando-os sobre o produto, escutando seus feedbacks e contornando confusdes
de entendimento. v) Architects buscam e executam a refatoragdo em larga escala, escrevem
testes de nivel de sistema que estressem a arquitetura e implementam stories. Outra fungao
dos Architects ¢ o auxilio no particionamento do sistema. (vi) Interaction designers, escrevem
as stories, interagindo constantemente com os customers. (vii) Programmers, escrevem,
testam, estruturam os codigos e elaboram estimativas. (vii) Tester, escrevem os testes e
auxiliam nas escolhas dos clientes, podendo ser um programmer. (ix) Users ajudam a equipe
a escrever, escolher stories e tomar decisoes durante o desenvolvimento. Por fim, o (x) coach
ensina e monitora os membros da equipe sobre o uso dos processos do método XP (BECK;
ANDRES, 2004, WILLIAMS, 2010).

Os papéis dentro da metodologia nao sao fixos e rigidos, sendo que cada papel pode
colaborar com as atividades dos outros, caso for necessario, contribuindo para a equipe como

um todo.
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Quanto ao ciclo de vida proposto pelo método, na fase de exploragdo (Exploration) ¢é
desenvolvido o cerne da arquitetura e as primeiras stories dos usudrios. O planejamento
(Planning) ¢ uma atividade constante, mudando de acordo com o surgimento de novos fatos.
E decidido o que estd no escopo, o que esta fora e o que vem depois. O proposito desta fase é
para que, junto com os customers, sejam definidas datas para que as sfories mais importantes
sejam concluidas. Na fase de iteragdes para a release (Iteration to release) sao construidas as
iteragoes, incluindo os esfor¢os de desenvolvimento, como modelagem, programacao, testes e
integracdo. A fase de producdo (Productionizing) consiste na certificacdo de que o software
estd pronto para utilizacdo, sendo realizados testes de sistema, de carregamento, e instalagao.

A fase de manutengdo (Maintenance) engloba as fases de planejamento, iteracdes
para as releases e producdo para as releases a serem incorporadas no sistema ja em produgao.
A fase denominada morte (Death) pode seguir os mesmos passos da fase de manutencao
(AMBLER, 2018).

As praticas a serem utilizadas dependem da situagdo, tendem a funcionarem melhor
se utilizadas em conjunto. Sao divididas em praticas primarias, as quais podem ser utilizadas
de forma independente, trazendo melhorias imediatamente no processo de gestao, e Corollary
Pratices, que dificilmente trardo grandes resultados se ndo forem utilizadas em conjunto com
um nucleo de técnicas primarias (BECK; ANDRES, 2004). As praticas comuns sdao outras
praticas que nao estdo no escopo das praticas primarias e das Corollary Pratices, mas foram
identificadas na literatura como praticas comumente utilizadas por profissionais que utilizam
o método XP.

O Scrum ¢ flexivel, adaptavel, empirico e produtivo, sendo indicado para projetos
pequenos e médios, podendo ser escalavel para grandes projetos, encorajando pequenas
equipes ndo maiores que dez integrantes (QUMER; HENDERSON-SELLERS, 2006). E um
processo incremental para a construgdo de soffwares em ambientes complexos, fornecendo
controles empiricos que permitem que o desenvolvimento ocorra no limite do caos em que a
organizagdo desenvolvedora permita (RISING; JANOFF, 2000). Schwaber e Sutherland
(2017) colocam que o Scrum ¢ um framework dentro do qual se pode empregar varios
processos e técnicas, sendo ele leve, simples de entender e extremamente dificil de dominar,

sendo pautado nos pilares da transparéncia, inspecao e adaptagao.
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Quadro 21 - Caracteristicas do método Scrum

Caracteristicas do método SCRUM

Papéis Ciclo de vida Principais praticas Praticas Comuns

Pré-Game (Pré-jogo, Product, Sprint, Releases and

Product Owner p'lane] amentore iteration Backlog Nightly build
design de alto nivel)
Development . . :
Scrum Master (Dsssivel i) Sprint Retrospective Planning Poker
Time q’e Post-Game (Pos- Done Criteria Continuous integration
desenvolvimento jogo)
Scrum Meeting / Daily Scrum Features / Stories
Short Iterations / Sprint Incremental Design
Inspection Whole Team
Sprint Review Short Releases
Scrum Team Negociated Scope Acceptance test-driven
development
Sprint Planning

Informative Workspace — Burn
down charts
Iteration Demo

Fonte: Adaptado de Williams (2010);Qumer e Henderson-Sellers (2008); Schwaber e Sutherland (2017).
Nota: As tradugdes sao livres do autor.

Os papéis desempenhados em um projeto de desenvolvimento de software com o
Scrum sdo: (i) product owner, que € o dono do produto, ¢ uma pessoa, ele gerencia o backlog
do produto e ¢ responsavel por maximizar o valor do produto e do trabalho do time de
desenvolvimento; (ii) Scrum master, que € o responsavel por garantir que o Scrum seja
entendido e aplicado pela equipe, € um "servo-lider" para o scrum team, ele trabalha tanto
para o product owner, quanto para o time de desenvolvimento e para a organizagdo como um
todo (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017). E ele quem lidera as Scrum meetings,
mantendo-as focadas e curtas, se assegura que todos da equipe estdo fazendo os progressos
definidos e registra as decisdes das reunides. Ele também trabalha constantemente para
reduzir o risco do projeto, por meio de entregas incrementais e rapida respostas aos obstaculos
(RISING;JANOFF, 2000). (iii) O time de desenvolvimento ¢ composto pelos profissionais que
sdo responsaveis pelas entregas das versdoes que incrementam o produto ao final de cada
sprint. Sao auto-organizaveis, multifuncionais, sendo responsavel pelo trabalho como um
todo, e ndo possuem sub-times. E pequeno o suficiente para ser 4gil e grande o suficiente para
completar o trabalho. (iv) O Scrum team, ¢ composto pelo Scrum master, o time de
desenvolvimento e o product owner. E um time auto organizavel, projetado para elevar a
flexibilidade, criatividade e produtividade (SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

Quanto ao ciclo de vida, (i) na fase de pré-jogo ¢ realizado o backlog do produto, que

¢ uma lista de requisitos priorizada pelo product owner, que configura um planejamento de
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alto nivel do produto. O backlog do produto evolui de acordo com a evolugdo do produto e do
ambiente no qual ele sera utilizado. Apresenta atributos como descri¢do, ordem, estimativa e
valor. O backlog do produto existe enquanto o produto existir,

O (i1) desenvolvimento ¢ realizado por meio de sprints, que sdo time-boxed de no
maximo 30 dias. Uma sprint inicia com uma (1) reunido de planejamento de sprint, onde ¢
definido com base no backlog do produto o que sera desenvolvido na sprint, gerando assim, o
backlog da sprint. Seguido pelo (2) desenvolvimento do que foi definido dentro da sprint,
onde sdo realizados as andlises, o design, a codificacdo e os testes, acompanhados por scrum
meetings diarios de até quinze minutos. Tem-se como resultado de cada sprint um (3) sprint
review, que ¢ um incremento baseado em incrementos anteriores, entregando uma iteration
demo completa e testada. A sprint review ¢ realizada juntamente com os stakeholders, onde
sdo reportados os resultados da iteracdo e tomadas as devidas mudangas para o procedimento
do desenvolvimento. Por fim ¢ realizado a (4) sprint retrospective, onde o Scrum team
inspeciona a si proprio, criando planos para melhorias para as proxima sprint
(RISING;JANOFF, 2000, SCHWABER; SUTHERLAND, 2017).

A fase de (iii) pos-jogo ¢ a fase ap6s a entrega do produto para o mercado. Enquanto
o produto existir o backlog do produto também existe, mudando constantemente. Enquanto o
produto evolui e ganha valor, recebendo feedbacks do mercado, o backlog do produto ¢
incrementado, nunca parando de mudar, ele ¢ um artefato vivo (SCHWABER;
SUTHERLAND, 2017).

Conforme verificado na abordagem destes dois métodos (XP e Scrum), eles possuem
caracteristicas que vao ao encontro do uso de processos iterativos. Porém, nem sempre sao
utilizados em sua forma pura. No caso do método XP, em uma pesquisa realizada com
gerentes de projetos, desenvolvedores, executivos e vice-presidentes de engenharia de 21
projetos de software, nenhuma das companhias adotava o XP em sua forma pura sem
adaptagdes (WILLIAMS, 2010).

Desta forma, dependendo do tipo de projeto que serda desenvolvido, diferentes
fragmentos de métodos podem ser selecionados de acordo com a necessidade do projeto
(QUMER; HENDERSON-SELLERS, 2008), formando assim uma metodologia especifica

para o tipo de projeto a ser executado.
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2.6 O INSTRUMENTO DE DIAGNOSTICO DO NIEPC E O JOGO RCAP

Nas se¢Oes anteriores foram explanados de forma mais abrangente diferentes
modelos de aprendizagem, conceitos de ambientes de aprendizagem e laboratdrios, jogos,
simulagdes e sobre o seu desenvolvimento, em especial as técnicas de desenvolvimento de
projetos ageis.

Entrando de forma mais especifica no RCAP e nos conceitos que o sustentam, nesta
secdo serd, inicialmente, contextualizado os conceitos de Sistemas e Complexidade, que sdo a
base para o desenvolvimento do Instrumento de Diagndstico de Organizagdes Complexas do
NIEPC, seguida pelo historico dos trabalhos desenvolvidos no NIEPC, visando mostrar os
esforcos realizados para a concepgao do Instrumento de Diagnoéstico, que culminou no RCAP.

Apoés esta contextualizagdo, serd apresentado o Instrumento de Diagndstico de
Organizac¢des Complexas, ou simplesmente Instrumento de Diagndstico, com sua dindmica de
aplicacdo e os conceitos de Categorias de Analise e Fatores de Desempenho, os quais sdao
divididos em Fatores de Resultado e Fatores de Pratica. Por fim, serd apresentado, de forma
mais detalhada, o RCAP, desenvolvido inicialmente por Piana (2012) e incrementado por

Oliveira (2013).

2.6.1 O pensamento sistémico e a complexidade

O pensamento sistémico e a teoria da complexidade sdo as bases tedricas que dao
alicerce ao Instrumento de Diagnostico do NIEPC. O conceito de sistema baliza o conceito
de Categorias de Anadlise, e o pensamento complexo o cruzamento entre as Categorias de
Anadlise os Fatores de Resultado, bem como a forma de aplicagdo do Instrumento de
Diagnéstico.

Quanto ao sistema, ele ¢ constituido de partes em interagdo, com interagdes fortes ou
interacdes ndo triviais. Na ciéncia classica ¢ utilizado o procedimento analitico, em que o
problema ¢ dividido e estudado em partes, porém, isso s ¢ possivel se a interacdo das partes
for fraca, podendo tal interacdo ser desprezada para determinada pesquisa, ou a relacdo de
comportamento das partes sejam lineares. Pois s6 assim ¢ possivel a condigdo em que a soma
das partes ¢ igual o todo. Caso essas duas condi¢des ndo ocorram, pode-se dizer que a soma
das partes ¢ maior do que o todo, e o estudo s6 ¢ possivel considerando as interagdes do todo.

SegundoVon Bertalanfty “O problema metodolégico da teoria dos sistemas consiste, portanto,
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em preparar-se para resolver problemas que, comparados aos problemas analiticos e
somatorios da ciéncia classica, sdo de maneira mais geral” (1977, p. 38).

Luhmann (NEVES, 1997) coloca que ndo ¢ possivel reduzir todas as fontes do
pensamento sistémico a um denominador comum. Segundo ele, o pensamento sistémico nao ¢
univoco, uma vez que deriva de uma grande quantidade de experimentos tedricos de diversas
disciplinas bastante distintas, como “de teoria das organizagdes, de biologia, de robotica,
inteligéncia artificial, de neurofisiologia ou de psicologia” (NEVES 1997, p. 38-39). Porém,
Luhmann coloca que a caracteristica que permanece das fontes do pensamento sistémico ¢ o
fato da selecao de uma unidade e da analise dentro de suas fronteiras.

Tendo como base o pensamento sistémico para a formulacdo do instrumento de
diagnostico do NIEPC, os sistemas de producdo sdao compostos por subsistemas, os quais
estdo inseridos no ambiente organizacional. Esses subsistemas sdo analisados de forma
integrada evitando um reducionismo a questdes puramente operacionais, que acabariam por
deixar a analise cega ao ponto de ndo ser possivel enxergar as ligagdes do sistema de
producdo com a busca de competitividade. Sendo esses subsistemas caracterizados pelas
Categorias de Analise.

Com relagdo a nog¢do de complexidade aplicada, a simplificagdo da ciéncia para
unidades elementares acabou por ignorar, conforme Morin “a realidade do sistema abstrato no
qual se inserem os elementos a se considerar” (MORIN, 2007, p. 34), o pensamento
simplificador desintegra a complexidade do real. Na defini¢do de complexidade de Morin,
inicialmente ela pode ser vista como um fendmeno quantitativo, com uma quantidade enorme
de interagdes e unidades, como em um sistema vivo. Porém, esta complexidade ndo
compreende apenas um dado quantitativo impossivel de raciocinio, ela engloba a incerteza,
fendomenos aleatorios, relagdes com o acaso, nas palavras de Morin “¢ a incerteza no seio de
sistemas ricamente organizados” (2007, p. 35). A complexidade estd ligada a uma mistura
intima de ordem e desordem.

Morin (2007) coloca a importancia do pensar complexo na empresa, isso pelo fato de
ela estar inserida no mercado, por tornar exterior a sua produgdo, o que a insere no universo
do consumo. Desta forma, limitar-se apenas a enxergar a empresa unicamente pela sua fungao
produtora seria insuficiente. Assim, a empresa esta no mercado e necessita se adaptar a ele, a
empresa se auto-eco-organiza em relacdo ao seu mercado de atuagdo, em um fenomeno
ordenado, organizado e aleatdrio simultaneamente. O mercado como o universo estd em

constante ordem, desordem e organizacdo, e toda a organizacdo, como fenomeno fisico ou
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organizacional, tende a degradacdo e degeneragdo. Devido a esse fato, Morin (2007, p. 89)
coloca como necessaria a regeneragao permanente, que ¢ a atitude da organizagdo de se
reorganizar, combatendo o processo de desintegracao.

A nog¢ao do pensamento complexo ¢ caracterizada no Instrumento de Diagndstico
com o cruzamento entre as Categorias e Andlise, representando os subsistemas do sistema
produtivo, ¢ os Fatores de Resultado, que representam a busca da competitividade no
mercado. Esse cruzamento gera um tecido que visa analisar a empresa de forma que
compreenda as areas do sistema produtivo, bem como seus objetivos para o mercado, tendo o

conceito de complexidade como pano de fundo.

2.6.2 Historico de construcdo do Instrumento de Diagndstico do NIEPC

Antes da apresentagdo do RCAP e seu funcionamento, serd apresentado o historico
de construg¢ao do Instrumento de Diagnostico do NIEPC, visando contextualizar a cronologia
e os esfor¢os que culminaram no substrato tedrico que compde o RCAP, e serviram de
alicerce para os trabalhos de Piana (2012) e Oliveira (2013).

O Nucleo Interdisciplinar de Estudos da Produg¢do e Custos (NIEPC), da
Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), vem trabalhando no desenvolvimento de um
instrumento que visa avaliar, diagnosticar e auxiliar a tomada de decisdo em sistemas de
producdo, considerando uma perspectiva complexa das relagdes entre os diversos elementos
que compdem tal sistema.

Os primeiros esforgos partiram da identificagdo de Categorias de Analise e Fatores
de Resultado, com base nas teorias da administragao da producgado, tendo as dissertacdes de
Schulz, (2008), Sanches (2009) e Silveira (2010) desenvolvido a primeira estrutura do
Instrumento. As Categorias de Analise, que representam subsistemas do sistema de produgao,
foram definidas em um total de 13 (Tempo de Ciclo; Qualidade; Fabrica; Desenvolvimento de
novos produtos; Equipamentos e tecnologias; Investimentos; Desempenho operacional;
Gestdo Ambiental; Satde e Seguranca; Organizagdo e Cultura; Planejamento da Produgao;
Programagdo da Produgdo e Controle da Produ¢do). Ja os Fatores de Resultado, que
representam os objetivos do sistema produtivo, foram definidos em um total de cinco
(Qualidade, Custo, Confiabilidade, Rapidez e Flexibilidade ). Ambos, Categorias de Analise e
Fatores de Resultados, serdo pormenorizados mais a frente neste trabalho, bem como o

conceito de Assertiva, a qual é proveniente do cruzamento entre as Categorias de Analise e os
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Fatores de Resultado, explicitando a relagdo entre ambos. O Quadro 22 apresenta um resumo
do que foi desenvolvido nestas trés dissertagdes.

A partir do trabalho de Silveira (2010), outros trabalhos realizaram adaptacdes e
incrementos no instrumento, aplicando-o em organizagdes de diversas areas de atuacao,
como: sistemas de compras publicas (INAMINE, 2010), em organizagdes de servigos de
saude (MOREIRA, 2011), em organizagdes de produgdo cultural (DITTRICH, 2011), em
gestdo do conhecimento (GOLDACKER, 2011), em gestdo de servicos e estratégia
empresarial (BRISTOT, 2012; BRISTOT et al. 2016), em cadeias de suprimento
(GONCALVES, 2012), em hospitais (AZEVEDO; ERDMANN; FARIA 2014) e Centro de

ensino (AZEVEDO; ERDMANN; SOARES, 2013). O Quadro 23 resume esses trabalhos.

Quadro 22 - Desenvolvimento do instrumento de avaliagao de sistemas de producao

Trabalhos

Preocupacoes

Estrutura e aplicacio

Schulz
(2008)

- Estabelecimento dos 10 elementos
constitutivos do sistema de producdo, baseados
nos trabalhos de Hanson e Voss (1995);

- Elaboracdo de assertivas para avaliar a inter-
relacdo dos elementos estudados/levantados e
destes com as atividades de Planejamento,
Controle e Programagdo (PCP).

Desenvolveram-se 120 quadros auxiliares de
diagndstico, compostos por 3 a 5 assertivas.
Totalizaram-se 480 assertivas.

Sanches
(2009)

- Identificagdo de componentes que influenciam
os elementos (a0 mesmo tempo denominados
fatores);

- Selegdo de 24 fatores que serviram de elo entre
os eclementos e entre cada elemento e as
atividades de PCP.

Desenvolveram-se 75 quadros auxiliares de
diagndstico compostos por trés a cinco
assertivas. Totalizaram-se 300 assertivas.

Silveira
(2010)

- Direcionamento das assertivas para o0s
objetivos de desempenho: qualidade,
flexibilidade, confiabilidade, rapidez e custos,
segundo Slack (1997);

- Consideragdo das atividades de PCP como
elementos constitutivos. Somando com os
elementos constitutivos propostos por Hanson e
Voss (1995), o instrumento passa a totalizar 13
elementos;

- Relagdo de cada elemento constitutivo com
cada objetivo de desempenho proposto por
Slack, (1997), criando uma assertiva para cada
relagdo.

Foram  desenvolvidos 13  quadros de
diagndstico compostos por cinco assertiva.
Totalizaram-se 65 assertivas aplicadas em uma
organizagdo industrial. As assertivas sdo
provenientes do cruzamento dos cinco fatores
de resultado (Qualidade, Custo, Confiabilidade,
Rapidez e Flexibilidade) com as 13 categorias
de analise (Tempo de Ciclo; Qualidade;
Fabrica; Desenvolvimento de novos produtos;
Equipamentos e tecnologias; Investimentos;
Desempenho operacional; Gestdo Ambiental;
Saude e Seguranga; Organizagdo e Cultura;
Planejamento da Produgdo; Programacdo da
Produgio e Controle da Produgao)

Fonte: Adaptado de Erdmann (2016).

Destes trabalhos, destaca-se a pesquisa realizada por Azevedo, Erdmann e Faria

(2014) que identificou a necessidade de tornar o instrumento mais enxuto para sua aplicacao,

portanto, os cinco fatores de resultado (Qualidade, Custo, Flexibilidade, Rapidez e
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Confiabilidade) foram condensados em trés (Custo, Flexibilidade ¢ Qualidade, este ultima

condensando os fatores Qualidade, Rapidez e Confiabilidade), consequentemente, o nimero

de assertivas diminuiu de 65 para 39.

Quadro 23 - Trabalhos que realizaram a aplicagao do instrumento de diagndstico

Trabalhos Preocupacgoes Estrutura e aplicacio
- Adapta o instrumento de avaliagdo | - Desenvolve quatro categorias para avaliagdo de
Inamine para avaliar sistemas de compras | sistemas de compras publicas: efici€ncia, transparéncia,
2010) publicas; accountability e interesse publico.
- Desenvolve as categorias a partir de | -Aplica o estudo junto ao Ministério de Planejamento,
literatura da area de gestdo publica. Orgamento e Gestdo, do Governo Federal.
Moreira - Adapta o instrumento de avaliacdo | - Altera a reda¢do das assertivas para aplicacdo do
2011) para organizagdes de servicos. instrumento em organizagdes de servigo e aplica em uma
organizagdo de servigos de satde.
Dittrich - Adapta o modelo para avaliar o [ - Adéqua o instrumento de avaliagdo do sistema
@011) desempenho de organizagdes | produtivo de organizacdes produtoras de bens para
culturais. organizagdes prestadoras de servigos culturais.
- Incorpora ao instrumento uma . - ~
heorp ~ ume v - Adapta o instrumento de avaliagdo com foco na gestdo
Goldacker | andlise de gestdo do conhecimento da . . oz
N . do conhecimento e aplica em uma organizagdo da
(2011) organizagdo avaliada (estudo de | . ., . .
industria téxtil de grande porte.
€aso).
- Foca a escolha dos projetos de . . .
. . .~ " | - Incorpora ao instrumento de avaliagdo um sistema
. melhoria provenientes da aplicagdo S - .
Bristot . multicritério de sele¢do de melhorias com foco na
do instrumento, com base na -~ . . ..
(2012) . ~ L. estratégia empresarial e aplica em uma organizagao de
orientagao estrategica das .
N Servigos.
organizagoes.
al - Propde a aplica¢do do instrumento . . . .
Gongalves poc plicag - Aplica o instrumento em duas cadeias de suprimentos.
(2012) em cadeias de suprimento.
- Propoe apresentar e aplicar uma . .
P presenta P - Apresenta e aplica uma proposta de avaliagdo do
Azevedo, | proposta de avaliagdo do desempenho . ~
: ~ desempenho do sistema de producdo do Centro de
Erdmann e | do sistema de producdo do Centro de . . ; .
. . N Biotecnologia, explicando os resultados a partir das
Soares Biotecnologia da  Universidade e
(2013) Eduardo Mondlane de Maputo p ’
Mogambique.
- Ajusta 0 modelo do NIEPC a realidade hospitalar.
Condensa os cinco fatores de resultado em trés,
Azevedo, N . ... . . .
Erdmanne | Propde o desenvolvimento de uma | diminuindo a quantidade de assertivas do instrumento,
. tecnologia de gestdo para sistemas de | melhorando sua operacionalizagdo. Além disso, com a
Faria < - . : AT & A
(2014) produgdo hospitalares. ajuda de Berto et al. (2014), incorpora ‘“baldes
explicativos para contextualizar cada cenario avaliativo
presente nas 13 categorias de analise.
- Fazem wuma comparacdo dos
resultados da aplicagdo do
Bristot ef instrumento de diagnostico em | - Ajuste das assertivas para um texto mais familiar a
al. (2016) empresas do ramo de servigos. [ empresas de servigo, tendo como base o trabalho de
. (hospitais, Instituigdes e Ensino | Moreira (2011).

Superior (IES), € uma corretora de
Seguros).

Fonte: Adaptado de Erdmann (2016).

Outros trabalhos tiveram como contribuicdo validar e incrementar os elementos do

Instrumento de Diagnéstico, como os trabalhos de Marchi (2014) e Roman (2011; 2014). O
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trabalho de Roman (2011) foi o embrido para os trabalhos de Piana e Erdmann (2011) e
Lozano et al. (2012). Nesses trabalhos, os fatores desenvolvidos por Roman (2011) foram
aprimorados e transformados nos Fatores de Praticas, em um total de dez (Aliangas
estratégicas, Capital humano, Conhecimento, Fatores culturais, Inovagdo, Relacionamento
com clientes, Responsabilidade social, Sistemas de controle, Técnicas de producio,
Tecnologia de informagdo e comunicacao). Tais fatores passaram entdo a fazer parte do
Instrumento de Diagnostico do NIEPC, representando um conjunto de praticas que poderiam
ser implementadas na organizagdo com o objetivo de elevar a sua competitividade.
Juntamente com os cinco Fatores de Resultado, formam os 15 Fatores de Competitividade. O

Quadro 24 resume esses trabalhos.

Quadro 24 - Trabalhos que validaram e incrementaram o Instrumento de Diagndstico

Trabalhos Preocupacdes Estrutura e aplicacio
- Levantamento de 15 grupos de
Roman Fatorqs de Cpmpet1t1v1dade; - Organiza as ideias provenientes do diagnostico dentre os
- Valida o incremento de fatores B
(2011) . | Fatores de Competitividade.
capazes de tornar uma organizagio
mais competitiva.
Piana e - Buscou identificar os fatores | - Levantamento de 107 fatores classificados em 14 grupos
Erdmann, | geradores de competitividade as | de fatores, sendo 8 desses grupos classificados como
(2011) organizagdes. Fatores de Pratica e 6 como Fatores de Resultado.
‘1;202(2121:)(; ;; - Buscou identificar elemgntos . . -
” capazes de promover melhoria no | - Foram identificados 15 Fatores de Competitividade.
desempenho organizacional.
- Propde o desenvolvimento de | - A teoria desenvolvida contribui para a complementagao
Marchi uma ’teloria substaNntiva para a | do instrumento do NIEPC, cgrrpborando com a ma@or
2014) estrgtegla de prodquo de empresas parte de seus elementos cogstltumtes e sugerlgdo maior
brasileiras da  industria  de | reflexdo em outros. Além disso, oferece subsidios para a
transformacao. elaboracdo de alguns indicadores de desempenho.
- Propde um modelo tedrico- | - Desenvolve um modelo tedrico-conceitual baseado em
Roman conceitual que fornece subsidios | nove categorias de andlise e seus inter-relacionamentos,
(2014) para o processo de implementagdo | que explicam o fendmeno da implementagdo de sistemas
do modelo NIEPC. de melhorias de desempenho, inclusive o0 modelo NIEPC.

Fonte: Adaptado de Erdmann (2016).

Diversos outros estudos utilizaram as bases tedricas do Instrumento de Diagndstico

para seu desenvolvimento. Os trabalhos de Piana (2012) e Oliveira (2013), por exemplo,
utilizaram-se da base conceitual do Instrumento de Diagndstico para o desenvolvimento de
jogos para ensino da gestdo da producdo, sendo o trabalho de Oliveira (2013) baseado
também no trabalho de Brun (2013). A partir de 2016, os trabalhos realizados no NIEPC

buscaram incorporar indicadores ao Instrumento de Diagnostico, os quais foram alocados
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dentro das suas Categorias de Andlise, incorporando diversos segmentos organizacionais
como: IES (SOARES, 2016), unidades basicas de saide (BENTO, 2016), unidades de ensino
(SCHERER, 2017) e hospitais (NUNES, 2018). O Quadro 25 resume esses trabalhos.

Quadro 25 - Outros trabalhos baseados no instrumento do NIEPC

Trabalhos Preocupacgoes Estrutura e aplicacio
Piana -Propde a aplicagdo do instrumento como | - Desenvolve um jogo empresarial e aplica em
(2012) um jogo para ensino da gestdo da produg@o. | sala de aula no Brasil e em Portugal.
- Aprimora o jogo empresarial desenvolvido por
. -Propde o aprimoramento do jogo | Piana (2012) com o desenvolvimento de uma aula
Oliveira . & !
(2013) empresarial voltado para as relacdes | pautada no trabalho de Brun (2013) e o aplica em
complexas da Administracdo da Producao. sala de aula na UFSC e UFGD (Universidade
Federal da Grande Dourados).
Fontan -Propde o desenvolvimento de um modelo | WSEETEe © BIs6Elo @ rerliz) T apllcagao €0
(2013) simplificado de gestdo de projetos M0 G U0 GUpEE (5 engpiieet 6
) Florian6polis, no Sul do Brasil.
-Propde  desvelar os alicerces da | - Desenvolve um modelo tedrico conceitual de
Brun aprendizagem para obter maior efetividade | uma proposta de aula a partir de um recorte ¢
no ensino, tornando a disciplina de | centrado na aprendizagem, seguindo as etapas de:
(2013) o ~ ~ . N L
Administragdo da Produgdo atrativa e | contextualizacdo, problematizagao,
motivadora. instrumentalizacdo, catarse e pratica social final.
-Propoe integrar 1ndlca~d ores de de.serr.lpe.nl~10 - Levantou 86 indicadores de desempenhos para
ao sistemas de produgdo de uma instituicdo ;
Soares . . uma IES, alinhando-os aos fatores de
de ensino superior (IES), compondo um e . o
(2016) . competitividade e as categorias de analise do
modelo de avaliagdo que leve em NS
. ~ L Instrumento de Diagnostico.
consideracdo fatores de competitividade.
"Propde um instrumento para momtoramento - Foram levantados 29 indicadores alocados
Bento do desempenho de estabelecimento de . - .
~ . , dentro das categorias de andlise do instrumento de
(2016) atengdo basica de saude para gestores | ,. ., .
. , diagnostico.
municipais de saude.
- Propo ist ta t .. =
; 1 Topoc um sistema de gestdo pautado em | Levantamento de 55 indicadores e sua relagao
Scherer | indicadores, que congregasse os elementos . 1 ;
. . com as categorias de analise do instrumento de
(2017) que devem ser monitorados em uma unidade | . " .
. diagnostico.
de ensino.
Nunes évl;ri(;? Zem%r;lit(iiztf;n:is?:m;ng:afgézs ﬁgaéz - Levantamento de 33 indicadores que forma
(2018) P N incorporados ao instrumento do NIEPC.

organizagdes hospitalares em Santa Catarina.

Fonte: Adaptado de Erdmann (2016).

Em 2018 foi realizado o desenvolvimento da automatizacdo do Instrumento de

Diagndstico, bem como de seus indicadores em uma ferramenta via web. Esta ferramenta

abarca o resultado dos estudos realizados, provendo uma plataforma de suporte para novas

aplicagdes do Instrumento de Diagndstico (BRISTOT et al., 2019).
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2.6.3 As Categorias de Analise e os Fatores de Desempenho

As Categorias de Analise sdo elementos conceituais que no seu conjunto representam
um sistema de produc¢ao, as vezes caracterizam areas ou sao puros conceitos. Para a analise do
sistema de producdo por meio do Instrumento de Diagnéstico de Organizagdes Complexas do
NIEPC, sao utilizadas 13 categorias de andlise, visando englobar todo o sistema de producao.
As categorias de analise utilizadas derivam dos seis elementos descritos nos estudos de
Hanson e Voss (1995) que sdo: organizagdo e cultura, logistica, sistema de produgdo,
produgdo enxuta, engenharia simultanea e qualidade total.

Com a intencao de nao deixar de lado os fatores mais relevantes de um sistema de
producao, foi realizada a decomposicao destes seis elementos propostos por Hanson ¢ Voss
(1995) em um total de treze categorias de andlise. O trabalho da elaboracdao destas treze
categorias ¢ atribuido as dissertacdes de Schulz (2008) e Silveira (2010), que culminaram nas

Categorias conforme o Quadro 26.

Quadro 26 - As treze Categorias de Analise.

Categoria de analise Defini¢cao

Busca garantir que as atividades ocorram dentro do previsto, identificando

(Sl 62 preiieeo e corrigindo falhas.

Desenvolvimento de novos Caracteriza a inovagdo, envolve o desenvolvimento de novos produtos,
produtos (DNP) ideias e processos produtivos.

Compreendem critérios de desempenho como eficécia, eficiéncia,

ey Gpeesienal (0.0 produtividade, inovagdo e lucratividade.

. . MaAquinas, equipamentos, processos € tecnologia empregados no processo
Equipamentos e tecnologia 4 > €quip s & Preg P

produtivo.
Fabrica Compreende a localizagdo, manutengdo e arranjo fisico.
Gestdo ambiental Adequado tratamento de residuos, e processos produtivos limpos.
. Postura pré ativa quanto a melhoria de equipamentos, incrementos
Investimentos fs =
tecnologicos e preparagdo de pessoas.
Valores e significados compartilhados pelos membros de uma
Organizagdo e cultura organizagdo. E a personalidade da organizagdo com seus tragos
caracteristicos.
Planejamento da produgdo Planos de acdo baseados nos objetivos que a organizagdo quer atingir.
Programagdo da produgdo Estabelecimento antecipado das atividades a serem executadas.

Limpeza do ambiente, disponibilizagdo de equipamentos de protegdo
individual, cuidados com materiais € ambientes nocivos a saude,
prevengao de acidentes. A busca da garantia da integridade fisica, moral e
psicologica das pessoas.

Saude e seguranga

Sao os tempos necessarios para a execucdo das inumeras tarefas da

Tempo de ciclo L
organizagao.

Preocupacdo com a qualidade de produtos e processos. Detecc¢ao e

Qg prevencdo de problemas, geragdo de informagdes e melhoria continuada.

Fonte: Adaptado de Silveira (2010).
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Posteriormente, visando uma redu¢ao no nimero de assertivas, que sdo provenientes
do cruzamento das Categorias de Analise e dos Fatores de Resultado, estabelecendo uma
relagdo entre eles, Oliveira (2013) agrupou as categorias de andlise Programacao da produgao,
Planejamento da Producdo e Controle da Producdo em uma tunica categoria, denominada
Planejamento e Controle da Producido (PCP), reduzindo assim o numero de categorias de
analise de 13 para 11. No entanto, os trabalhos posteriores ao de Oliveira (2013) retomaram o
formato com 13 categorias.

No caso dos Fatores de Competitividade, os mesmos sdo formados pelos Fatores de
Resultado e pelos Fatores de Pratica. Os Fatores de Resultados representam os objetivos que a
producdo deve buscar para contribuir com a competitividade da organizagdo. A ideia de
Fatores de Resultados foi introduzida por Skinner (1969) sob a nomenclatura de variaveis,
onde o autor buscou apresentar outros objetivos para o sistema de producdo, diferentes da
redugdo de custos e aumento da produtividade, os quais eram preconizados pela produgdo em
massa. Diversos autores discorrem sobre o assunto (REID; SANDERS, 2005, PAIVA;
CARVALHO; FENSTERSEIFER, 2009, HEIZER; RENDER, 1996, GAITHER; FRAZIER,
2011, DAVIS; AQUILANO; CHASE, 2011), no entanto, ndo se distanciam das ideias
iniciadas por Skinner (1969), apresentando poucas varia¢des substanciais.

Os fatores de resultados utilizados inicialmente para a formagao do instrumento de
diagnostico derivam dos objetivos de desempenho apresentados por Slack (1997), que sdo:
Custo, Rapidez, Confiabilidade, Qualidade, Flexibilidade. Os mesmos podem ser definidos

conforme o Quadro 27.

Quadro 27 - Os cinco fatores de resultado baseado em Slack (1997)

Fatores de resultado Definicao
Custo Baixo custo de producdo; fazer as coisas de maneira mais barata.
Rapidez Velocidade de entrega; Tempo que os clientes precisam esperar para receber seus
p produtos e servigos.
. Entrega nos prazos estipulados; fazer as coisas em tempo; Possuir uma reputacdo
Confiabilidade & praz pu » 142 : po; e puiag
confiavel.
. Produtos com pouca falha em relagdo ao projeto; Produtos que atendam as
Qualidade - . . .
necessidades dos clientes; Servicos agregados; fazer as coisas da forma certa.
o Ampla variedade de produtos; Mudangas rapidas de produtos e introducdo de novos
Flexibilidade .
produtos; Resposta a variagdo de volume.

Fonte: Adaptado de Slack (1997).

Visando a redu¢ao do niimero de assertivas, com o objetivo de tornar a aplicacao do
instrumento mais rapida e menos cansativa, facilitando sua aplicagdo sem perder a esséncia do

Instrumento, Azevedo, Erdmann e Faria (2014) realizaram o agrupamento dos Fatores de
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Resultado Confiabilidade e Rapidez com o fator de resultado Qualidade, que passou a
englobar o conceito dos trés Fatores.

Ja os Fatores de Pratica sdo o meio para o alcance dos Fatores de Resultados, buscam
elevar a competitividade da organizacdo operacionalizando agdes para tal. Dentro desses
Fatores de Pratica podemos englobar os projetos da organizagdo que visam a ampliacdo da
competitividade. Os Fatores de Pratica utilizados para a analise do Instrumento de

Diagndstico sao no numero de dez, conforme o Quadro 28.

Quadro 28 - Dez fatores de pratica.

Fatores de pratica Definicio
. , . Busca por relacionamentos entre empresas concorrentes, distribuidores e
Aliangas estratégicas
fornecedores.
Capital humano Busca pela interagdo social, valorizagdo, treinamento ¢ motivac¢do dos individuos.
. Busca pela gestdo do conhecimento, através da retengao e reutilizagao do
Conhecimento :
conhecimento.
Fatores culturais Busca por manutenc¢do de uma cultura organizacional forte e sadia.
~ Busca por novos processos, produtos, negocio e ado¢do de uma postura
Inovagao :
inovadora.
Relacionamento com Busca por entender e satisfazer as necessidades dos clientes, bem como sua
clientes fidelizagdo.

Busca do uso dos recursos de forma adequada e fortalecimentos da imagem da

Responsabilidade social ~
empresa na percep¢ao do mercado.

Busca pelo controle e padronizacdo das operagdes, estabelecendo mecanismos

Sistemas de controle ) -
que garantam o resultado final de acordo com suas especificacdes.

Adocgao de praticas que visam reducdo dos desperdicios, melhoria continua,

Técnicas de producao ~ A .
P ¢ agregacdo de valor e utiliza¢do eficiente dos recursos.

Tecnologia de informagdo Busca pela reducdo de barreiras da informagao e custos de transa¢do, maior
€ comunicagao conexao entre pessoas, processos € organizagao

Fonte: Adaptado de Lozano et al (2012), Piana e Erdmann (2011).

2.6.4 O Instrumento de Diagnéstico

O Instrumento de Diagndstico consiste no cruzamento das 13 Categorias de Analise
com os 3 Fatores de Resultado, gerando assim 39 assertivas e 13 quadros de diagnodstico (um
para cada Categoria de Andlise), os quais sao a ferramenta para a aplicacao do Instrumento. A
inspiracdo desse cruzamento vem justamente da juncdo da ideia de sistemas, preconizada
pelas Categorias de Andlise, que compdem o sistema de producdo, e da ideia de
complexidade, que busca fazer um tecido entre os componentes do sistema de producdo e os
Fatores de Resultado, que exprimem um conceito global buscado pela organiza¢ao no
mercado e nao apenas pelo seu sistema de producao.

As assertivas, provenientes do cruzamento entre as Categorias de Andlise e dos

Fatores de Resultados, apresentam a relacdo de como uma Categoria de Andlise especifica
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contribui para a busca de cada um dos trés Fatores de Resultado. Com a definicdo de cada
assertiva ¢ tragado um cenario péssimo € um cenario 6timo. Esses cendrios compdem uma
escala tipo Likert, sendo o cenario péssimo com pontuagao igual a um, € o cendrio 6timo com
pontuacado igual a cinco.

Dessa forma, as 39 assertivas (que representam uma matriz 13x3) se assemelham a
um questionario, porém, para a alocacdo do conceito (ou pontuacdo) a cada uma das
assertivas, ¢ utilizado um método diferenciado ao da aplicacao de questionarios estruturados,
como em uma pesquisa de levantamento, ou mesmo de uma entrevista. Neste caso, visando
uma andlise mais complexa do sistema, a aplicacdo ¢ realizada com o envolvimento de
pessoas ligadas ao sistema de produgdo da organizagdo a ser diagnosticada, visando o maior
numero de opinides possivel sobre o sistema produtivo. A discussdao deve ser fomentada, ¢ a
definicdo da pontuagdo dentro da escala Likert de cada assertiva deve ser tomada em
consenso pelos participantes, bem como, devem ser registradas evidéncias para validar as
pontuagdes escolhidas.

Para melhor evidenciar as notas aplicadas em cada assertiva, os estudos recentes
realizados no NIEPC vém desenvolvendo diversos sistemas de gestdo por indicadores, em
diversos ramos de atuagdo organizacional. Esse conjunto de indicadores ¢ alocado dentro das
categorias de analise, servindo como subsidio para a discussao no momento do preenchimento
dos quadros de diagnodstico. A Figura 13 apresenta um exemplo de quadro de diagnostico.
Neste caso, o quadro de diagndstico refere-se a Categoria de Andlise Controle da Producao,
esta adaptado a institui¢des de ensino superior € possui um cendrio intermedidrio, introduzido

no trabalho de Soares (2016).
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Figura 13 - Exemplo de quadro de diagnostico

Custo - O controle da produgio

permite 0 acompanhamento

adequado da wilizacdo dos Nio hd controles para Existe controle dos custos Os controles existentes
recursos, identificando pontos de | verificac3o de custos gerades | em alguns dos processos | verificam os custos geradosne | 4
desperdicio. O ato de controlar  |no decorrer processo produtivo. produtivos. decorrer do processo produtivo.
pode tnibir o uso nadequado dos

recursos, reduzndo custos.
Flexibilidade - Ao ter o controle
dos processos produtivos criam-se

facfidades para alteragdes A organizagdo ndo possuiumal|_ -

demandados do sistema de fingio de controle mstalada de Fotistrsconin e peodacis Os controles sdo eficientes e

produgdo (pelo meio ambiente). A | modo que a sua condigdo de mlniu m::;a i contribuem decisivamente para

S : e 3
organizagio percebe demandas ndo| alterar prodmols € Processos S as alteragdes em produtos e
atendidas e pode adequar o esteja sensivelmente processos
processo de forma a atender as | prejudicada’compro-metida PERROR:
diferentes necessidades dos
chienites. .
Qualidade - Ao controlar a Os controles fornecem Os controles fornecem
produco a organizacdo torna-se A fala de conroles ndo  |informagdes sobre as fathas|informaces sobre as falhas e os
mais eficaz em identificar falhas e penmite uma atuagio na & 0s pontos 2 melhorar no | pontos a serem melhorados no
ponios passiveis de melhoria, methoria do processo ou processo produtivo e no | processo produtive e no produto,| 2
elevando conseqiientemente 2 | produte, pois nde se sabe onde produto, porém as © que permite o rastreamento do
qualidade do processo produtivo e se deve melhorar mformagdes nem sempre | mesmo, mspirando confianca
do produto. sio utilizadas e o temno de nos gestores.

Fonte: Soares (2016, p.383).

A pontuacdo dentro de cada assertiva varia de um a cinco pontos, sendo que, quando
menor a pontuagdo, menor o conceito. O estimulo ao surgimento de ideias, que caso
implementadas, contribuam para a melhoria das notas das assertivas, também deve ser
realizado. A Figura 14 esquematiza a aplicacao do instrumento de diagnostico.

Apods a aplicagdo do diagnostico e do levantamento de ideias, as mesmas sdo
agrupadas dentro dos Fatores de Pratica para uma melhor organiza¢do, onde as de maior
relevancia para os Fatores de Resultado que a organizagdo esta preconizando se transformam

em projetos, que devem ser executados para o aumento da competitividade.
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Figura 14 - Aplicacao do instrumento de diagnostico

Fonte: Adaptado de Erdmann (2016).

Um relatério de diagndstico com as informacgdes levantadas ¢ realizado ao final da
aplicacdo do Instrumento. Com essas informacdes registradas ¢ possivel comparar o estagio

atual da empresa com um futuro diagndstico.

2.6.5 O RCAP

Como colocado na introdugdo deste trabalho, o RCAP foi fruto de dois trabalhos de
dissertacdo de mestrado dentro no NIECP (PIANA, 2012, OLIVEIRA, 2013) baseados no
Instrumento de Diagnostico de Organizagdes Complexas. O RCPA foi desenvolvido por Piana
(2012), tendo como base a primeira versao do Instrumento de Diagndstico com as 65
assertivas provenientes do cruzamento das 13 categorias de analise com os 5 fatores de

resultado.
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A dinamica do jogo se da por meio da apresentacdo de um cendrio de uma empresa
ficticia, em que os participantes recebem um valor monetario para investimento dentro das
assertivas. A alocacdo desses recursos visa melhorar a posicao atual da empresa ficticia. Os
participantes podem ser organizados em grupos ou de forma individual.

Esse investimento monetario ¢ o input do jogo, sendo alocado em uma ficha em papel
ou diretamente em uma planilha de Excel (um exemplo ¢ a Figura 15), que posteriormente ¢
entregue ao facilitador, o qual ¢ o responsavel por gerenciar o RCAP. O facilitador entdo
insere os dados em uma planilha eletronica devidamente preparada com a formulagdo do jogo,
a qual processa essas informagdes e apresenta como output um resultado monetario de
retorno.

Assim, a empresa do jogador que apresentar o melhor resultado vence o jogo. O
retorno do investimento serd maior ou menor, dependendo do grau de relacdo da assertiva
com os fatores de pratica, bem como com o grau de relagdo da categoria de analise com o
fator de resultado que forma a assertiva, de acordo com as relagdes encontradas por Piana
(2012). Outro ponto importante na formulagdo do jogo ¢ a presenga do filtro, que também
influencia o resultado, sendo que “O valor deste filtro depende da situacdo ficticia em que a
empresa se encontra no Jogo.” (Piana 2012, p.137). Chegou-se assim a seguinte formulagao

para cada assertiva conforme a Equagao 1.

Equagao 1 - Calculo do resultado do investimento do RCAP de Piana (2012)

RI=1* MRFP * CATFR * F

Onde:

RI, ¢é o resultado do investimento em determinada assertiva;

I, ¢ o valor do investimento na Categoria de Analise;

MRFP, ¢ a média do grau de relagdo entre os Fatores de Pratica para a assertiva;

CATFR, ¢ o grau de relagao entre a Categoria de Anélise e o Fator de Resultado que forma a
assertiva;

F, é o filtro de acordo com o cenario.
Fonte: Elaborado pelo autor (2020)
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Figura 15 - Exemplo de tela para inser¢ao dos dados (folha de decisdo)

Prooessos produtivos controlados
permitem informagies mais confidveis.

D gonuole da produg o permite o
acompanhamento adequado da
utilizagio dos reoursos, identificando
pontos de desperdicio. 0 ato de
controlar pade inibir 0 uso inadequado | p
dos recursos, reduzindo custos. )

produtives criam-se lacilidades para
alteragdes demandadas do sistema de
produgio [pelo meio ambiente). A&
organizagio percebe demandas ndo
atendidas e pode adequar o processo
de loima a atender as diferentes
necessidades dos clientes.

Ao controlar a produgio a
organizagdo torna-se mais eficaz em
identificar lalthas e pontos passiveis
de melhoria, elevando
conseqientemente a qualidade do
processo produtivo e do produto.
0 controle permite que a Euﬁ
tenha informagies constantes a
respeito do desenvolvimento de
produtos e dos fernecedores, o que
Ihe confere rapidez na colocagso de
novos produtos ¢ no menor tempo do

Fonte: Piana (2012).

Oes entre os fatores de pratica e os fatores de resultados para cada categoria

As relag

de andlise foi definido por Piana (2012) por meio de uma extensa analise de relacdes na

literatura académica, obtendo os resultados dispostos nos Quadros 29 e 30, que relacionam as
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quantidades de relacdes encontradas na literatura para cada cruzamento das Categorias de

Analise com os Fatores de Pratica e das Categorias de Analise com os Fatores de Resultado.

Quadro 29 - Matriz de contingéncia entre Categorias de Analise e Fatores de Pratica.

CP | DO |DNP [ET [Fb |GA |In | OC |PLP | Pr.P | Qde | SS | TC
Fatores culturais - - - - 1 - - 7 - - 1 - -
TIC 2 1 1 3 3 - 2 - 2 3 1 - -
Responsabilidade _ 2 . 1 _ 1 1 ) _ _ _ 1 -
Social
Capital humano 1 6 - - 5 - 3 16 - - 1 1 1
Tec. de Producio
/ Conhecimento ) 3 i i : _ ! 5 _ :
Inovacio - 2 5 1 - - - 6 - - - 1 1
Sistemas de 5 5 1 1 1 1 1 2 3 2 5 - 1
Controle
Tecnlca~s de [ 5 4 3 2 2 1 - 2 1 1 5 1 3
producio
Relaclo‘namento 1 D) 9 _ _ 1 _ 1 _ - 5 - 2
com Clientes
Allang:'as‘ } 1 1 ; 2 1 1 1 _ - - - -
estratégicas

Fonte: Piana (2012).

Legenda: CP (Controle da produgdo); DO (Desempenho operacional); DNP (Desenvolvimento de novos
produtos); ET (Equipamentos e tecnologia); Fb (Fabrica); GA (Gestdo ambiental); In (Investimentos); OC
(Organizagdo e cultura); PLP (Planejamento da producdo); Pr.P (Programagio da produg¢éo); Qde
(Qualidade); SS (Satde e seguranga); TC (Tempo de ciclo)

Quadro 30 - Matriz de contingéncia entre Categorias de Analise e Fatores de Resultado

CP [DO |DNP [ET |Fb | GA |[1In OC |PLP | Pr.P | Qde | SS | TC
Rapidez 1 1 3 - 3 - - - - - - 1 3
Qualidade 2 7 4 2 - 2 - 1 1 2 8 - 4
Flexibilidade 1 1 1 - 2 - 1 2 - - - - 1
Custo 2 3 4 1 2 - - 1 1 3
Confiabilidade 1 1 3 1 - - - 1 1 2 2 1

Fonte: Piana (2012).
Legenda: CP (Controle da produgdo); DO (Desempenho operacional); DNP (Desenvolvimento de novos
produtos); ET (Equipamentos e tecnologia); Fb (Fabrica); GA (Gestdo ambiental); In (Investimentos); OC
(Organizagdo e cultura); PLP (Planejamento da producdo); Pr.P (Programagio da produg¢éo); Qde
(Qualidade); SS (Satde e seguranga); TC (Tempo de ciclo)

Para efeito dos calculos dentro do RCAP, a relagdo entre os fatores de pratica e de

resultado, com as categorias de analise variam de 1 a 5 conforme a escala:

1 = relagcdo muito fraca
2 = relagdo fraca
3 =relagao moderada

4 = relacao forte
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5 = relag¢dao muito forte

Os resultados sdo obtidos nas matrizes de contingéncia oriundas da andlise da

literatura, que foram convertidos da seguinte forma (PTANA, 2012):

eQuando a relagdo entre duas varidveis nao era identificada recebia o valor de 1;
eQuando a relagdo entre duas variaveis acontecia 1 ou 2 vezes recebia o valor de 2
eQuando a relacdo entre duas variaveis acontecia 3 ou 4 vezes recebia o valor de 3;
eQuando a relacdo entre duas variaveis acontecia 5 ou 6 vezes recebia o valor de 4

eQuando a relacdo entre duas variaveis acontecia mais de 6 vezes recebia o valor de 5.

No caso dos filtros, Piana (2012) elaborou o seguinte critério:

Ja o filtro foi definido como 0,3 para uma assertiva que contém um elemento-chave
(fator de competitividade ou categoria) para resolver o problema de gestdo e 0,01
para uma assertiva ndo focada ao problema de gestdo. Como ha algumas assertivas
fortemente relacionadas ao problema descrito pelo cenario e outras ndo, estes
valores foram arbitrados por representarem impactos proporcionalmente distintos.
(PIANA, 2012 p. 198).

Para facilitar o entendimento do funcionamento desta formulagdo, segue um exemplo
pratico: Considerando um dado cenario, o jogador necessita distribuir o valor determinado no
inicio do jogo dentro das 65 assertivas. No caso do jogo de Piana (2012), referente ao
cruzamento das 13 categorias de analise com os 5 fatores de resultado. Na versdo de Oliveira
(2013), as assertivas foram reduzidas para um total de 33. Dependendo da forma como o
jogador distribuir esses investimentos, ele terd um melhor ou pior resultado ao final do jogo.
Assim, a primeira assertiva seria fruto do cruzamento entre a Categoria de Analise
Desenvolvimento de Novos Produtos e o Fator de Resultado Custos com a seguinte assertiva:
Produtos e processos inovadores, apesar de geralmente terem alto investimento inicial,
tendem a reduzir os custos operacionais a médio e longo prazo.

Segundo os estudos feitos por Piana (2012), essa assertiva teria relagao direta com os
Fatores de Pratica: (i) Técnicas de Produgdo, com uma matriz de contingéncia 3, o que resulta
em um valor de relagdo de nivel 3; (i) Tecnologia da Producao (Conhecimento) com matriz de
contingéncia 0, resultando em uma relacao de nivel 1; e Inovacdo, com matriz de contingéncia
5, com um valor de relacdo de nivel 4. Da mesma forma, a relagdo entre a categoria de

Desenvolvimento de Novos Produtos e Custo tem uma matriz de contingéncia 4, com relagao
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de nivel 3. As matrizes de contingéncia entre as Categorias de Analise e os Fatores de Pratica,
e entre as Categorias de Andlise e os Fatores de Resultados estdo dispostos nos Quadros 29 e
30 respectivamente. Assim, o Quadro 31 apresenta o calculo para um investimento de RS

1.000,00.

Quadro 31 - Exemplo de calculo do RCAP
1 MRFP CATFR F
1.000 (3+1+5)3=3 3 0,3
Fonte: Elaborado pelo autor (2019).

Assim, termos o seguinte RI:1.000 * 3 * 3 * 0,3=2.700

Onde:

RI, ¢é o resultado do investimento;

I, ¢ o valor do investimento na categoria de analise;

MREFP, ¢ a Média do grau de Relacdo entre os Fatores de Pratica para a assertiva com base na
escala de 1 a 5 oriunda da matriz de contingéncia conforme o Quadro 29;

CATFR, ¢ o grau de relagdo entre a CATegoria de analise e o Fator de Resultado que forma a
assertiva com base na escala de 1 a 5 oriunda conforme a matriz de contingéncia do Quadro
30;

F, ¢é o filtro de acordo com o cenario.

Desta forma, caso o jogador invista R$ 1.000 nesta assertiva ele tera um resultado de
R$ 2.700. A soma dos resultados de todas as assertivas serd o resultado do jogo.

Porém, conforme colocado, o filtro ¢ determinado pelo cendrio definido previamente,
no qual o jogo esta ocorrendo. Neste caso ficticio o cenario ¢ de alto impacto, com filtro no
valor de 0,3. Cenarios diferentes podem ser elaborados e inseridos no modelo, os quais sdao
compostos por fatores internos e externos a empresa que se deseja simular. O valor do filtro ¢
arbitrado pelo facilitador de acordo com a sua interpretacdo do cenario.

Outros materiais de apoio também foram desenvolvidos, como: manual dos
participantes, folhas de decisdo e relatdrio de resultado. Esses, juntamente com a modelagem
matematica € os cenarios, formam os elementos constituintes do jogo RCAP. Também foram
desenvolvidas duas aulas prévias preparatorias. Na primeira aula ocorre a apresentacdo do
jogo, com a disponibiliza¢do do manual dos participantes, bem como a exposi¢do dos
conceitos da administracao da produgdo que compdem o jogo. Esse conteudo ¢ composto por
sistemas de produgdo, fatores de competitividade e suas relagdes de influéncia. Na segunda

aula ¢ realizado um teste sobre os conhecimentos teéricos em administracdo da produgdo e
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das regras gerais do jogo com um total de 20 questdes. Posteriormente ¢ realizada a formagao

das equipes com uma rodada de experimentagdo do jogo.

A aplicagdo do jogo foi composta por 4 rodadas completas, cada rodada referente a

duas aulas de 45 minutos e a um cendrio especifico.

A equipe investia nas relagdes existentes entre fatores de competitividade e
categorias, ou seja, nas assertivas. A equipe apostava baseada na leitura das
assertivas ¢ no problema de gestdo estabelecido e n3o conhecia a priori a
repercussdo (resultado) da jogada. Os participantes deveriam analisar e tomar as
decisdes da empresa para cada jogada e ao final da aula entregar o formulario. Os
resultados eram analisados pela monitora e divulgados na aula posterior a rodada.

PIANA (2012, p. 142)

Na sétima e tltima aula, os resultados acumulados eram apresentados e discutidos, e

posteriormente um novo questionario era aplicado referente a auto-avaliacdo dos alunos,

julgamento do jogo e teste final de conhecimento. O Quadro 32 resume as etapas planejadas

por Piana (2012) para a utilizacdo do RCAP.

Quadro 32 - Etapas da aplicacdo de PIANA (2012)

Aula Etapa 1 - Fase de Preparacio
1 Disponibiliza¢do do Manual do Jogo de Empresas.
Exposi¢do dos principais conceitos de Administracdo da Produgdo juntamente com o conteudo
1 utilizado para a construgdo do jogo(sistemas de producdo e fatores de competitividade) e suas relagdes
de influéncia.
2 Formagao de equipes e realizacdo da rodada experimental do jogo.
2 Apresentagdo e discussdo dos resultados da rodada experimental.
2 Aplicagdo de prova tedrica dos conceitos de Administragdo e regras do jogo.
Aula Etapa 2 - Aplicacio
3 Primeira rodada do jogo.
4 Segunda rodada do jogo e divulgacdo dos resultados da primeira rodada.
5 Terceira rodada e divulgagao dos resultados da segunda rodada.
6 Quarta rodada e divulgacdo dos resultados da terceira rodada.
Aula Etapa 3 - Finalizacio
Discusséo e analise dos resultados obtidos por cada equipe.
7 Aplicagdo de questionario aos participantes buscando a avaliagdo do jogo desenvolvido e da
performance do proprio aluno com relagdo ao jogo.
7 Aplicagdo de teste (poOs-teste) sobre conhecimentos tedricos envolvidos na resolugdo do jogo.

Fonte: Piana (2012).

Com a atualizacdo do jogo por Oliveira (2013), foram introduzidos os conceitos da

Escola Nova. Com base neste conceito, para o beneficio da aprendizagem deve-se explorar a

importancia de experiéncias e ferramentas, como neste caso o jogo, visando despertar o

interesse do aluno. O professor ndo poderia ser o centro do aprendizado, ele teria que atrair a

atencao do aluno por meio de diferentes recursos. A escola deve ser criativa, buscando a

aprendizagem pela resolugdo de problemas, sendo que a atividade seria o vetor do

aprendizado, proporcionando experiéncias aos alunos.



132

Desta forma, os autores da Escola Nova destacam alguns elementos considerados

necessarios para o aprendizado, conforme Brun (2013) adaptado por Oliveira (2013 p, 41).

e E preciso que o aluno realize atividades;

e E preciso utilizar jogos e outros recursos que levem ao interesse do aluno e despertam
para aprender;

e E preciso apresentar os contetidos em forma de questdes ou problemas, sem respostas
ou solugdes prontas;

e E preciso haver o interesse pelo saber;

e E preciso dar énfase a autoeducagio;

e E preciso estimular a cobica pelo desenvolvimento e transformar;

e E preciso reconstruir a experiéncia.

Oliveira (2013) fez uma redugcdo no numero de assertivas, seguindo 0s novos
conceitos do instrumento de diagnostico. Foram reduzidos os Fatores de Resultados de cinco
para trés (Custo, Flexibilidade e Qualidade, este tltimo agrupando Rapidez, Confiabilidade e
Qualidade em um tnico Fator), e as Categorias de Andlise de 13 para 11, agrupando
Planejamento, Programa e Controle da produ¢ao em uma tunica categoria denominada PCP.
Essas modificagdes resultaram em uma reducdo de 65 para 33 assertivas, que
consequentemente, tornaram as rodadas do jogo mais curtas e simples.

No entanto, sua maior contribui¢do foi a estruturacdo de uma aula, em que o jogo
caracteriza-se como um elemento desta, sendo um instrumento para aproximar a teoria ¢ a
pratica. O Quadro 33 apresenta um resumo desta nova aula proposta por Oliveira (2013).

Em sua configuracgdo final, os passos da aula foram realizados em cinco periodos de
1,5 horas, que equivalem a 2 horas aula. Na primeira aula foram realizadas as etapas de (i)
contextualizagdo e (i1) problematizagdo, sendo ao final dessa entregue aos alunos o manual do
jogo e explicado o seu funcionamento. A etapa de (ii1) instrumentalizacdo compreendeu o uso
do jogo, que consumiu 3 aulas de 2 horas aulas cada. No inicio da segunda aula foi explicado
aos alunos de forma mais detalhada o funcionamento do jogo, sua composic¢do e a forma de
jogar. Ao final de cada rodada os alunos deveriam entregar o relatério de investimentos
preenchidos e um relatorio de aprendizagem. Este relatorio de aprendizagem € composto pela
opinido das equipes, suas discussdes ¢ o que elas compreenderam do relacionamento dos

elementos do jogo.
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Os aplicadores, neste caso em um total de trés pessoas, ficavam a disposi¢cdo dos
alunos durante as aulas para dirimir diividas caso necessario. Desta forma, foram realizadas 3
rodas de investimento, uma em cada aula. O resultado dos investimentos de cada grupo era

processado pelos facilitadores no intervalo entre as aulas, e apresentados aos alunos na aula

subsequente.
Quadro 33 - estrutura da Aula proposta por Oliveira (2013)
Aplicag@o do Pré-Teste.
Defini¢do dos objetivos da aula.
1° CONTEXTUALIZACAO Apresentagdo do cgnltel'ldo~ que sera ab~ordado (Relagdes
Passo complexas da Administragdo da Produgao).
Apresentagdo de quais atividades serdo desenvolvidas
(Discussoes, Relatorios e Jogo).
Integracdo de conhecimentos e conteudos, partindo do
Aula 1 conhecimento que o aluno possui. (questionamento dos
alunos sobre seus entendimentos do assunto).
Promogdo de debates, conversas individuais e/ou em
2° - grupos .
Passo PROBLEMATIZACAO Fazer o aluno refletir ¢ relacionar conhecimento na
pratica .
Aplicacdo de atividade visando integrar contetdo e
realidade (relacionamento dos elementos do jogo ao local
de trabalho de um integrante do grupo).
Aplicag@o do conteudo.
3° Aula INSTRUMENTALIZACAO Aplicagao dq jf)go (entrega ('10 relatorio de inv.estime:nto ©
Passo 2;3:4 de um relatério de aprendizagem com a discussio da
equipe).
Discussdo com os alunos buscando fazé-los confrontar a
40 teoria com a prética e refazer conceitos.
CATARSE Discussdo com os alunos buscando fazé-los perceber a
Passo . A .. .
importancia das atividades realizadas.
Aula § — . - o
Aplicagdo de pos-teste para avaliar os alunos apés jogar.
50 ) Aplicagdo de questionario para perceber qual a posigao
Passo PRATICA SOCIAL FINAL do1 aluno perante as atividades realizadas e o formato da
aula.

Fonte: Oliveira (2013) adaptado de Brun (2013).

Na quinta e ultima aula sdo realizadas as etapas 4 ¢ 5 (iv) catarse e (v) pratica social,
discutindo com os alunos para que quaisquer duvidas remanescentes sejam sanadas referente
ao contetido abordado. Posteriormente, foram aplicados o pos-teste € um questionario com 0s
alunos.

Quanto as modificagdes nos elementos constituintes do jogo, foi atualizado o manual
do participante, ajustando-o assim para atender as modificagdes realizadas na estrutura das
assertivas. Em relagdo aos cendrios, o jogo de Piana (2012) era composto por trés cenarios de
diferentes empresas, ja Oliveira (2013) optou por elaborar cenarios diferentes para a mesma

empresa, que eram apresentados aos participantes do jogo no inicio de cada rodada.




134

Figura 16 - Extrato da folha de decisao alterado por Oliveira (2013)
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Fonte: Oliveira (2013, p.120).

Quanto as folhas de decisdo, essas também foram adaptadas para a nova
configura¢do de assertivas conforme exposto na Figura 16. Da mesma forma, o relatério de
resultados foi ajustado para a nova configuracdo, sendo inserido também graficos do tipo

semaforo, conforme ilustrados na Figura 17.

Figura 17 - Extrato do relatério de desempenho
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Fonte: Oliveira (2013, p. 121).
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Mesmos ap6s estas modificagdes, a plataforma tecnologica do RCAP continuou
sendo o Excel®, o que dificulta sua aplicacdo e dinamica, bem como armazenamento de

historicos de uso.

2.7 DEFINICAO DE TERMOS

Para o desenvolvimento deste trabalho, alguns termos foram definidos tendo como
base a literatura analisada. A defini¢do destes termos visa normalizar a nomenclatura ao longo
do desenvolvimento desta tese. O primeiro termo a ser definido € o termo (i) Laboratorio de
Gestao. Cunhado no Brasil por Sauaia (2010), o termo associa simuladores organizacionais,
jogos de empresa e pesquisa aplicada. Visa associar pesquisa ao uso de simuladores
organizacionais, sendo uma concepg¢ao mais abstrata. Para este trabalho, o termo Laboratdrio
de Gestao refere-se ao ambiente fisico capaz de oferecer o suporte necessario para o
desenvolvimento do conceito abstrato de Sauaia, seguindo a concepcao de laboratério de
simula¢do de Barton (1972), em que os artefatos fisicos e a dindmica de funcionamento do
laboratorio sdo parte constituinte do mesmo, e ndo as atividades ali desenvolvidas.

O segundo termo a ser definido € o (i1) serious games. Seguindo a concepc¢ao de Abt
(1970) corroborada por Wilkinson (2016), o termo serious games refere-se a jogos com
proposito ndo apenas para diversdo, mas com objetivo educacional. Os serious games podem
ser computadorizados ou ndo, exprimindo ou ndo questdes da realidade.

Os termos, (iii) simulagdo, (iv) jogos de empresas e (v) simulagdo empresarial serdo
utilizados com sindnimos no decorrer deste trabalho. Apesar de Pasin e Giroux (2011)
diferenciarem a simulagdo, sendo uma representagdo do aspecto da realidade, e o termo jogo
quando este prové a possibilidade do uso de habilidades para competicio com outros
jogadores. Acrescentam ainda que quando estas duas caracteristicas se reunem, tem-se um
jogo simulado. Esta caracteristica de jogo simulado ¢ justamente a defini¢do de Sauaia (2010)
para jogos de empresas, que seria um jogo simulado com tematica empresarial, em que ocorre
competicdo entre equipes, distribuicdo de papéis e tomada de decisdo, por exemplo, sendo
esta definicdo tomada como sindnimo para essas trés nomenclaturas. Por se tratar tanto de um
jogo, como de uma simulagao, também podem ser considerados um serious game.

No caso dos termos (vi) simulador, (vii) jogo, os mesmo serdo tratados como

sindnimos, tendo como defini¢do a concepcao de Sauaia (2010) de simulador gerencial, sendo
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o mesmo um elemento tangivel, representado por um conjunto de regras, com um caso
empresarial com dados qualitativos e quantitativos, sendo esta a definicao do RCAP.

A nomenclatura (viii) facilitador sera utilizada para englobar os diversos
responsaveis por dirigir os trabalhos em uma simulacdo, que podem ser professores,
instrutores e pesquisadores. Ja o termo (ix) participante serd utilizado para englobar os
jogadores de uma simulagdo, que podem ser estudantes, colaboradores de uma empresa ou

participantes de pesquisas, por exemplo.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta se¢do serdo apresentados os procedimentos metodoldgicos utilizados para o
alcance dos objetivos especificos tracados para a pesquisa, visando o alcance do objetivo
geral. Para cada objetivo especifico serdo propostos diferentes procedimentos e técnicas de
pesquisa.

Denzin e Lincoln (2006) colocam que o pesquisador qualitativo pode ser visto como
um bricoleur, como o papel da pessoa que reune as imagens na montagem de um filme. Ele
emprega as ferramentas, métodos e materiais que estdo ao seu alcance, até mesmo a criagao
das mesmas caso haja necessidade. O pesquisador costura unidades da realidade por meio de
uma experiéncia interpretativa. Neste trabalho esta premissa serd verdadeira, uma vez que
diferentes técnicas e métodos de pesquisas serdo utilizados, inclusive o desenvolvimento de
instrumentos que viabilizem o alcance dos objetivos propostos.

Na primeira parte desta se¢ao serd apresentada também a classificagdo da pesquisa,
seguindo o método da cebola de Saunders, Lewis e Thornhill (2016), visando explanar de

forma mais abrangente as bases que a constituem.

3.1CLASSIFICACAO DA PESQUISA

Tendo o método da cebola de Saunders, Lewis e Thornhill (2016) como base para a
classificagdo deste trabalho, o mesmo tem como base filosofica o interpretativismo, uma
critica ao positivismo por uma perspectiva subjetiva, considerando que os seres humanos sao
diferentes dos fendmenos fisicos pelo fato de criarem significado. Assim, cada pessoa, com
diferentes bagagens, em diferentes circunstancias, em diferentes tempos, criam e
experimentam diferentes realidades. Tem como proposito criar novos e ricos entendimentos e
interpretagdes de contextos e do mundo social, sendo este trabalho pertencente a vertente
fenomenologista do interpretativismo, focado nas experiéncias vividas pelos participantes.

Com um posicionamento ontolégico que considera multiplos significados,
interpretacdes, e realidades, com uma natureza da realidade composta por experiéncias e
praticas, possui uma epistemologia focada na narrativa, percepcdes e interpretacdes, com
novos entendimentos e visdes de mundo como contribuigdo. Sua axiologia considera que o
pesquisador faz parte como sujeito da pesquisa, sendo reflexivo com base nos seus valores e

crencas, tendo suas interpretacdes como pega chave para as contribui¢des do trabalho.
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Esta filosofia possui abordagem tipicamente indutiva, com pequenas amostras,
investigacao profunda e métodos qualitativos, apesar de considerar a analise de uma gama de
dados. Assim, esta pesquisa possuiu uma abordagem predominantemente indutiva, buscando
identificar temas e padrdes em contextos particulares em que determinados eventos ocorrem.
Neste caso, atividades de aprendizagem utilizando jogos e simulacdes, criando assim um
framework conceitual. Por ouro lado, conforme Saunders, Lewis e Thornhill (2016), por
apresentar um levantamento teorico mais aprofundado, visando o desenvolvimento de um
framework preliminar, bem como na defini¢do de varidveis para o desenvolvimento do
SEGAF e do simulador RCAP 2.0, ¢ considerada, nestas etapas, de abordagem dedutiva.

Possui um método de pesquisa predominantemente qualitativo, sem uma amostra
probabilistica, porém, utiliza-se de metodologia quantitativa, por meio de estatistica
descritiva, em especial no seu procedimento bibliométrico. Desta forma, utiliza um mix de
métodos de pesquisa, em que a teoria ¢ utilizada para prover uma dire¢ao inicial da pesquisa e
os limites e escopo dela. Também possui como caracteristica um design de pesquisa
sequencial explanatdria.

Utiliza-se de estudos exploratério na literatura, com o objetivo de levantar insights
dos topicos de interesse, seguidos por um estudo descritivo com profissionais da area, em
especial para o desenvolvimento do MaLDI, finalizando com estudos explanatorios, visando
identificar relagdes entre as variaveis levantadas e a formulagdo dos frameworks ¢ do RCAP
2.0.

Como estratégia de pesquisa predominante, ¢ adotada a consulta narrativa (Narrative
Inquiry) da experiéncia de profissionais com a utilizagdo de jogos e simulagcdes, a qual ¢
associada com pequenas amostras, gerando grandes volumes de dados em termos de
transcri¢do das entrevistas. Na questdo do horizonte temporal, esta pesquisa ¢ classificada
como de corte transversal.

Como instrumentos de coleta de dados, foi utilizado para o levantamento de artigos
do tema de laboratério de gestdo o ProcKnow-C. Para o tema de gestdo de projetos ageis,
foram selecionados trabalhos da disciplina de gestao de startup do Programa e P6s-Graduagao
em Administragdo da UFSC como literatura inicial para este embasamento tedrico, bem como
realizado um levantamento exploratorio de artigos académicos na base Scopus acerca do tema
de desenvolvimento de jogos de base computacional. Para o desenvolvimento do RCAP 2.0,

foram utilizados os trabalhos desenvolvidos pelo NIEPC, os quais apresentam a base tedrica
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que sustentam o RCAP, sendo a teoria econdmica incorporada ao RCAP 2.0 proveniente de
livros base para ensino de macro e micro economia em cursos e graduagao.

Para o levantamento de dados primarios, que consistem na principal entrega desta
pesquisa, foram utilizados roteiros de entrevista semiestruturado para entrevistas presenciais
ou via teleconferéncia. Maiores detalhes sobre as técnicas de coleta de dados e das técnicas de
analise estdo descritos nas se¢oes seguintes. A Figura 18 apresenta a construgdo da cebola de

Saunders, Lewis e Thornhill (2016) com a classificagdo para esta pesquisa.

Figura 18 - Classificagdo da Pesquisa pelo modelo da Cebola

Procknow-C

Literatura )_I
ntrevista semi est :

Filosofia
Interpretativista

Abordagemde
desenvolvimento teorico
predominantemente Indutiva

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

3.2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS PROPOSTOS

Para o alcance dos objetivos propostos nesta pesquisa serdo utilizados diferentes
procedimentos metodoldgicos. A Figura 19 apresenta um diagrama de como a pesquisa foi
estruturada, e os passos realizados para a sua concretizagdo. Cada etapa estd vinculada a um

objetivo especifico, e serdo apresentadas individualmente nas se¢des subsequentes.
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Figura 19 - Objetivos e procedimentos

1. Propor um framework f
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Passo 4 - Desenvolvimento
do framework final
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- computacional.
Passo 3 - Pesquisa em P 1\

profundidade com
professores

Passo 2- Definigao dos
elementos do framework
inicial

Passo 1 - Levantamento da
base tedrica inicial com o
Proknow-c

Fonte: Elaborado pelo Autor (2020).

3.2.1 Procedimentos para o alcance do objetivo especifico 1

Para o alcance do objetivo especifico 1 foram realizados quatro passos. O primeiro
foi o levantamento de uma base tedrica acerca do tema de laboratério e ambientes de
aprendizagem com a aplicagdo da técnica do ProKnow-C, o que resultou também em uma
analise bibliométrica do portfolio que compdem esta base tedrica. O segundo passo consistiu
na analise exploratéria dos artigos componentes do portfélio com objetivo de definir os
elementos do framework inicial. Nesta etapa, diversos estratos foram selecionados e
agrupados por afinidade, formando assim os elementos que foram posteriormente inter-
relacionados para formar o framework preliminar.

Com o framework preliminar definido, iniciou-se o terceiro passo, em que seus
elementos foram utilizados como base para a constru¢do de um roteiro de entrevistas. Este

roteiro foi utilizado para a execugdo de sete entrevistas em profundidade, com seis professores
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com experiéncias em ministrar disciplinas com jogos e simulagdes e um desenvolvedor de
simuladores gerenciais. Da mesma forma, os elementos inicialmente levantados na literatura
foram utilizados como categorias para a analise do conteido das entrevistas. No quarto e
ultimo passo, o resultado da anélise das entrevistas, por fim, foi incorporado ao framework
inicial, transformando-o em sua forma definitiva.

Os procedimentos de cada um desses passos sdo apresentados pormenorizados nas

segOes seguintes.

3.2.1.1 Passo 1 - Levantamento da base teorica inicial com o ProKnow-C

O ProKnow-C ¢ um processo estruturado de revisao bibliografica, cuja sigla significa
Knowledge Development Process - Construtivist, que "descreve e apresenta um processo para
construir, nos pesquisadores, o conhecimento necessario para investigar e analisar um tema"
(ENSSLIN et al., 2014 p. 26). A abordagem construtivista possui a capacidade de gerar
conhecimento ao pesquisador, orientando-o em investigagdes acerca do tema proposto
(MARAFON et al., 2012).

Foi desenvolvido pelos pesquisadores do LabMCDA (Laboratério de Metodologias
Multicritério em Apoio a Decisdo da Universidade Federal de Santa Catarina), visando a
orientagdo aos pesquisadores na sele¢ao de artigos relevantes aos assuntos de investigacao. As
primeiras publica¢des cientificas ocorreram no final de 2009, tendo o Proknow-C como
instrumento de levantamento bibliografico em diversos temas, como avaliacdo de
desempenho da evidenciacdo ambiental (ROSA; ENSSLIN; ENSSLIN, 2009) avaliacao de
desempenho e estratégia (LACERDA; ENSSLIN; ENSSLIN, 2012), avaliagdo de
desempenho na gestdo de P&D (pesquisa e desenvolvimento) (MARAFON et al., 2012),
avaliagdo de desempenho em geral (ROSA; ENSSLIN; ENSSLIN, 2013), e avaliacdo de
desempenho na administracdo de universidade publica (VALMORBIDA; ENSSLIN;
ENSSLIN, 2013), avaliacdo de desempenho de processos de implementagao de eficiéncia
energética (ENSSLIN et al., 2014), avaliagio de desempenho da qualidade do servigo
bancario (ENSSLIN; ENSSLIN; PINTO, 2013, ENSSLIN et al. 2015).

Como enquadramento metodolégico, Rosa, Ensslin e Ensslin (2013) elaboraram um
quadro classificando a sua pesquisa, adaptando o mesmo quadro para este procedimento
dentro do alcance do objetivo especifico 1 da presente pesquisa, podemos classifica-la

conforme o Quadro 34.
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Quadro 34 - Classificagdo da pesquisa utilizando-se ProcKnow-C

Aspecto Tipo Objeto ou objetivo
. L. i Identificar informagdes acerca do tema laboratorio de gestao e
Natureza do objetivo Descritiva . 59 &
ambientes de aprendizagem.
- Utilizacao de artigos cientificos publicados em bases de dados
Coleta de Dados Dados secundarios |7agao ¢ £08 cicl pu
nacionais e internacionais.
o Identificar como a comunidade percebe o tema de laboratorio
Qualitativa ~ . .
de gestdo e ambientes de aprendizagem.
Abordagem do - - -
Identificar o perfil dos artigos selecionados em termos de
problema o . e L A
Quantitativa quantidade de autores, periodicos, citagdes e periddicos de
destaque.
Levantar dados estabelecidos na atual pesquisa para
Procedimentos técnicos Bibliografica identificar nos artigos selecionados qual o tratamento dado ao
tema de laboratorio de gestio e ambientes de aprendizagem.
. Gerar conhecimento sobre o tema pesquisado por meio de um
Resultado Aplicada L pesq p
arcabougo teorico sobre o assunto.
ProKnow-C Tragar 0 perfil quantitativo dos artigos
Instrumento de selecionados e de suas referéncias, quanto aos aspectos:
pesquisa Bibliometria analise por artigo; andlise temporal; andlise por
periodico;analise por autor; e relevancia cientifica.

Fonte: Adaptado de Rosa, Ensslin e Ensslin (2013).

Como ja colocado, o ProKnow-C ¢ um processo estruturado por etapas, as quais
foram aplicadas a esta pesquisa. Ensslin et al. (2014) dividem os procedimentos em trés
etapas: (i) Investigacdo preliminar; (ii) Selecdo dos artigos que irdo compor o portfolio de

pesquisa; e (ii1) Analise bibliométrica do portfolio de artigos do tema estudado.

3.2.1.1.1 Investigacao Preliminar

Na etapa de investigagao preliminar do ProKnow-C sdo definidas as palavras-chaves
que fardo parte da pesquisa, bem como as bases de dados em que o levantamento de trabalhos
sera realizado. Com o objetivo de incrementar o conhecimento acerca do tema de laboratorios
de gestdo, os eixos de pesquisa com as referidas palavras-chaves foram escolhidos apds a
leitura de seis artigos selecionados da revista Simulation and Gaming. Foram utilizadas as
palavras-chaves "laboratory" ou "laboatories", que deveriam estar presentes nos titulos dos
artigos, em uma busca de todos os artigos da revista, sendo selecionados os seguintes
trabalhos: Sullivan (1971), Umpleby (1971), Barton (1972), Anderson (1982), Chin (1989);
Akatalo et al. (2011). Esta busca foi realizada no dia 07/02/2017, servindo como insight para
a definicao dos eixos de pesquisa. Dos seis artigos levantados, um foi excluido apos a leitura

dos resumos por nao estar alinhado a pesquisa, os demais foram lidos em sua integra.
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Os eixos de pesquisa definidos foram: Eixo artefato, que remete ao artefato
laboratorio; e Eixo processual, remetendo aos processos desenvolvidos em um laboratério de
natureza voltada a gestdo. Com isso, chegou-se nas seguintes combinagdes de palavras-chaves

conforme o Quadro 35.

Quadro 35 - Palavras chaves levantamento I

Eixo artefato
Palavras chave Laboratory Lab Laboratories
. Laboratory AND Lab AND "Business Laboratories AND
Business game « . o " - . .
Business game game Business Game
Management Laboratory AND Lab AND Laboratories AND
§ game “Management game” "Management game" “Management Game”
2 Game Laboratory AND “Game Lab AND "Game Laboratories AND “Game
§ simulation simulation” simulation" Simulation”
2 : Laboratory AND Lab AND "Serious Laboratories AND “Serious
S Serious game “Serious game” game" Game”
=) Experiential Laboratory AND Lab AND "Experiential Laboratories AND
learning “Experiential learning” learning" “Experiential Learning”
Business Laboratory AND Lab AND "Business Laboratories AND
simulation “Business simulation” simulation" “Business Simulation”
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
Para a selecdo das bases de dados, utilizou-se como universo as bases de dados
disponibilizadas pela Universidade Federal de Santa Catarina em seu portal

http://www.bu.ufsc.br/framebases.html, bem como as bases disponibilizadas pelo Portal

Capes. As bases disponibilizadas pela UFSC foram em um total de 36 bases, sendo que dentre
essas 36 bases uma ¢ o portal de periddico da Capes.

Dentro do portal de periddico da capes foi realizado trés filtros de bases de dados
sendo eles:

e Area do conhecimento = Ciéncias Sociais Aplicadas -> Subcategoria = Administragio
de Empresas. Administracdo Publica. Contabilidade -> Apresentando 74 bases de
dados;

e Area do conhecimento = Ciéncias Sociais Aplicadas -> Subcategoria = Ciéncias da
informacao -> Apresentando 30 bases de dados;

e Area do conhecimento = Ciéncias Sociais Aplicadas -> Subcategoria = Economia ->

Apresentando 81 bases de dados.

Desta forma, obteve-se um total de 220 bases de dados, uma vez que o portal de

periodico da Capes aparece na lista de bases disponibilizadas pela UFSC, sendo excluido da
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lista geral. Apos o levantamento dessas 220 bases, foi realizada a exclusdo das bases
repetidas. Foram identificadas 136 bases nao duplicadas. Com a separagao das bases nao
repetidas foi realizado a leitura das descrigdes de cada base, sendo excluidas 97 bases que nao
apresentaram aderéncia com o tema da pesquisa, restando assim 39 bases de dados.

Das 39 bases de dados ndo excluidas, foi realizada a analise dos tipos de documentos
disponibilizados, sendo excluidas as bases que disponibilizavam apenas e-books, estatisticas,
livros, repositérios institucionais e teses e dissertagdes. Dessa forma, foram excluidas 19
bases, restando assim 20 bases de dados.

Destas 20 bases restantes, foi feito o acesso a cada uma delas para verificar se
possuiam o recurso para exportacao dos arquivos de pesquisa na extensao de uso do software
Endnote®, o qual foi utilizado para a organizagdo e gerenciamento das referéncias levantadas

por este trabalho. Apds esta verificagdo, restaram 12 bases de dados, que foram as seguintes:

. Academic Search Premier - ASP (EBSCO)

. Library, Information Science & Technology Abstracts with Full Text (EBSCO)
. PNAS - Proceedings of the National Academy of Sciences

. Project Muse

. PsycINFO (APA)

o Reference Reviews (Emerald)

o SciELO.ORG

. Science Direct (Elsevier)

. SCOPUS (Elsevier)

o SPELL

o Web of Science - Colecao Principal (Thomson Reuters Scientific)

o Wiley Online Library
Como critério de representatividade das bases, ela deveria apresentar ao menos 10
artigos com a busca das palavras-chaves utilizadas, sendo que quatro bases ndo cumpriram

este requisito. O processo utilizado pode ser verificado na Figura 20.
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Figura 20 - Processo de selecao das bases de dados (BD)

Definigdo Bancos de
Dados
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Selegdo dos BD por

assunto no portal 220 (EBSCQ)
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National Acadery of €
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repetidos, pela
descrigdo, tipos de .
d6ieriae 12 _ Bases representativas
recursos de - sAcademic Search Premier - ASP
exportagdo (EBSCO)

*Project Muse

. -PsycINFO (APA)
Representatividade

daTominimonLo 8 *Reference Reviews (Emerald)
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*SCOPUS (Elsevier)
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selecionadas Principal ~ (Thomson  Reuters
Scientific)
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Fonte: Elaborado pelo Autor (2020).

3.2.1.1.2 Selecao dos artigos que irdo compor o portfolio de artigos (I)

Apos a definicdao das palavras-chaves e das bases de dados a serem pesquisadas, foi
iniciado o processo de selecdo dos artigos que iriam compor o portfolio bibliografico. Para o
levantamento dos artigos nas bases de dados, foram adotados alguns critérios de selecao, os

quais estao especificados no Quadro 36.

Quadro 36 - Critérios de sele¢do para pesquisa nas bases de dados

Tempo de Até 10 anos, para bases onde a selecdo do tempo de publicagdo ¢ mensal, utilizou-se o
publicacio mesmo més de referéncia da data em que foi realizada a pesquisa.

Tipo de documento | Artigos publicados em periddicos ou revistas.

Titulos, Resumos e palavras chaves;

Na base Project Muse foi realizada a pesquisa em todo o contetido do artigo, pois ndo
havia possibilidade de filtrar a pesquisa para os parametros escolhidos;

A Base Scielo ndo oferece a opg@o de busca apenas nas palavras chaves, a qual ndo foi
realizada;

Na base WEB OF Science foi selecionado o parametro de pesquisa - TS=artigo.

Local da busca

Selecéio do idioma | Nio feito. Foram selecionados posteriormente os artigos em Inglés, portugués e espanhol.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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Apos o levantamento e a selecao dos trabalhos com o primeiro conjunto de palavras-

chaves, novas palavras foram incorporadas pelo processo de verificacdo de aderéncia das

primeiras palavras-chaves definidas. O Quadro 37 apresenta essas novas palavras-chaves.

Quadro 37 - Novas palavras chaves incorporadas

Eixo artefato

Palavras chave Laboratory Lab Laboratories
. Laboratory AND Lab AND "Business Laboratories AND
—_ Business games PPN » " e »
= Business games games Business Games
2 "Laboratory "Laboratories
3 Management " "Lab Management" "
2 Management Management
2 Business Laboratory AND Lab AND "Business Laboratories AND
= simulator “Business simulator” simulator" “Business simulator”
=) Business Laboratory AND Lab AND "Business Laboratories AND
education “Business education” education" “Business education”

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

ApoOs este primeiro levantamento, e a leitura dos trabalhos selecionados, julgou-se

necessario elaborar um novo conjunto de palavras-chaves para um novo levantamento,

mantendo-se as mesmas premissas do primeiro, exceto pelo fato que ndo foi realizado o

processo de aderéncia deste conjunto de palavras-chaves. O Quadro 38 apresenta este novo

conjunto de palavras para o segundo levantamento de trabalhos.

A Figura 21 resume o processo de selecdo dos artigos levantados nas bases de dados

com o auxilio do software EndNote. Foram realizadas as etapas de exclusdo dos titulos

duplicados e lingua (portugués, inglés e espanhol), alinhamento pelo tipo de documento,

sendo descartados trabalhos que nao se encaixavam como artigo cientifico, o reconhecimento

cientifico via quantidade de citagdes do Google Scholar, bem como a selecao dos trabalhos

recentes, que apresentaram baixo nimero de citagdes, pelo seu alinhamento com o tema.

Quadro 38 - Nova configuracdo de palavras chaves

Eixo artefato

Palavras chave

"learning environment"

Business game

"learning environment" AND “Business game”

Management game

"learning environment" AND ‘“Management game”

Game simulation

"learning environment" AND “Game simulation”

Serious game

"learning environment”" AND “Serious game”

Eixo processual

Experiential learning

"learning environment" AND “Experiential learning”

Business simulation

"learning environment" AND “Business simulation”

Business games

"learning environment" AND “Business games”

Business simulator

"learning environment" AND “Business simulator”

Business education

"learning environment" AND “Business education”

Fonte:

Elaborado pelo autor (2020).
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Por fim, foram descartados os trabalhos que ndo estavam disponiveis na integra, € os
que, apods a leitura completa, nao se julgou aderente ao tema. Os detalhes desse processo estdao

dispostos no Apéndice G.

Figura 21 - Processo de selegao de artigos do ProKnow-C

*Exclusdo dos duplicados e pela lingua
(Levantamento i:1317; Levanta

== *Alinhamento pelo titulo e tipo de

documento
(Levantamento i: 115; Levanlz

Artigos Brutos y s/ *Reconhecimento cientifico (Google
Levantamento i: 3346; kS schol ) + Selecio d ..
Levantamento ii: 994 chiar CIEEA0 G altigos

recentes>2016

(Levantamento i: 23; Levantamento ii: 23)

*Disponibilidade da integt
artigo

(Levantamento i: 18; Levantamento ii: 15§

19 Artigos

*Leitura completa do artige
*(Levantamento i: 8; Levantamento ii: 11)

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

3.2.1.1.3 Analise Bibliométrica

A analise bibliométrica do portfélio de artigos selecionados para o desenvolvimento
do referencial teorico sobre laboratério de gestdo foi dividida em 2 etapas: i) analise
bibliométrica dos artigos selecionados; e ii) andlise bibliométrica das referéncias dos artigos
selecionados. Esta analise foi apresentada no XXII Semead (seminarios em administra¢do) da
USP, e teve a participacao das pesquisadoras Angélica Pott Medeiros, Emiliana Margotti,
além do pesquisador e do orientador desta tese (BRISTOT et al., 2019). A mesma esta

apresentada no referencial tedrico deste trabalho.
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3.2.1.2 Passo 2 - Defini¢do dos elementos do Framework preliminar

Antes de dar inicio a explanagdo dos procedimentos, cabe aqui definir o que ¢ um
framework. Segundo o Cambridge Dictionary (2018), o termo framework pode ser definido
como uma estrutura de suporte em que alguma coisa possa ser construida ao redor, ou um
sistema de regras, ideias, ou crengas que ¢ utilizado para se planejar ou decidir algo.

O termo framework ¢ usado em diversas disciplinas com diferentes propositos e
estilos de apresentacdo, sendo uma maneira de representacao e abordagem na Administracao,
onde sua forma depende do tema em questdio (SHEHABUDDEEN et al., 2000). Segundo
esses autores, nao existe uma defini¢do padrao para o termo. Porém, um framework deve,

geralmente, apresentar as seguintes caracteristicas (SHEHABUDDEEN et al., 2000):

e Representar uma questao para um propoésito especifico;

e Ligar varios elementos e mostrar suas relagoes;

e Permitir uma visao holistica de uma situagdo a ser capturada;

e Demonstrar uma situagdo ou prover uma base para a solu¢cao de um problema;

e Prover uma abordagem estruturada para lidar com um problema em particular.

Desta forma, Shehabuddeen ef al. (p. 9, 2000) definem framework como: "A
framework supports understanding and communication of structure and relationship
within a system for a defined purpose.”

Miles e Huberman (p. 18, 1994), por sua vez, definem um framework conceitual
como capazes de explicar, de forma grafica ou em narrativas, as questdes mais importantes a
serem estudadas - fatores chaves, constructos, ou varidveis - € presumir relacionamentos entre
eles. Os mesmos podem ser rudimentares ou elaborados, guiados pela teoria ou pelo senso
comum, descritivos ou causais.

Os tipos de frameworks sdo distintos, variando em seu proposito e apresentacao.
Quanto ao propdsito, podem descrever como um objetivo em particular pode ser alcangado,
ou retratar uma situagdo em particular. Quanto a sua forma de apresentacdo, ela difere-se
largamente. Sua variagdo chave é em relagdo as camadas de analise, que podem ser unicas ou
multiplas, geralmente materializadas em forma grafica ou em diagrama, acompanhada com

algum tipo de texto explanatorio (SHEHABUDDEEN et al. ,2000).
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Quanto ao seu uso, Shehabuddeenet al. (2000) colocam que ele ¢ largamente
utilizado em disciplinas da Administragdo para traduzir questdes complexas em um formato

analisavel mais simples, sendo geralmente usados para:

e Comunicar ideias e achados de académicos para académicos ou de académicos para a
industria;

e Fazer comparagdes entre diferentes situagdes ou abordagens;

e Definir os dominios e fronteiras de uma situacao;

e Descrever um contexto ou discutir a validade de um achado;

e Apoiar o desenvolvimento de procedimentos, técnicas, métodos e ferramentas.

Assim, os elementos que compdem o framework preliminar sdo oriundos dos
trabalhos selecionados pela utilizagdo do método do ProKnow-C. Apds uma leitura dos
artigos, foram selecionados extratos, que foram posteriormente organizados e agrupados por
afinidade, resultando em 10 elementos. ApoOs este agrupamento, os mesmos foram inter-
relacionados, dando origem a proposta preliminar do framework. Esta proposta preliminar deu
base para a etapa da pesquisa em profundidade com professores, e na confec¢do do framework
final, denominado posteriormente de MaLLDI (Management Laboratory Desing Instrument),
que foi utilizado para o desenvolvimento do objetivo especifico 2, que consiste na proposi¢ao
de um laboratério de gestdo para a UFSC baseada no framework desenvolvido no objetivo

especifico 1.

3.2.1.3 Passo 3 - Pesquisa em profundidade com professores

Para este passo foi utilizada a técnica da entrevista. Segundo Britto Junior e Feres
Junior (2011), as entrevistas sdo capazes de obter uma grande riqueza de informagoes,
podendo ser flexiveis, personalizadas, espontaneas, adaptaveis e de elevada taxa de respostas.
Boni e Quaresma (2005) abordam a importancia da entrevista como técnica de coleta de
dados em pesquisas nas ciéncias sociais, segundo as autoras, por meio das entrevistas os
pesquisadores sdo capazes de coletar, tanto dados objetivos, quanto subjetivos do campo.

Silvia et al. (2006) apresentam como vantagens do uso da entrevista a possibilidade

de um maior numero de respostas, uma vez que ¢ mais facil deixar de responder um
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questionario a se negar a responder uma entrevista, ¢ a maior flexibilidade, que possibilita
captar expressdes corporais do entrevistado, tonalidade de voz e énfases.

No entanto, Duarte (2004) coloca que a entrevista ¢ comumente percebida por
pesquisadores como um instrumento de facil procedimento, por isso a autora salienta que
entrevista ndo ¢ um bate-papo informal ou conversa de cozinha e sim um trabalho, que deve
ser realizado de forma adequada e rigorosa. Da mesma forma, Britto Junior e Feres Junior
(2011) apresentam pontos fracos do método, como a possivel falta de motivacdo do
entrevistado, custos algumas vezes elevados, tempo elevado de aplicagdo, a inabilidade do
entrevistador em alguns casos, influéncia do entrevistador no entrevistado e vice-versa, ¢ a
nao garantia do anonimato.

O tipo de entrevista utilizada neste trabalho foi a semi-estruturada. Segundo Boni e
Quaresma (2005), esta modalidade de entrevista combina perguntas abertas e fechadas, onde
o pesquisador segue um conjunto de questdes previamente definidas, mas em um contexto
semelhante a uma conversa informal, tendo o entrevistado a possibilidade de discorrer sobre o
tema proposto. O entrevistador conduz a entrevista para o assunto que o interessa, fazendo
perguntas adicionais caso necessario. Estd mesma classifica¢do ¢ corroborada por Belei ef al.
(2008) que citam Manzini (2004) acerca dos tipos de entrevistas, a qual define a entrevista
semi-estruturadas como uma entrevista direcionada por um roteiro prévio, com questdes
geralmente abertas, sendo um dos tipos mais utilizados.

Boni e Quaresma (2005) também elencam as vantagens desta modalidade de
entrevista. Segundo as autoras, as entrevistas abertas e semi-estruturadas possuem a vantagem
em relacdo a entrevista estruturada, uma vez que quase sempre produzirem uma amostra de
interesse, com um indice de resposta bem superior a roteiros enviados por correios, que
demandam uma resposta por escrito. A correcdo de enganos também ¢ superior nas
entrevistas abertas e semi-estruturadas, bem como sua elasticidade quanto a duragdo, e a
proximidade entre entrevistado e entrevistador, possibilitando a abordagem de assuntos mais
complexos. Quanto as desvantagens, elencam a limitagdo do entrevistador, escassez de
recursos financeiros e de tempo pelo lado do entrevistador, e a inseguranga em relacdo ao
anonimato, que pode acarretar a retengdo de informacdes importantes pelo lado do
entrevistado.

Quanto a questdo ¢tica das entrevistas realizadas para esta pesquisa, a mesma nao foi
submetida ao comité de ética da UFSC uma vez que, conforme inciso VII do artigo primeiro

da resolug¢@o n°510 de 7/04/2016 do Conselho Nacional de Saude, que trata da questdo ética
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nas ciéncias humanas e sociais, o qual coloca que nio serdo registradas nem avaliadas pelo
sistema CEP/CONEP: "Pesquisa que objetiva o aprofundamento teérico de situacdes que
emergem espontaneamente € contingencialmente na pratica profissional, desde que nao
revelem dados que possam identificar o sujeito". (CONSELHO NACIONAL DE SAUDE,
2016). Desta forma, visando respeitar esta resolucdo, os nomes dos entrevistados ndo serao
divulgados, nem trechos das entrevistas que porventura possam identifica-los.

Para a realizagdo de uma entrevista, o seu planejamento ¢ essencial, Boni e
Quaresma (2005) seguem as etapas para preparacdo da entrevista de Lakatos (1996) com as
seguintes etapas para o planejamento: (i) qual objetivo a ser alcancado, (ii) escolha do
entrevistado, (ii1) disponibilidade do entrevistado (agendamento da entrevista), (iv) garantia
ao entrevistado da confidencialidade e a (v) preparagdo do roteiro ou formuldrios com as
questdes importantes.

Para o registro dos dados da entrevista, Belei et al. (2008) indicam o uso do
gravador, pois captam elementos como pausa, reflexdo, duvidas e entonagao de voz, além de
preservar o conteudo original da entrevista, aumentando a acurdcea dos dados e a atencao ao
entrevistado pelo entrevistador. Colocam a necessidade da orientagdo do entrevistado sobre os
objetivos da coleta, o sigilo profissional e a possibilidade de interrupcao da entrevista quando
ele desejar, para que assim se colete o livre consentimento do entrevistado antes do inicio da
entrevista.

Duarte (2004) orienta a transcri¢do logo apos a entrevista e de preferéncia por quem
a realizou, e apés a transcricdo ela deve passar pela conferéncia de fidedignidade, onde a
gravacgao ¢ ouvida novamente e conferida com o texto transcrito ponto a ponto. Esse processo

também auxilia a corre¢cdo de erros em entrevistas posteriores.

3.2.1.3.1 Planejamento e aplicacdo da entrevista

Para esta pesquisa, como ja colocado, foi utilizada a entrevista semi-estruturada, em
que um roteiro prévio de entrevista foi elaborado. Foram elaborados dois roteiros de
entrevistas um para os facilitadores, e um segundo para desenvolvedores. O roteiro utilizado
para a entrevista com facilitadores encontra-se no Apéndice A, e o roteiro utilizado para a
entrevista com o desenvolvedor, o qual sofreu pequenas alteragcdes, encontra-se no apéndice B
ao final deste trabalho. As entrevistas tiveram como objetivo confrontar os elementos do

framework preliminar para laboratérios de gestdo, desenvolvido com base na literatura
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proveniente do ProKnow-C, com a experiéncia de profissionais que desenvolvem, utilizam,
ou ja utilizaram, simulagdes gerenciais como forma de aprendizagem. A partir desse
confronto, buscou-se identificar as experiéncias profissionais dos entrevistados acerca do
tema, sendo possivel, assim, incrementar o framework preliminar transformando-o no MaL.DI,
sua versao final.

Foram realizadas sete entrevistas em profundidade com profissionais aderentes ao
perfil desejado, ou seja, profissionais com experiéncia como facilitadores na utilizagao de
simuladores organizacionais em cursos universitarios ou de capacitacdo profissional,
experiéncia no desenvolvimento de jogos e simuladores, ou ambas as experiéncias. Por se
tratar de um grupo homogéneo de entrevistados, segundo Saunders, Lewis e Thornhill (2016),
o tamanho minimo para a amostra para entrevistas em profundidade com esta caracteristica
varia entre quatro e 12 entrevistados, estando o numero de entrevistados dentro do
recomendado pelos autores. Esta amostra foi selecionada de forma intencional pelo
julgamento do pesquisador em uma amostragem homogénea. Chegou-se aos entrevistados por
indicacdes, conhecimento prévio do entrevistador acerca das atividades desenvolvidas por
alguns entrevistados, e analise de curriculos de instituigdes de ensino. Como forma de
registro, todas as entrevistas tiveram seu dudio gravado e foram posteriormente transcritas.

Para o processo de transcri¢do, inicialmente o audio foi ditado pelo pesquisador com
o auxilio da ferramenta voice typing do Google. Posteriormente os textos ditados foram
ajustados em seu formato final, sendo que quatro deles pelo autor da pesquisa e trés por
estudantes de graduagdo participantes do NIEPC, os quais posteriormente foram revisados
pelo autor da pesquisa.

O Quadro 39 apresenta uma breve descrigao do perfil dos entrevistados, a data e hora
de inicio das entrevistas, o local em que ocorreram, bem como o tempo de gravacio de cada
entrevista e a quantidade de palavras da transcricdo. Para preservar o anonimato dos

entrevistados, eles serdo tratados com uma nomenclatura genérica no decorrer do trabalho.
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Entrevistado | Roteiro Descricio Data/hora Local Tempo 9e Palavra‘s f‘a
Gravaciio | transcricio
Professor Umversnarlq em SC, 04/07/2019 Sala do o
El Fac. leciona atualmente a disciplina .. 61'48 11.676
. - . Inicio14:30 | professor
de simulagdo gerencial.
Professor Universitario em SC, 8072019 | re Sr?ilge(ie de
E2 Fac. leciona atualmente a disciplina .. CURIOEs ¢ 69'00' 10.845
. ~ . Inicio 19:00 | instituicdo
de simulagdo gerencial. .
de ensino
Professor Universitario em SC,
E3 Fac. leciona atualmente a disciplina 09,/0.7/2019 Café 37'30" 5.992
. ~ . Inicio 9:00
de simulagdo gerencial.
Professor Universitario em SP, Confe.r encia
E4 . L 09/07/2019 via ' an
Fac. leciona atualmente a disciplina .. 66'15 7.048
. ~ . Inicio 17:00 [ Whatsapp
de simulagao gerencial.
Es Professor Universitdrio em SC, | 7,075019 | sala do o
Fac. jé lecionou a disciplina de o 4820 8.164
. ~ . Inicio 15:00 [ professor
simulagdo gerencial.
. Escritério
E6 Des. Dese;nvolveNdor e 1nstr'ut.or de 18/(?7/2019 do 101'08" 21313
simulacdes gerenciais. Inicio 15:00 .
entrevistado
Professor Universitario em SC, 14/08/2019 Lg‘::)oreast;r;o
E7 Fac. leciona atualmente a disciplina | ; , . & 27'49" 4.321
. ~ . Inicio 20:10 [ durante
de simulagao gerencial. o
utilizagdo
Total 411' 50" 69.359

Legenda: Fac.: Roteiro para facilitador; Des.: Roteiro para desenvolvedor
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

3.2.1.3.2 Analise dos Dados e a Analise de Conteudo

Para a andlise dos resultados provenientes das entrevistas, foi utilizado o método de
analise de conteudo. Segundo Silva, Gobbi e Simdo (2005), a analise de conteido ¢
relacionada a teoria das representacdes sociais, sendo diversas as estratégias metodologicas
que podem ser abordas para captar essas representagdes, indo desde entrevistas abertas até
questionarios fechados. Segundo estes autores, o método de andlise de contetido ¢ uma
ferramenta para constru¢do de significado do que os atores sociais exteriorizam em discurso.
Sendo bastante utilizada nas analises de comunica¢do das ciéncias humanas e sociais, a
analise de contetido fazer parte tanto em andlises qualitativas, buscando conjunto de
caracteristicas e interpretagdes mais profunda com base na inferéncia, quanto quantitativas,
mais preocupada com a frequéncia em que determinados elementos surgem na comunicagdo
(CAPPELLE; MELO; GONCALVES, 2003).

Mozzato e Grybovski (2011) afirmam que hé crescente interesse no campo cientifico

da Administracdo na analise de conteido como técnica de analise de dados. As autoras
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também elencam algumas limita¢cdes do método, como o forte ideario de uma metodologia
quantitativa, o que pode levar a falta de profundidade nas analises, e a neutralidade, uma vez
que o método exige a inferéncia do pesquisador em diferentes fases. Para tanto, o
detalhamento do procedimento adotado ¢ recomendado. O seu uso privilegiando as formas de
comunicagdo oral e escrita também ¢ apontado pelas autoras como uma limitacdo, uma vez
que outras formas de comunicagdo podem ser tdo significativas quanto, e devem ser
consideradas.

Bardin (1979 p. 42), referéncia mais utilizada no tema no Brasil (MOZZATO e
GRYBOVSKI, 2011) define analise de conteido como:

um conjunto de técnicas de andlise das comunicagdes visando obter, por
procedimentos, sistematicos e objectivos de descri¢do do contetido das mensagens,
indicadores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condigdes de producdo/recepgao (variaveis inferidas) destas mensagens.

Para Bardin (1979), a analise de conteudo pode ser aplicada a todas as formas de
comunicagdo, independente da natureza do suporte da mesma, possuindo duas fungdes, que na
pratica podem ndo se dissociar-se, que sdo: (i) Funcdo Heuristica: enriquecendo a tentativa
exploratdria, aumentando a possibilidade de descoberta. Nas palavras da autora "para ver o

sn

que da" (BARDIN, 1979 p. 28); e (ii)) Fun¢ao de administragdo da prova: tendo como
diretrizes hipodteses, utiliza-se do método para verificacdo de sentido e da sua afirmacao ou
ndo. Nas palavras da autora "E a analise de conteido <para servir de prova>." (BARDIN,
1979. p. 28)

Trés sdo as etapas basicas do procedimento de analise de conteudo segundo Bardin
(1979). A primeira delas ¢ a pré-analise. Segundo a autora, esta ¢ a fase de organizagdo
propriamente dita, tendo como principais objetivos a escolha dos documentos que serao
submetidos a analise, a formulacdo das hipoteses e objetivos, e a elaboracdo de indicadores
que irdo fundamentar a interpretagao final.

Para este trabalho, o escopo de documentos para analise foi provido por meio da
transcricdo das entrevistas, conforme colocado anteriormente. Colocou-se como hipotese a de
que os elementos levantados na literatura sdo suficientes para o desenvolvimento de um
laboratorio de gestdo, tendo assim como objetivo confrontar esses elementos com as
experiéncias dos entrevistados. Como indicadores, foram utilizados os elementos levantados

na literatura e seus subelementos. A medida que novos elementos venham a ser identificados,

eles sdo incorporados ao framework preliminar.
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Para referéncia dos indices e elaboragdo de indicadores, utilizou-se o software Nvivo
9 como apoio a esta etapa do trabalho, o qual deu o suporte para a segunda fase, a fase de
analise, que consiste na operagdo de codificacdo, descontos ou enumeragdes de regras
previamente formuladas e categorizacdo (BARDIN, 1979). Para esta fase, as entrevistas
foram analisadas ponto a ponto e seus extratos foram adicionados a nos, que foram
previamente configurados pelos elementos e subelementos do framework preliminar. A
medida que as andlises das entrevistas iam sendo desenvolvidas, novos nos, na forma de
novos sublementos e subdivisdes de subelementos foram surgindo.

Na terceira ¢ ultima fase, denominada de tratamento dos resultados obtidos e
interpretagdo, os nés obtidos foram novamente analisados e inter-relacionados, e inferéncias e
interpretagdes sobre os mesmos foram propostos a luz da hipotese previamente levantada,

obtendo-se assim a estrutura final do MaLDI.

3.2.2 Procedimento para alcance do objetivo especifico 2

Ap6s o desenvolvimento do framework para desenvolvimento de um laboratorio de
gestdo (MaLDI), ele foi aplicado empiricamente para o desenvolvimento de uma proposta
para um laboratorio de gestdo no CSE-UFSC. Utilizando-se das premissas do framework, ¢
especificidades das atividades desenvolvidas no CSE, foram levantados os requisitos para este
laboratorio.

Além do levantamento dos requisitos desta proposi¢ao de laboratdrio, por meio da
utilizacdo do MaLDI, também foram desenvolvidos o leiaute do laboratorio proposto € um
or¢amento preliminar para sua implantacdo. Para o leiaute foi utilizada as medidas e
disposicao de uma sala pertencente ao CSE da UFSC, e a consultoria de um arquiteto. J& para
o orcamento preliminar, o mesmo foi realizado com base em pregos de fornecedores da
internet e estimativas aproximadas.

Esta etapa também tem como objeto validar empiricamente o MaLDI, apresentando

como o mesmo pode ser operacionalizado para o design de um laboratério de gestao.

3.2.3 Procedimento para o alcance do objetivo especifico 3

Para o alcance deste objetivo, inicialmente foi realizado o levantamento exploratorio

de trabalhos cientificos da base Scopus com as palavras-chaves "Serious Game" e "game
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design", em documentos do tipo artigo, classificados por trabalhos recentes em outubro de
2017. Utilizou-se também de trabalhos da International Journal of Game-based Learning
(DGBL) de 2012 até 2017. Os trabalhos referentes a gestdo de projetos utilizados foram
provenientes da ementa da disciplina Gestdo de startups, empresas de base tecnologica e
ambientes dindmicos do PPGA (Programa de Pds Graduagdo em Administra¢do) da UFSC.
Outros trabalhos foram adicionados a partir da anélise das referéncias dos trabalhos
previamente selecionados, com o objetivo de preencher as lacunas existentes a medida que o
framework estava sendo desenvolvido, formando também o referencial tedrico deste trabalho.
Apos a selegdo dos trabalhos, foi realizada a andlise dos artigos, onde foi extraida as
bases teoricas do framework, denominado SEGAF (Serious Games Agile Framework). Tendo
como alicerce esta base tedrica, foi realizado o cotejamento dos elementos de gestdo de
projetos ageis, e desenvolvimento de serious games dentro do tripé: Papéis, Ciclo de Vida e
Praticas. A Figura 22 apresenta de forma grafica os passos utilizados no desenvolvimento do

Framework.

Figura 22 - Passo metodologicos utilizados para desenvolvimento do SEGAF

Levantamento T Defini¢cdo da base
Sz Analise dos i
exploratdrio de tedrica do

. artigos
artigos g Framework

Cotejamento
entre metodos

Proposicao do

ageis e
. Framework
desenvolvimento

de Serious Games

Fonte: Elaborado pelo Autor (2020).

3.2.4 Procedimento para o alcance do objetivo especifico 4

O primeiro passo para conclusdao deste objetivo especifico foi uma analise como
visdo critica aos trabalhos de Piana (2012) e Oliveira (2013), identificando os pontos fracos e

os pontos fortes apresentados pelas autores, bem como possiveis pontos de melhoria. Estas
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analises sdo apresentadas no desenvolvimento do problema e na fundamentagao tedrica deste
trabalho.

O segundo passo ¢ referente ao incremento de novas variaveis ao RCAP. Para tanto,
foram utilizados conceitos das Ciéncias Econdmicas, tendo como base um conjunto de
bibliografia das disciplinas de micro e macro economia de cursos de graduacdo da éarea. As
variaveis, bem como a interacao das mesmas com as variaveis do Instrumento de Diagnostico
do Niepc, foram escolhidas pelo pesquisador com o auxilio dos orientadores,.

Essas interagdes, e a justificativa das mesmas, foram apresentadas para o grupo de
pesquisadores do Niepc. Esta apresentacdo foi seguida de um debate, que resultou no
refinamento das suas justificativas, bem como ajustes no modelo de relacionamento de
algumas varidveis, chegando, assim, ao modelo final de interacdo das novas variaveis.

E importante destacar que ndo é pretensdo deste trabalho abarcar todas as variaveis
econdmicas ao RCAP 2.0, trabalho este que seria impossivel devido a complexidade da
realidade, além de tornar o RCAP 2.0 pouco atrativo.

O passo 3, referente a inser¢ao das novas variaveis € nova dindmica do RCAP 2.0 em
uma unica aplicagcdo, dando origem ao prototipo do novo simulador, foi desenvolvido
utilizado o SEGAF como instrumento guia.

No entanto, foram desenvolvidas, dentro do ciclo de vida do framework, apenas as
etapas de Mobilizagdo e Premissas iniciais e de Design approach, nao sendo executadas as
etapas de Final game e Encerramento. Quanto aos papéis, coube ao pesquisador o papel do
Gerente SEGAF, sendo responsavel pelo gerenciamento destas defini¢des do projeto. O papel
de Professor ficou com o professor Rolf Hermann Erdmann, orientador deste trabalho. Por ter
sido desenvolvido um prototipo do RCAP 2.0, o Team SEGAF foi formado apenas pelo
professor e pelo gerente, que acumulou a fun¢do de desenvolvedor neste trabalho. Maiores
detalhes acerca dos papéis do SEGAF encontram-se no decorrer deste trabalho.

Esta etapa teve como objetivo também validar as etapas executadas do SEGAF, por
meio de sua utilizagdo empirica. Como resultado, obteve-se um protétipo do RCAP 2.0, em
que sua dinamica de uso, interagdo das variaveis e calculos foram inseridas em uma planilha

do software Excel.
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4 DESENVOLVIMENTO

Nesta se¢do serdo apresentados os desenvolvimentos para o alcance dos objetivos
propostos nesta tese, de acordo com os procedimentos metodologicos definidos.
Primeiramente serd apresentada a andlise da literatura selecionada com o método do
ProKnow-C, com o levantamento inicial de elementos que compdem o framework preliminar
para desenvolvimento de um laboratorio de gestdo. Na sequéncia, serdo apresentadas as
analises das entrevistas com professores pelo método da andlise de conteudo, seus resultados,
e configuracdo final do MaL DI, juntamente com seus quadros acessorios. Com o MaL.DI em
sua versao final, ¢ apresentada a sua aplicacdo, tendo como resultado uma proposta de
laboratorio de gestdao para o CSE-UFSC.

Em um segundo momento ¢ apresentado a constru¢do do SEGAF, o framework para
desenvolvimento de serious games, pautado em métodos ageis de gestdo de projetos. Na
sequéncia, ¢ realizado o desenvolvimento do RCAP 2.0, com a defini¢ao dos seus requisitos
baseados no ciclo de vida do SEGAF, bem como a constru¢ao da sua dinamica, formulas, e

justificativas tedricas.

4.1 PROPOSICAO DO MODELO DE LABORATORIO DE GESTAO

Para a constru¢do do MaLDI, inicialmente foi analisado os portfolio de artigos
levantado pelo método ProKnow-C. O objetivo desta analise ¢ a extracdo de elementos
relevantes para um laboratorio de gestdo, os quais serviram de alicerce tedrico para a
formulacao do roteiro de entrevista aplicado com especialistas da area. Com a aplicagdo
destas entrevistas, e sua andlise de contetido, foi possivel validar, incrementar ou excluir os
elementos identificados na literatura. Apds esta validagdo, foi obtido o corpo final do
framework para design de um laboratério de gestdo, denominado de MaLDI. Este trabalho
também foi apresentado na 46 conferéncia anula da ABSEL (BRISTOT; ERDMANN, 2019).

Com o MaLDI em sua versao final, o mesmo foi posto em pratica com a construgao
de uma proposta de laboratério de gestdo para o CSE - UFSC. Com isso foi possivel testar os
elementos operacionais do instrumento, bem como criar uma lista de requisitos, o leiaute € um

or¢amento preliminar para a implantagdo deste laboratorio.
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4.1.1 Analise da literatura e proposicao de elementos constitutivos para um laboratorio
de gestio

Para a extracao dos elementos constitutivos de um laboratorio de gestdo, foi realizada
a leitura dos artigos selecionados com o ProKnow-C, os quais também compuseram a
fundamentagdo teorica deste trabalho. Apos esta leitura, foram selecionados elementos que,
segundo a andlise do pesquisador, seriam capazes de influenciar a configuracio de um
ambiente de laboratorio de gestdo, conforme definido neste trabalho.

Foram identificados assim 10 elementos explicitados na literatura analisada. Esses
elementos foram compostos por extratos dos trabalhos selecionados, que foram agrupados por
afinidades, sendo esses agrupamentos nomeados e caracterizando cada um dos 10 elementos,
que sdo: Apresentacdes; Interacdo em equipes; Coleta de dados; Flexibilidade; Facilitador;
Feedbacks; Realismo; Base Teorica; Processos; Artefatos. As se¢des seguintes irdo explanar

0S mEeSmos.

4.1.1.1 Elemento Apresentagoes

Este elemento foi composto devido a utilizagdo de apresentagdes visuais verificadas
nos trabalhos analisados. Dentro dos trabalhos analisados, as apresentacdes foram utilizadas
tanto pelos professores e facilitadores com o objetivo de apresentar as ferramentas (serious
games ¢ simuladores) utilizadas, quanto para apresentacdo de aulas dos assuntos abordados.
Da mesma forma, os participantes também utilizam deste suporte de apresentacdo,
apresentando seus progressos e suas discussdes em grupo, por exemplo. O Quadro 40

apresenta os extratos com os respectivos trabalhos que compdem este elemento.

Quadro 40 - Extratos do elemento Apresentagdes

(continua)
Extratos Autor
Apresentagdo do professor nas atividades cara-a-cara | Fit6-Bertran, Hernandez-Lara e Serradell-Lopez (2014)
(Presenciais).
Ensino das regras do simulador para os alunos de Sauaia e Zerrenner (2009)
forma dindmica.
Sessdo preparatoria prévia. Abdulwahed e Nagy (2009)
Apresentacdes em Power Point para aulas Abdulwahed e Nagy (2009)
introdutorias.
Apresentag@o de seminarios pelos alunos. Sauaia e Zerrenner (2009)
Apresentagdo dos alunos. Siewioreket al. (2012)
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(conclusdo)

Extratos Autor

Apresentagdo do jogo. Silva, Oliveira e Leal Junior (2016)

Apresentagdo de atividades dos alunos. Botelho et al. (2016)

Apresentag@o de conteudo pelo professor. Botelho et al. (2016)

Explanacdo dos professores. Lee, Long e Visinescu (2016)

Explicag@o do por que. Huggins (2017)

Fonte: Elaborado pelo Autor (2020).

4.1.1.2 Elemento Interagdo em Equipes

A Interacdo em Equipes foi um dos elementos mais presentes e mais destacados nos
trabalhos analisados. O trabalho em grupos, a negociacdo, o contato presencial e o
aprendizado coletivo sdo caracteristicas que devem ser motivadas e facilitadas em um
ambiente de laboratorio de gestdo. Sendo a interacdo presencial se apresentando como
elemento primordial para atividades de aprendizagem vivencial, conforme os resultados
apresentados pelos trabalhos analisados, apesar dos resultados adversos de Fit6-Bertran,
Hernéndez-Lara e Serradell-Lopez (2014). O Quadro 41 apresenta as justificativas para este

elemento.

Quadro 41 - Extratos do elemento Interacdo em Equipes

(continua)

Extratos

Autor

Utilizagdo do simulador em duplas.

Sauaia e Zerrenner (2009)

Participagdo em grupo.

Eskrootchi e Oskrochi (2010); Pittaway e Cope (2007);
Botelho et al. (2016); Geithner e Menzel (2016)

Interag@o em grupo.

Konak, Clark e Nasereddin (2014)

Interagdes estruturadas com pares.

Eskrootchi e Oskrochi (2010)

Aprendizado coletivo, capacidade de aprendizagem
em conjunto, experiéncia coletiva, interagdo de
grupos.

Lainema e Lainema (2007)

Aprendizado coletivo.

Pittaway e Cope (2007)

Colaboragdo em equipes.

Siewioreket al. (2012)

Grupos de aprendizagem colaborativa.

Bell, Kanar e Kozlowski (2008); Huerta-Wong e
Schoech (2010); Lee, Long e Visinescu (2016)

Interacao cara a cara.

Bell, Kanar e Kozlowski (2008); Huerta-Wong e
Schoech (2010); Lee, Long e Visinescu (2016);
Geithner e Menzel (2016); Konak, Clark ¢ Nasereddin
(2014)

Parte interagdo presencial e parte via Skype.

Siewioreket al. (2012)

Discussoes em grupo.

Botelho et al. (2016); Lee, Long e Visinescu (2016)

Ligoes aprendidas compartilhadas pelos estudantes.

Geithner ¢ Menzel (2016)
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(conclusdo)
Extratos Autor
Ambiente interativo. Geithner ¢ Menzel (2016)
Engajamento ativo. Eskrootchi e Oskrochi (2010)
Elevado grau de interagdo. Bell, Kanar e Kozlowski (2008)
Desenvolvimento de habilidades genéricas de trabalho Fito-Bertran, Hernandez-Lara e Serradell-Lopez
em equipes. (2014)
Ambiente criativo e interativo. Botelho et al. (2016)

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.1.1.3 Elemento Coleta de Dados

Diversos trabalhos utilizaram a aplicacdo de simula¢des ou serious games como
ferramentas para pesquisas experimentais, bem como para testes da eficacia dessas
ferramentas. Para tanto, diferentes técnicas de coleta de dados foram empregadas para dar
substrato as pesquisas. Técnicas como aplicacdo de avaliagdes de conhecimento e da
ferramenta utilizada, relatdrios de observagdo participante e relatorios de percepgdo dos
estudantes foram os métodos de coleta de dados mais frequentes nos estudos analisados.

Formas de facilitar a coleta desses dados para o pesquisador, ou professor que
estiverem utilizando o laboratério de gestdo ¢ imprescindivel, uma vez que, a partir desses
dados, podem ser realizadas pesquisas, aperfeigoamento de ferramentas de ensino e do
proprio laboratorio, além de prestar um feedback répido e adequado aos alunos. O Quadro 42

apresenta os extratos que compodem este elemento.

Quadro 42 - Extratos do elemento Coleta de Dados

Extratos Autor
Aplicag@o de questionarios em papel ou on-line. Lainema e Lainema (2007)
Aplicacdo de questionarios para medir a percepcdo dos alunos. Konak, Clark e Nasereddin (2014)
Aplicagdo de questionarios para avaliar o uso da simulagdo. Qudrat-Ullah, (2010)
Aplicagdo de questionarios como instrumento de pesquisa. Lee, Long e Visinescu (2016)
Preenchimento de relatorios pelos alunos para analise da Siewioreket al. (2012)
pesquisa.
Relatérios descritivos das observagdes do experimento. Siewioreket al. (2012)
Coleta de reflexdo dos participantes como insumo de pesquisa. Pittaway e Cope (2007)
Uso do método de observacao participante. Geithner e Menzel (2016)
Exercicios de apoio. Lee, Long e Visinescu (2016)
Testes preparatorios e pos testes. Abdulwahed e Nagy (2009)

Geithner ¢ Menzel (2016); Konak, Clark e
Nasereddin (2014); Fit6-Bertran, Hernandez-
Lara e Serradell-Lopez (2014)

Aplicacao de questionarios papel ou on-line para avaliagdo dos
conhecimentos obtidos

Avaliac¢des da performance dos estudantes. Huggins (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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4.1.1.4 Elemento Flexibilidade

Diversos foram os usos identificados na literatura para simulagdes e serious games.
Vao desde o ensino, treinamento, desenvolvimento e pesquisa, com diferentes perfis de
pessoas, métodos e disciplinas variadas, além das tecnologias empregadas. Desta forma, para
a concepgao de um laboratoério de gestdo, a analise do publico que se deseja atender, os tipos

de atividades que serdo empregados, € os métodos a serem empregados devem ser

considerados previamente. O Quadro 43 apresenta os extratos que compdem estes elementos.

Quadro 43 - Extratos do elemento Flexibilidade

Extratos

Autor

Tipos de simulagao - Os estudantes desenvolvem seu
proprio modelo de um fendmeno ou o modelo ¢ dado pela
simulacdo com paradmetros determinados.

Eskrootchi e Oskrochi (2010)

Flexibilidade para atender diferentes perfis de estudantes.

Bell, Kanar e Kozlowski (2008)

Diferente percepgao de alunos de anos diferentes. Qudrat-Ullah, (2010)
Configuragdo para diferentes tipos de experimentos. Maiti e Tripathy (2013)
Integracdo de diversas disciplinas. Pittaway e Cope (2007)

jogos e simulagdes como ferramentas e ambiente para
pesquisas experimentais.

Sauaia e Zerrenner (2009)

Simulagdes como ferramenta de treinamento coorporativo.

Lainema e Lainema (2007)

Jogos e simula¢des como ferramentas de ensino e
treinamento.

Sauaia e Zerrenner (2009); Bell, Kanar e
Kozlowski (2008); Eskrootchi e Oskrochi
(2010)

Ambiente para aprendizagem de estudantes de negocio.

Qudrat-Ullah, (2010)

Simulagdo para ensino de gestdo da producao.

Pasin e Giroux (2011)

Uso de simulagdo para analise de estilo de lideranga na
forma de experimento.

Siewioreket al. (2012)

Desenvolve um laboratorio remoto para educagdo técnica de
engenharia elétrica para treinamento dos alunos.

Maiti e Tripathy (2013)

Experimento para ensino do tema seguranca da informagao
a alunos de ciéncias da informagao.

Konak, Clark e Nasereddin (2014)

Desenvolvimento de projecdo de demanda por meio dos
resultados de jogos de empresas.

Silva, Oliveira e Leal Junior (2016)

Uso de simulagdo computacional para ensino superior em
engenharia.

Botelho et al. (2016)

Simulagdo gerencial para oportunizar o uso de business
inteligence em um ambiente laboratorial.

Lee, Long e Visinescu (2016)

Desenvolvimento de uma ideia de negdcio em uma
simulagdo ndo computadorizada.

Pittaway e Cope (2007)

Uso de jogos presenciais e on-line.

Fit6-Bertran, Hernandez-Lara e Serradell-Lopez
(2014)

Simulacdo ndo computadorizada para ensino de gestdo de
projetos.

Geithner ¢ Menzel (2016)

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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4.1.1.5 Elemento Facilitador

O papel de um facilitador que conduza as atividades no laboratério, explique as
regras de funcionamento das simulagdes e serious games, apresente as aulas referentes ao
contetdo e interaja com os estudantes ¢ fundamental para um melhor resultado de
aprendizagem. Assim, um laboratorio de gestdo deve prestar suporte ao facilitador e estar
preparado para promover esta interacdo. O Quadro 44 apresenta os extratos que compdem

este elemento.

Quadro 44 - Extratos do elemento Facilitador

Extratos Autor
Discussoes direcionadas pelos facilitadores. Lainema e Lainema (2007)
Tutores e equipes. Bell, Kanar e Kozlowski (2008)

Suportes aos estudantes (interpretacao,

B pattnaiin, e a) Bell, Kanar e Kozlowski (2008)

Qudrat-Ullah, (2010); Fit6-Bertran, Herndndez-Lara e

Facilitador Humano. Serradell-Lépez (2014)

Instrutores. Maiti e Tripathy (2013)
Augxilio do professor. Botelho et al. (2016)
Instrutores auxiliando o aprendizado. Lee, Long e Visinescu (2016)
Instrutores. Geithner e Menzel (2016)
Técnico de aprendizado (Pessoas do mercado). Pittaway e Cope (2007)
Coaching. Huggins (2017)
Interag@o com professores. Eskrootchi e Oskrochi (2010)

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.1.1.6 Elemento Feedback

Feedbacks rapidos, efetivos e constantes sao importantes para o aumento da
interatividade e imersdo, sendo também um dos pontos fortes do uso de simulagdes e serious
games na educagdo. Este elemento também foi abordado por diversos dos trabalhos
analisados, sendo ponto importante para um laboratério com objetivo de ensino por meio de
simulagdes e serious games, o qual deve ser capaz de prover feedbacks aos estudantes de
forma réapida, efetiva e constante. O Quadro 45 apresenta os extratos para concepg¢do deste

elemento.
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Quadro 45 - Extratos do elemento Feedback

Extratos Autor

Feedback frequente. Eskrootchi e Oskrochi (2010)
Lainema e Lainema (2007); Bell, Kanar e
Feedbacks rapidos. Kozlowski (2008); Lee, Long e Visinescu

(2016); Botelho et al. (2016)

Feedback efetivo. Qudrat-Ullah, (2010)
Feedback oral. Geithner e Menzel (2016)
Colocagédo dos resultados das performances de forma verbal. Huggins (2017)

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.1.1.7 Elemento Realismo

Em serious games e simulagdes, o realismo ¢ um elemento que deve ser tratado com
parcimoOnia, uma vez que tentar retratar a realidade por completo pode tornar o jogo
extremamente complexo. Por outro lado, a falta de realismo pode tornar a simulagcdo menos
empolgante, levando a um menor engajamento, € por consequéncia, menor retengao de
conhecimento, perdendo o principal beneficio da aprendizagem vivencial. Desta forma, um
ambiente que busque simular um ambiente real, sem excessos, que eleve a imersdo do serious
games tem o potencial de elevar a retengdo de conhecimento e potencializar o uso da
aprendizagem vivencial no ensino.

Um laboratorio que leve em consideracdo estas caracteristicas, deve ser diferente de
uma simples sala de aula com computadores. Ele deve transportar os estudantes para o local
de execugdo das suas futuras atividades profissionais, para que os mesmos consigam vivenciar
um pouco da complexidade do mundo real. Os extratos que levaram a construcao deste

elemento estdo no Quadro 46.

Quadro 46 - Extratos do elemento Realismo

Extratos Autor
Conexao com o mundo real. Eskrootchi e Oskrochi (2010)
Realgar a capacidade de lidar com a complexidade. Lainema e Lainema (2007)
Ambiente de aprendizagem real, dindmico e auténtico. Lainema e Lainema (2007)
Contexto significativo, relevante e realista. Bell, Kanar e Kozlowski (2008)
Imersdo (fidelidade psicologica e fisica). Bell, Kanar e Kozlowski (2008)
Ambiente complexo e desafiador. Lainema e Lainema (2007)
Simular uma situagao real. Sauaia e Zerrenner (2009)
Casos do mundo reall relacionados com o modelo Qudrat-Ullah, (2010)
simulado.
Auténticos contextos do mundo real. Lee, Long e Visinescu (2016)

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).




165

4.1.1.8 Elemento Base Teorica

A base teorica de aprendizagem utilizada para a constru¢do de uma aula ou serious
games condiciona certas atividades a serem executadas, o que demanda uma estrutura
apropriada para tal. A base tedrica mais encontrada nos artigos analisados foi a aprendizagem
vivencial baseada no ciclo de Kolb, que vai ao encontro do que € proposto em um laboratorio
de gestdo com as caracteristicas verificadas neste trabalho. O Quadro 47 apresenta os extratos

para a formulagao deste elemento.

Quadro 47 - Extratos do elemento Base Teorica

Extratos Autor
Abdulwahed e Nagy (2009); Konak, Clark e
Aprendizagem vivencial de Kolb. Nasereddin (2014); Botelho et al. (2016); Pittaway
e Cope (2007); Geithner e Menzel (2016)
Aprendizado vivencial e construtivista. Duncan, Miller e Jiang, (2012)
Ciclo de aprendizado de Beltho. Botelho et al. (2016)
Simulagdes como pllatafor'mas de aprendizagem Lainema ¢ Lainema (2007)
vivencial.
Construcdo do conhecimento por meio de experiéncias. Eskrootchi e Oskrochi (2010)
Uso de técnicas de aprendizagem vivencial. Huerta-Wong e Schoech (2010)

Tripé conceitual de Sauai simulador organizacional,

. . : Silva, Oliveira ¢ Leal Junior (2016)
jogo de empresa e pesquisa aplicada.

Préticas construtivistas. Lee, Long e Visinescu (2016)
Aprendizado baseado na resolugdo de problemas,
Interactive, Didatic, Construtivismo, Instrucional, Duncan, Miller e Jiang, (2012)

Vivencial, Experimental e colaborativo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.1.1.9 Elemento Processos

Processos descritos e claros facilitam com que diferentes instrutores, professores e
pesquisadores possam se utilizar de um laboratorio. Além das questdes de uso dos
instrumentos, do espaco fisico e simuladores, pode ser definido um sistema de gestdo do
espaco, com definicdo de responsaveis, agendamento da sua utilizagdo dentre outras
definigdes pertinentes, de acordo com a caracteristica da instituicdo que vai operar o

ambiente. Os extratos que compdem este elemento estdo no Quadro 48.
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Quadro 48 - Extratos do elemento Processos

Extratos

Autor

Manual com informagdes sobre a simulagéo.

Geithner e Menzel (2016)

Manual de uso do laboratorio.

Abdulwahed e Nagy (2009)

Instrucdes estruturadas passo-a-passo.

Eskrootchi e Oskrochi (2010)

Manual de usuario da simulagdo bem escrito ¢ auto
exploratdrio.

Qudrat-Ullah, (2010)

Videos, imagens, manuais e animagdes interativas
explicativas.

Maiti e Tripathy (2013)

Guia passo-a-passo em video online para a simulagao.

Lee, Long e Visinescu (2016)

Sistema de gestdo do laboratdrio.

Maiti e Tripathy (2013)

Processo e ambiente de aprendizagem como fatores
chave da aprendizagem.

Huerta-Wong e Schoech (2010)

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.1.1.10 Elemento Artefatos

Os artefatos sdo elementos fisicos e tecnoldgicos que podem compor um laboratdrio

de gestdo. Vao desde computadores, acesso a internet, softwares dentre outros. Os artefatos

sdao resultados da escolha dentro dos outros elementos, sendo a representacdo fisica das

necessidades da instituicdo que estd desenvolvendo o laboratério, por meio da andlise dos

elementos anteriores. O Quadro 49 apresenta os principais extratos dos trabalhos analisados

referentes a composicao do elemento Artefatos.

Quadro 49 - Extratos do elemento Artefato

(continua)

Extratos

Autor

Utilizagdo de computadores e Softwares
especializados.

Lainema e Lainema (2007); Abdulwahed e Nagy
(2009); Qudrat-Ullah, (2010); Siewioreket al. (2012);
Silva, Oliveira e Leal Junior (2016); Eskrootchi e
Oskrochi (2010); Botelho et al. (2016); Konak, Clark
e Nasereddin (2014); Lee, Long e Visinescu (2016);
Pasin e Giroux (2011); Fit6-Bertran, Herndndez-Lara
e Serradell-Lopez (2014)

Video transmissao do equipamento real (para uso
remoto).

Abdulwahed e Nagy (2009)

Ferramentas multimidia (imagens, sons e outros
materiais).

Bell, Kanar e Kozlowski (2008)

Tecnologia de comunicacao (Salas de chat e interacdo
com robo0s) para aprendizagem distribuida para fora
do local.

Bell, Kanar e Kozlowski (2008)

Banco de dados para pesquisas posteriores.

Qudrat-Ullah, (2010); Maiti e Tripathy (2013); Lee,
Long e Visinescu (2016)

Interface dos softwares amigaveis e sistema de ajuda.

Qudrat-Ullah, (2010)

Acesso a internet.

Pasin e Giroux (2011);Botelho et al. (2016); Fito-
Bertran, Hernandez-Lara e Serradell-Lopez (2014)
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(conclusdo)
Extratos Autor
Software de planilhas eletronicas (Excel). Pasin e Giroux (2011); Lee, Long e Visinescu (2016)
Softwares de comunicagao via internet (Skype). Siewioreket al. (2012)
Uso de cameras. Maiti e Tripathy (2013)
Lego Serious Play. Geithner ¢ Menzel (2016)

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.1.2 Estrutura e relacionamento entre os elementos

Tendo como inspiracao o trabalho de Duncan, Miller e Jiang, (2012), que realizou a
taxonomia de mundos virtuais em seis categorias respondendo as perguntas: Quem?; O que?;
Por qué?; Onde?; e Como?; os elementos levantados na literatura foram agrupados visando a
resposta a essas perguntas, chegando-se a seguinte configuracao conforme a Figura 23.

A pergunta Quem? refere-se a populacao, para quem se destina o laboratorio. inclui-
se ai o elemento Flexibilidade, uma vez que o laboratorio pode ser utilizado para ensino de
estudantes de nivel superior, por meio de simulagdes e serious games de diversos modelos,
como instrumento para desenvolvimento de pesquisa, simuladores e serious games, ou
mesmo para treinamento de profissionais. O elemento Facilitador deve ser levado em
consideragdo, pois ele também ¢ publico do laboratdrio, e segundo a literatura analisada, deve
participar diretamente das atividades desenvolvidas no mesmo. Outras variagdes de publico
podem ser levadas em consideragdo de acordo com as disciplinas abordas, questdes de
portadores de necessidades especiais de toda a gama, dentre outras variagdes especificas de
cada grupo que se pretende atender com o laboratorio.

A pergunta O que? deve ser respondida com as atividades a serem desenvolvidas.
Neste agrupamento estdo presentes os elementos de Coleta de Dados; Interacio em Equipe;
Feedback ¢ Apresentacdoes. O eclemento Coleta de Dados compreende tanto a coleta de
dados para pesquisa, quanto para avaliacdo de aprendizagem de estudantes, podendo
desdobrar-se em simples questiondrios e exercicios, até relatorios de observacgao participante.
Em relagdo ao elemento Interacdo em Equipe, a mesma deve ser fomentada, podendo ser
realizada presencialmente ou por meio de tecnologias da comunicagdo. Quanto aos elementos
Feedback ¢ Apresentacdes, os mesmos sao atividades constantes, as quais um laboratorio de
gestdo voltado a serious games e simulagdes deve proporcionar suporte para que sejam

realizadas.
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Figura 23 - Relagdo dos elementos

Elementos constituintes do
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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A questao Por Qué? tem relacdo ao por que certas atividades estdo sendo realizadas
(DUNCAN; MILLER; JIANG, 2012). O elemento relacionado a esta pergunta ¢ o elemento
Base Teodrica. Como verificado na literatura, o aprendizado vivencial pautado no ciclo de
Kolb se destaca, sendo a base conceitual mais utilizada na construgdo de ferramentas e aulas
nos trabalhos analisados. Porém, Duncan, Miller e Jiang, (2012) identificam em sua
taxonomia outras bases teoricas que também podem ser desenvolvidas em um laboratério de
gestao.

A pergunta Aonde? diz respeito ao local em que as atividades sdo realizadas, sendo
realizada a associagdo ao elemento Realismo. Este elemento coloca que o ambiente do
laboratorio deve refletir a realidade do ambiente ao qual ele se dispde a representar,
diferentemente de uma sala de aula comum.

Por fim, a questdo Como? ¢ respondida com os sistemas e suportes utilizados no
laboratério. Para tanto, os elementos Processos e Artefatos, que compreendem os elementos
fisicos, sistemas e processos que devem ser aplicados ao laboratorio para atender as escolhas
realizadas nos elementos anteriores, materializando as escolhas dentro dos outros oito
elementos. Um exemplo ¢ a necessidade de computadores, sofiwares especializados, materiais
para jogos ndo informatizados dentre outros.

Desta forma, além da estrutura de elementos, os mesmos se inter-relacionam de
forma que, escolhas realizada em determinado elemento irdo influenciar as defini¢cdes de
outros elementos. A Figura 24 representa essas inter-relagdes de forma visual.

Conforme a Figura 24, a interacdo dos elementos se da inicialmente na defini¢do dos
elementos flexibilidade e facilitadores, em que ¢ definindo para quais finalidades e publicos
o laboratorio pretende atender, bem como os profissionais que devem utilizé-los. Com esta
definicdo, as bases tedricas devem ser definidas, a qual serd pano de fundo para as defini¢des
em termos de feedback, interagao da equipe, coleta de dados ¢ apresentacio.

Apo6s o alinhamento desses elementos, sdo definidos os processos ¢ os artefatos,
pautados pela busca do realismo. Como resultado deste processo, os requisitos para um
projeto de laboratorio de gestao sdo desenvolvidos, o qual ¢ o documento que formaliza as

escolhas tomadas pela interacao dos elementos.
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Figura 24 - Interacdo entre os elementos do laboratorio

Interacao
em equipe

Base teodrica

Coleta de
dados

Feedback

Apresentacoes

Processos

|

Realismo

Artefatos

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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Com o framework preliminar definido com base na literatura, procedeu-se com as

entrevistas com facilitadores que possuem experiéncia com a aplicacdo de simulagdes, para

assim chegar a versdo final do framework. As seg¢des seguintes apresentam este

desenvolvimento.

4.1.3 Entrevistas com facilitadores

Para a andlise das entrevistas foi utilizado o software Nvivo 9, em que foram inseridas

as transcrigdes das entrevistas realizadas. Optou-se por uma analise qualitativa das entrevistas,

ndo se preocupando com a frequéncia de elementos de comunicacdo. Como as entrevistas

foram realizadas tendo como base um roteiro de entrevista, este por sua vez pautado nos
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elementos do framework preliminar oriundo da literatura, pode-se afirmar assim que nao
houve neutralidade por parte do pesquisador para as respostas obtidas, uma vez que elas
foram condicionadas pela teoria previamente levantada que deu origem aos questionamentos.

A analise procedeu com a fungdo de administracdo da prova, uma vez que tomou
como hipdtese a ser provada o framework preliminar previamente concebido. Para a analise,
todas as transcri¢des das entrevistas foram inseridas no Nvivo 9, bem como foram cadastrados
os nos. Os nos configuram as categorias de analise, as quais foram provenientes dos
elementos do framework preliminar, conforme a Figura 23.

Com os cadastros realizados, as entrevistas foram analisadas. Neste procedimento, o
pesquisador selecionou extratos das entrevistas, os quais julgou ter aderéncia a algum dos nos
previamente definidos. Um extrato poderia pertencer a mais do que um unico nd. Nesta
primeira analise ndo se julgou a necessidade de inserir novos nos. O Quadro 50 apresenta a

quantidade de extratos e fontes (entrevistas) que foram alocados em cada n6 de andlise.

Quadro 50 - Extratos e fontes por n6 de andlise

No Fontes Extratos
1 - Elemento Flexibilidade 7 71
1.1 Desenvolvimento de pesquisa 5 26
1.2 Ensino 7 19
1.3 Especificag¢des do pliblico 5 16
1.4 Treinamento 4 10
2 - Elemento Facilitadores 7 73
3 - Elemento Coleta de Dados 6 22
3.1 - Observacao Participante 0 0
3.2 - Outros instrumentos 6 12
3.3 - Questionarios e provas 4 10
4 - Elemento Intera¢do em Equipe 7 64
4.1 - Cara-a-Cara 7 51
42-TI 5 13
5 - Elemento Feedback 7 33
6 - Elemento Apresentagdes 7 36
7 - Elemento Base Teodrica 6 11
8 - Elemento Realismo 7 45
9 - Elemento Processos 4 12
10 - Elemento Artefato 7 115
Total 7 482

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Para a etapa de tratamento dos resultados obtidos e interpretagado, foi realizada a leitura
dos extratos de cada ndé de forma reflexiva. Com esta leitura, foram elaborados
desmembramentos dos elementos do framework em subelementos, e dos subelementos em

subdivisdoes mais detalhadas quando julgado necessario pelo pesquisador. Com este
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detalhamento, os mesmos foram confrontados com a teoria levantada na pesquisa
bibliografica, chegando-se assim, a forma final da estrutura do framework.

Ap6s a definicdo da nova estrutura, foi realizada a inter-relacdo entre os novos
elementos, com a constru¢do de questdes e quadros de apoio, os quais dardo a dindmica de

aplicacdo do framework.

4.1.3.1 Analise das entrevistas e ajuste dos elementos do framework

A estrutura final do framework foi definida com a analise das entrevistas, tendo como
base os 10 elementos definidos previamente pela analise dos artigos provenientes da literatura
levantada pelo ProKnow-C. Para tanto, cada um dos dez elementos foi analisado com os
seguintes critérios: (i) Surgimento de novos subelementos ou subdivisdes; (ii) justificativa dos
novos subelementos ou subdivisdes; (iii) confronto com a literatura; (iv) configuracao final do
elemento com seus subelementos e subdivisdes, seguindo a mesma estrutura do framework

preliminar.

4.1.3.1.1 Nova configurag¢ao do Elemento Apresentacao

Quanto ao elemento Apresentacio, que se refere as apresentagdes expositivas, tanto
dos facilitadores, quanto dos participantes, derivou-se um subelemento denominado de
Audiovisual. Este subelemento foi derivado devido a frequéncia da utilizacdo de
apresentacdes no formato audiovisual por todos os entrevistados. O Quadro 51 apresenta

extratos das entrevistas que justificam sua presenga.

Quadro 51 - Justificativa do Subelemento Audiovisual
(continua)

Extratos Ent.

1 -"(...) cada encontro eles tem de apresentar um relatorio de atividades para os acionistas que seriam
0s concorrentes no caso"

2 - "O ponto alto de cada periodo, vamos dizer assim, ou de dois em dois periodos, € o... a apresentacdo | El
né, ao vivo."

3 - "PowerPoint, tudo como funciona o jogo € uma apresentagdo de umas duas aulas."

1 - "Ai eles fazem o planejamento, né? O planejamento, obviamente, eles ndo apresentam. Eles | E2
apresentam s6 o desempenho e o que que eles entenderam até ali, né?"
2 - "E, s3o muitos trabalhos, muitas apresentagdes."
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(conclusdo)
Extratos Ent.
1 "E3 - Ah, basicamente é audiovisual.
Pesquisador - Audiovisual?
E3 - E audiovisual, nada...
Pesquisador - Com PowerPoint? E3

E3 - PowerPoint, nada, nada muito (...)"
2 - "Pelo menos trés avaliagdes, eles t€ém que apresentar os resultados anuais das empresas que eles
estdo gerenciando (...)"

1 - "Eu promovo seminarios a cada quatro rodadas através dos quais os estudantes compartilham os seus
acertos ¢ desacertos, eu chamo esses seminarios de socializagdo da aprendizagem. Entdo eu acho que

essa sua pergunta ela focaliza no aspecto que ¢ muito importante, por que ¢ uma aprendizagem E4
coletiva."

1 - "Na pos que eu cobrava, além de apresentar o jogo, eu fazia algumas aulas de finangas né, finangas
corporativas (...)" ES
2 - "Tinha, Power Point, colocava os cinco ali, mais pra gerar... na verdade, mais para gerar uma
discussdo, deixar os outros interferirem (...)"

1 - "(...) ele tem que fazer uma assembleia geral ordinaria com os alu... com os diretores das empresas.

Nao s6 uma, mais uma delas que ¢ a tltima, que é no final da simulagao." E6
2 - "Sim, o professor ele tem no inicio da simulagdo ele tem que fazer uma apresentacgao inicial para os
alunos, ambienta-los, tem o manual que a gente chama de manual de integragdo."

1 - "Eu ja fiz muita assembleia, na pds eu fago, na graduagdo eu parei."

2 - "(...) entdo tem momentos que eu falo s6 da analise de investimento, por exemplo, da construgdo de | E7

instalacdo que tem, entdo dou uma aula sobre isso, como calcular e como pensar (...)"

Legenda: Ent. (entrevistado).
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Confrontando com os extratos provenientes da literatura, verifica-se uma grande

convergéncia, com apresentacdes para explanar as regras do simulador, questdes teoricas

acerca do tema abordado pelo simulador, bem como apresentagdes por parte dos participantes,

para apresentar seus resultados ou temas correlatos ao simulador. Assim, a configuragao final

deste elemento € representada na Figura 25.

Figura 25 - Configuragdo final do elemento Apresentacio

Apresentagoes

Audiovisual

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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4.1.3.1.2 Nova configuragdo do elemento Interacdo em equipes

O elemento Interacdo em equipe se refere a forma de como os participantes
interagem no decorrer da simulagdo. No framework preliminar, dois subelementos ja haviam
sido definidos, que seriam a interagdo Cara-a-cara e a interacdo dos participantes com 0 uso
de Tecnologias da informacao. A interagdo cara-a-cara, ou presencial, foi corroborada por
todos os entrevistados, tendo a interagdo por meio de tecnologias da informacao um papel de
apoio a interagdo cara-a-cara. Porém, vale ressaltar que todos os facilitadores entrevistados
lecionavam suas disciplinas de forma presencial, apesar de que parte dos simuladores
identificados serem construidos em plataforma web, que possibilitaria suas utilizagdes em
cursos a distancia.

Desta forma, julgou-se necessario um desdobramento do subelemento Cara-a-cara
com a subdivisdo Interacio fora da simulacio. Esta nova subdivisdo leva em consideracdo a
possibilidade de proporcionar um ambiente de encontro fora do momento pré-determinado
para a tomada das decisdes, possibilitando assim, uma maior interagdao entre a equipe, ¢ da
equipe com outros participantes de outras simulagdes, por exemplo.

Ja o subelemento Tecnologia da informacgao recebeu a subdivisdo Intera¢ao mista,
que representa tecnologias de apoio na comunicacao entre os participantes, que segundo relato
de alguns entrevistados, participam de forma virtual das interacdes cara-a-cara,
principalmente por meio de aplicativos de conversa por texto como o whatsapp. O Quadro 52
apresenta os extratos das entrevistas que justificaram estas novas subdivisoes.

Como ocorreu com o elemento Apresentagdes, os resultados encontrados por meio
das entrevistas acerca do elemento Interacio em equipe seguem a mesma linha dos
resultados encontrados na literatura, tendo a literatura apresentado outras ferramentas para

interagdo, como o Skype.
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Quadro 52 - Justificativa das subdivisdes do elemento Interagdo em equipe

Subdivisido Extratos Ent.
1 - "(..) por exemplo, uma turma que faz uma experiéncia, participa de uma
Tt ex.per.iéncia de simulagdo num dado semestre, elil pode ut.ilizar um l?enchmark, como
fora da f01. feito por exemplo, df’ uma outra turma, mas nao quer dizer que vai ter sucesso, isso | b
i vai depender das estrateglas que forem’... 'de respo§t§s dos oytros grupos né, entdo se
acaba ano a ano qualificando o proprio exercicio da simulagdo, por que vem
conhecimentos passados."
1 - "E assim, como ¢ tudo web, uma coisa que ajuda muito a interacdo dos alunos ¢é o
WhatsApp. As vezes a criatura nio ta em sala de aula, mas t4 tomando decisdo junto
com eles no WhatsApp. Isso acontece muito, muito e eles t€ém acesso, como ¢ web, B2
Interaci online, eles t€m o acesso em qualquer lugar, em qualquer smartphone, utilizando
nl\f[riaslf;w qualquer computador e tal. Entdo, eles conseguem ter essa interacdo. O que prejudica,

na verdade, ¢ a propria estrutura fisica dos locais."

1 - "(...) agora o ambiente ta preparado, o aluno pode ta um no Brasil e outro na China,
outro na Africa e os trés ao mesmo tempo tomando decisdo em conjunto 1a dentro do [ E6
ambiente."

Legenda: Ent. (entrevistado).
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A configuragdo do framework com o ajuste deste elemento ficou conforme a Figura

26.

Figura 26 - Configuragdo final do elemento Interagdo em equipe

Interagao em

Equipes

Tecnologias da

Cara-a-cara -
Informacgao

Interagao fora Interagao
da simulacdo Mista

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.1.3.1.3 Nova configuragdo do elemento Coleta de dados

O elemento Coleta de dados se refere as formas de como os dados sdo coletados
para fins de pesquisa, ou mesmo de avaliacdo dos participantes. O framework preliminar
apresentou trés subelementos para o elemento Coleta de dados. O primeiro, (i) Questionarios
e provas, fora utilizados pelos entrevistados, tanto para avaliagdo dos participantes com
provas tradicionais, como forma de avaliacdo da atividade realizada com o simulador,

utilizando-se de tecnologias como formularios do Google. Os questiondrios também sao
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utilizados para mensuragdo da satisfacdo dos usudrios do simulador, visando melhorias e
incrementos no mesmo, como no caso da empresa desenvolvedora.

Ja o subelemento (ii) Observac¢ao participante nao foi citado nas entrevistas,
porém, como foi identificada sua presenga na literatura, o mesmo ndo foi retirado do
framework. Ja o terceiro subelemento (iii) OQutros instrumentos de coleta de dados,
representam outras formas de coleta de dados, tanto para avaliagdo ou pesquisa, que nao
foram identificadas na literatura. No entanto, foram identificadas outras trés formas de coletas
de dados com as entrevistas, as quais deram origem a mais trés subelementos, sendo eles: (iv)
Base de dados da simulacéo, (v) Envio de documentos ¢ (vi) Grupo de foco.

O subelemento (iv) Base de dados da simulagio se refere a utilizagdo dos dados
presentes no banco de dados da simulacdo (no caso de uma simulagdo computacional)
proveniente das decisdes dos participantes, em uma, ou diversas aplicagdes do simulador. O
subelemento (v) Envio de documentos foi adicionado devido a entrega de documento por
parte dos participantes para o facilitador, como relatérios, apresentacdes, planejamentos e
trabalhos em geral, que podem ser de forma fisica ou virtual. J4 o ultimo subelemento, (vi)
Grupo de foco, foi inserido no elemento Coleta de dados uma vez que foi utilizado por um
dos entrevistados como instrumento de pesquisa. O Quadro 53 apresenta a justificativa destes

novos elementos com trechos das entrevistas.

Quadro 53 - Justificativa dos novos subelementos do elemento Coleta de dados
(continua)

Subelemento Extratos Ent.

1 - "(...) na verdade como € o ambiente computacional, ele tem, ele tem uma base de
dados que esta por trés né, ndo é tem um... como eu vou dizer, um servidor né."

1 - "(...) tem um outro cliente aqui pediu os dados de pesquisa de 20 anos, que eles
usam nosso sistema ha 25 anos, entdo eles pediram para a gente, a gente forneceu para
eles os dados para eles compilarem, eles estdo fazendo um trabalho bem interessante

El

la."

2 - "(...) isso sim, existem informagdes que o professor ndo tem como... ele teria... o
Base de ambiente todo o professor tem acesso a todo o ambiente, o coordenador da simulagdo
dados da ele tem acesso a todo o ambiente do simulador, ele consegue visualizar todas as

simulagdo | informagdes que cada uma das empresas que estdo simuladas oferecem, ou recebem, | E6
mas isso para uma simulacéo o professor teria que abrir os relatorios, todos os relatorios
estdo la disponiveis, os graficos e as informagdes estdo 14, ele conseguiria pegar isso ¢
jogar isso no Excel ou montar uma base de dados da forma que ele achasse melhor, uma
tabela, em fim, s6 que quando ele comega a ter uma simulagdo, duas simulagdes, dez
simulagdes, 20,100, 2000 ai comeca a ter um trabalho muito grande de compilar esse
material, e ai ¢ aonde acontece isso que o professor (nome do professor) falou e esse
outro professor que pediu pra gente (...)"
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(conclusdo)

Subelemento Extratos Ent.

1 - "(...) todo, todo, todo final de periodo eles tem que entregar um relatorio, aqueles
que eles apresentam em trés minutos eles tem que entregar um documento, pode ser

PowerPoint pode ser Excel, mas tem que entregar um documento que agente chama de ol
A3, ndo sei se tu conhece..."
Envios de 1 - "Eles entregam o relatdrio escrito com a analise dos periodos e eles apresentam duas B2
documentos | vezes."
1 - "Eu lembro que eles faziam o relatorio, ndo era uma pesquisa de mercado, ndo, era o
relatorio de como foram tomadas as decisdes. Entdo, baseado na qualidade do relatorio, ES

do como eles analisavam os concorrentes e como eles analisavam a empresa deles, que
eu dava a nota."

1 - "E7 - Sim, a gente ja fez focus group, no meu mestrado, por exemplo, eu fiz com
duas turmas.

Pesquisador:Utilizando a simulagdo como ferramenta?

E7 - Isso, como ferramenta, eu ja fiz e essa, a (nome da pesquisadora) que ta
fazendo doutorado que também ta... continua a aplicagdo, ela também fez.

Pesquisador - Legal, dentro do laboratorio né? E7

E7 - Dentro. A gente faz um momento no final, até fiz um coffee assim para o
pessoal, eu sai, ndo fiquei junto, porque as vezes eles confundem avaliar a professora e
avaliar o jogo, que sdo coisas diferentes, entdo eu sai para ndo interferir e dai eles
avaliaram o jogo mesmo né, até percepcao deles né, dentro do que ajuda do que ndo
ajuda e assim vai."

Grupo de
foco

Legenda: Ent. (entrevistado).
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com a nova configuragdo deste elemento, a estrutura final do mesmo toma a seguinte

configura¢dao conforme a Figura 27.

Figura 27 - Configuragdo final do elemento Coleta de dados

Coleta de dados
|
I T T T T 1
Questionarios e Observagao Base de dados d3 Envios de . OUEes
. . ~ Grupo de foco instrumentos de
provas participantes simulagdo documentos
coleta de dados

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.1.3.1.4 Nova configuragao do elemento Flexibilidade

O elemento Flexibilidade remete as possiveis formas e utilizagdes do laboratério,
que podem ser desde pesquisa, ensino e treinamento para diferentes perfis de participantes,
passando pela utiliza¢do de diferentes tecnologias. Na configuracdo do framework preliminar,

foram definidos quatro subelementos que sdo (i) Ensino, (ii) Treinamento, (iii)
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Desenvolvimento de pesquisa ¢ (iv) Especificacdo do publico. Com a analise das
entrevistas, estes subelementos foram modificados e subdivididos com o objetivo de melhor
detalha-los.

Foi inserido um novo subelemento denominado Tipos de tecnologia, o qual ¢
subdividido em Tecnologia sem base computacional e Tecnologia com base
computacional. Identificou-se que as tecnologias com base computacional eram utilizadas
por todos os entrevistados, uma vez que todos utilizavam simuladores computacionais, porém,
outras ferramentas também eram utilizadas, como o Excel. No caso das tecnologias sem base
computacional, foi identificado nas entrevistas o seu uso como atividades complementares ao
simulador, e também foram citadas seu uso em outras disciplinas. Na literatura o trabalho de
Geithner e Menzel (2016) exemplifica o uso de simula¢des ndo computadorizadas para a
aprendizagem. Os trechos das entrevistas que justificam este elemento estdo dispostos no

Quadro 54.

Quadro 54 - Justificativa das novas subdivisdes do subelemento Tipos de tecnologia

Subdivisio Extratos Ent.

1 - "(...) jogo de mesa, papelzinhos assim que também ¢ interessante, primeira fase
né, e depois pcp com o professor (nome do professor) que eu sei que aplica, e tema | El
logistica também que € o jogo da cerveja, acho que todo mundo joga esse jogo né."
1 - "(...) e € muito bom aquele criativo dentro da empresa. Entdo, aquela dindmica
que eu te falei de criatividade, mostra aquelas outras pessoas que as vezes ficam...
Que ficam de ladinho na equipe e de repente sdo Otimas pra elaborar uma
campanha promocional, entendeu? Entdo sdo outras coisas que a gente vai [ E2
desenvolvendo."

2 - "Ai eles tém que botar, tem que fazer o logo da equipe com a... explicando o
porqué daquele logo, né?"

Tecnologia sem
base
computacional

1 - "Na primeira sexta-feira a noite, quando eles chegam no sabado de manha, eles

8 o . g . E2
ja tém planilha... Nossa, assim, uma coisa louca!"

T log 1 - "Sdo as trés areas né, a gente comecou, desde o inicio que a gente comegou a
ecnobogla COM | jesenvolver os simuladores nosso foco sempre foi ter a ferramenta... é o mes... a 6
B simulacdo empresarial, jogos de empresas, simulacdo gerencial, tem varios nomes

computacional o
né
1 - "(...) eles vao criando ferramentas no Excel paralelas, entdo, porque tem uma B7

parte conceitual, mais pratico paralela"

Legenda: Ent. (entrevistado).
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

O subelemento Ensino teve seu nome modificado para Aprendizagem e agrupou
também o subelemento Treinamento. Ele foi subdividido em: (i) Graduacao, (ii) Pos-
graduacdo ¢ (iii)) Treinamento. Todos os professores entrevistados lecionavam ou
lecionaram em turmas de graduacdo universitaria em diferentes instituigdes e disciplinas

utilizando simuladores computadorizados, sendo que alguns deles também foram, ou sdo,
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professores de turmas de pos-graduacdo, ou facilitadores de atividades de treinamento. Da
mesma forma, o simulador da empresa entrevistada também era utilizado tanto para a
aprendizagem em graduacdo, pos-graduacdo e treinamento. O Quadro 55 apresenta a

justificativa para tal.

Quadro 55 - Justificativa das novas subdivisdes do subelemento Aprendizagem

Subdivisao Extratos Ent.

1 - "(...) pro jogo que eu aplico precisa de mais tempo, por que tem 18 a 21 alunos em
sala, isso € dificil de gerenciar tanto que eu gostaria que tivesse talvez até um monitor | El
ou um outro professor colaborador para dividir a tarefa."

1 - "era um encontro que eles tinham para se encontrar, era faculdade privada entdo
eles so se encontravam no periodo da noite, ndo tinha como marcar um horéario fora.

SR Final de semana era impensavel eles se reunirem pra (...)" E5
2 - "E que curso, esse era um curso noturno e ¢ um curso rapido esse tecnélogos, todo
mundo trabalha e ¢é dificil vocé exigir uma coisa de uma semana para outra."

1 - "Entdo e tivemos sucesso que até hoje a gente continua usando o nosso simulador E6
na academia, que s2o a maioria dos nossos clientes, sao o0 meio académico"
1 - "Ai, dar aula de pos-graduagdo de simulagdo ¢é legal, porque o perfil ¢ diferente. "
, 2 - "Passa a noite fazendo, fazendo as planilhas. Entdo é um outro perfil e é muito E2
I;OS_ ~ legal dar aula na pos-graduagdo também."

gracduagao 1 - "E, na pds a turma que tem quatro finais de semana, a gente fica uma noite so E7
criando ferramentas no Excel (...)"

1 - "(...) dai tinha, a gente dava cursos nessas empresas, os professores ia para 14, ¢ eu El
era aluno de mestrado na época."
1 - "A gente trabalha bastante também. Esse ano menos, mas a gente ja trabalhou B2

mais com o treinamento (...)"

1 - "Sdo as trés areas né, a gente comecou, desde o inicio que a gente comegou a
desenvolver os simuladores nosso foco sempre foi ter a ferramenta... ¢ o mes... a
simulacdo empresarial, jogos de empresas, simulagdo gerencial, tem varios nomes né,
a gente gosta mais da simulacdo gerencial, depois eu posso te explicar porqué, mas
desde o inicio quando a gente criou, a gente pensou que na metodologia da simulagao
Treinamento | vocé tem a ferramenta que € o simulador t4, essa ferramenta desde o inicio que nos
fizemos ela tinha que servir tanto para area académica, quando pra area | E6
empresarial(...)"

2 - " (...) mas a gente também tem uso bastante acentuada no meio empresarial. Entdo
a gente faz bastante cursos in Company, a gente tem varias modalidades de
treinamentos empresariais que a gente pode fazer com o simulador né (...)"

3 - "(...) num treinamento que a gente estava dando pra empresas, pra diretores
financeiros de industrias ta (...)"

1 - " (...) a gente sempre teve muito interesse em trabalhar em cursos de extensdo
com a simulagdo, s6 que a gente ainda ndo conseguiu (...)"

E7

Legenda: Ent. (entrevistado).
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

O subelemento Desenvolvimento de pesquisa apresentou cinco novas subdivisdes
relacionadas a temas de pesquisas que surgiram nas entrevistas, sendo eles: (i)
Desenvolvimento de jogos e simuladores, (ii) Dados da simulagao, (iii) Métodos de
aprendizagem, (iv) Reflexio critica ¢ (v) Tomada de decisdo. Com uma nova analise da

literatura selecionada, verificou-se também o uso de jogos e simulagdes para andlise de (vi)
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Estilo de liderancas (SIEWIOREK et al. 2012) e (vii) Projecdes de demanda (SILVA,
OLIVEIRA E LEAL JUNIOR, 2016). O Quadro 56 apresenta a justificativa retirada das

entrevistas para as novas subdivisdes oriundas delas.

Quadro 56 - Justificativa das novas subdivisoes do subelemento Desenvolvimento de pesquisa

Subdivisao

Extratos

Ent.

Desenvolvimento
de jogos e
simuladores

1 - "(...) foi um que eu desenvolvi na tese, dissertacdo de Mestrado a mais de 30
anos."

2 - "Mas ja faz tempo faz uns 10 anos que ele desenvolveu junto com um outro
professor que ja se aposentou e aplica ele."

3 - "(...) eu ja tenho um modelo por exemplo pra manufatura, pra PCP eu tenho
um modelo bem matematico, que demorou dois anos fazendo com o pessoal da
mecanica, ¢ um trabalho que eu fiz com eles la, mas eu nido implementei isso
ainda."

4 - "Esse jogo de congresso ¢ muito legal, porque tem congresso para tudo que é
lado, e vocé cria um jogo adequado para o congresso né."

El

Dados da
simulagao

1 - "(...) tem um outro cliente aqui pediu os dados de pesquisa de 20 anos, que
eles usam nosso sistema ha 25 anos, entdo eles pediram para a gente, a gente
forneceu para eles os dados para eles compilarem, eles estdo fazendo um trabalho
bem interessante 14."

E6

Meétodos de
aprendizagem

1 - "(...) eu aprendi muito com aplicagdo, de como desenvolver um mecanismo de
aplicag@o que tenha melhores resultados."

El

1 - "E que o meu mestrado foi nessa area, ¢ a percepgdo que eu fiz estilos de
aprendizagem e comparei com a percepcao deles em relagao ao uso do jogo, tanto
eu, quanto (nome do professor), a professora (nome da professora), a gente tem
essa linha, esse movimento de pesquisa"

2 - "E porque a gente utiliza ele como metodologia de ensino-aprendizagem ento
a gente avalia isso entendeu? Dai compara, o cara que gosta de aprender que € o
estilo de aprendizagem do ... (Kolb)"

E7

Reflexdo Critica

1 - "E foi por isso que eu cheguei a conclusdo de que deveria combinar com a
atividade do jogo de empresas uma outra atividade individual, que levasse o
estudante a fazer uma analise critica sobre o contexto da tomada de decisdo."

2 - "Ento sdo os trés pilares do que eu chamo de laboratorio, que € o simulador o
artefato, o jogo de empresas vivéncia, e a pesquisa aplicada que é a reflexdo
critica do estudante."

E4

Tomada de
decisdo

1 - "Da pra fazer cada coisa legal, por que jogos também sdo usados muito para
psicologia, como as pessoas decidem né, que na verdade é o que ta por tras, mas
eu nao faco nada, nada."

El

1 - "Na verdade eu separava os proprios grupos de trabalho por perfis
psicologicos de decisdo (...)"

2 - "(...) existem um drive que foi criado por um aluno de graduagdo, um drive de
decisdo que foi bastante interessante o trabalho, existe um estudo sobre o
comportamento da tomada de deciséo (...)"

E3

Legenda: Ent. (entrevistado).
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Por fim, o subelemento Especificacoes do publico leva em consideracao

caracteristicas do publico que se quer atender. Este subelemento foi subdividido em: (i)

Cliente externo, (ii) Perfil da turma de participantes ¢ (iii) Necessidades especiais. A

subdivisdo Cliente externo como especificacdo do publico, remete principalmente a pesquisa

de desenvolvimento de jogos e simulagdes e treinamento, que podem ser direcionadas por



181

demandas especificas de clientes externos ao laboratério, como empresas, e professores. Ja o
Perfil das turmas participantes foi bastante colocado pelos entrevistados, principalmente na
diferenca entre perfil de turmas de pds-graduagdo e graduacdo, do tipo de disciplina, perfil
econdmico da regido, dentre outros. J4 as Necessidades especiais levam em consideracao
caracteristicas ainda mais especificas do publico, como necessidades fisicas especiais e
caracteristicas individuais, conforme colocado na literatura analisada por Bell, Kanar e
Kozlowski (2008). O Quadro 57 apresenta a justificativa para as subdivisdes 1 e i1 que

emergiram nas entrevistas.

Quadro 57 - Justificativa das novas subdivisdes do subelemento Especificacdo do publico
(continua)

Subdivisao Extratos Ent.

1 - "Esse jogo de congresso ¢ muito legal, porque tem congresso para tudo que ¢ lado, e
vocé cria um jogo adequado para o congresso né."

1 - "(...) tinha uma, no porto do (nome do porto), no porto de (nome do porto)...Eles
tavam querendo, no final do ano, ao invés de eles fazerem uma festa, eles fizeram uma | E2
integragdo e usaram a simulagdo como, como meio pra essa integragdo, né?"

1 - "E sim, sim o bancério por exemplo foi... hoje em dia posso até abrir mas nio sei se
Cliente vocé vai querer usar essa informagdo, mas foi um banco, foi um grande banco que nos
externo encomendou o simulador para usar os MBAs deles (...)"

2 - "(...) vai ter a pessoa mais lider, a gente usa o simulador para identificar a lideranca
dentro da empresa ta. Pra dar um exemplo simples, a gente ja usou o simulador para | E6
escolher membro de conselho consultivo de... conselho diretor de uma holding de 14
empresas."

3 - "(...) num treinamento que a gente estava dando pra empresas, pra diretores
financeiros de industrias ta (...)"

El

1 - "(...) era um encontro que eles tinham para se encontrar, era faculdade privada entdo

perfil da . , . . L.
turma de eles s6 se encontravam no periodo da noite, ndo tinha como marcar um horario fora. Es
.. Final de semana era impensavel eles se reunirem pra... € na pds, como eram pessoas de
participantes e , . .
varias cidades também era impossivel.
1 - "- Ah, mas o Industrial (simulador industrial) é o mais completo, entdo eu vou | E6
comprar o industrial porque ele € o que tem toda... - ndo, qual € o perfil do teu aluno?
Teu participante ele € da area, na area la onde ele vai trabalhar ¢ indistria? Entdo leva
o industrial, ndo, ndo ¢ industria, 1a ¢ forte no comércio e servigos, entdo nao leva o
industrial (...)"
2 - "(...) o motorista do carro, eu fui conversando com ele, fui perguntar como ¢ que era
erfil da a cidade, eu sempre faco isso, e ele foi falando, foi falando, foi falando, quando eu
g.lrrna de cheguei me apresentaram os professores, eu falei - gente, eu vim para dar a capacitagao
.. do simulador industrial mas nés vamos mudar, eu vou fazer a capacitagdo do
participantes

comercial, eu vou mandar o pessoal mandar outro sistema pra voc€s enquanto eu td
aqui - era dois dias o curso, ai eu falei - 9, vou mandar eles mandarem outro sistema e a
gente vai fazer a capacitagdo do comercial - eu tinha o comercial no meu notebook, fiz
a capacitacdo toda e expliquei pra eles. Cara, a maior empresa que eles tinham 1a tinha
30 empregados, e era a unica empresa grande na cidade, a cidade vivia, ela era um
polo de fazendas, entdo o pessoal todo das cidades vizinhas vinham la para fazer
compras."
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(conclusao)
Subdivisio | Extratos Ent. |
1 - "E pos, é um outro nivel, claro, sdo quatro finais de semana e a gente utiliza também
perfil da gestdo, gestdo ndo, em produgdo, engenharia de producdo tem mais um nome 14 a
turma de disciplina, engenharia de producdo e mais alguma coisa, e dai era a disciplina de jogos | E7
participantes | de empresas, sdo dois finais de semana e dai eu uso o industrial e nessas outras todas é
o de servigo."

Legenda: Ent. (entrevistado).
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A Figura 28 apresenta a nova configuragdo do elemento Flexibilidade.

Figura 28 - Configuragao final do elemento Flexibilidade

Flexibilidade

Tipos de
tecnologia

Especificacdes

Aprendizagem st il

Pesquisa

Tecnologia sem
base
computacional

Tomada de

e =1 Reflexdo Critica
decisdao

Tecnologia com
base
computacional

Dados da
simulagdo

Métodos de
aprendizagem

Estilos de
lideranca

Projecao da
demanda

Desenvolvimento

de jogos e
simuladores

Universitario

Pd6s Graduagao

Treinamento

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.1.3.1.5 Nova configuragao do elemento Facilitador

= Cliente Externo

Perfil da turma
de participantes

Necessidades

especiais

O Facilitador ¢ aquele que conduz as atividades em um laboratério de gestdo, e

necessita de suporte para tal. O elemento facilitador foi presenca frequente na literatura

analisada, sendo seu papel também abordado nas entrevistas, bem como formas de auxilia-lo

na sua tarefa. No framework preliminar, o elemento facilitador ndo possuia nenhum

subelemento,

os quais foram incorporados apds a analise das entrevistas, sendo eles: (i) Apoio
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nio operacional, (ii) Apoio operacional, (iii) automacio da simulac¢io, (iv) Materiais de
apoio ¢ (v) Treinamento e boas praticas.

O subelemento (i) Apoio nao operacional remete as atividades que ocorrem fora do
contexto da simulagdo com os participantes, como suporte extra em periodos fora do
momento da simulacdo, com explicacdes extras, trocas de experiéncias € apoio a pesquisa,
bem como apoio técnico para desenvolvimento de aplicagdes, e atividades que ndo fazem
parte das capacidades técnicas do facilitador, como programacdo em linguagem de
computac¢do. Ja o subelemento (ii) Apoio operacional, refere-se ao suporte para as atividades
executadas junto aos participantes nos momentos determinados para a tomada de decisdo.
Este momento foi relatado pelos entrevistados como o mais critico e desgastante,
principalmente nos momentos iniciais do uso do simulador, sendo que a presenga de mais de
um facilitador seria de grande proveito na execucdo das atividades.

O subelemento (iii)) Automacao da simulacio leva em consideragdo as aplicagdes
da propria simulagdo que auxiliam as atividades do facilitador, como relatorios automaticos,
até analises via inteligéncia artificial. O quarto elemento seriam os (iv) Materiais de apoios,
que sdo basicamente os manuais da simulacdo, os quais ddo suporte para aulas e
apresentacdes. Por fim, o subelemento (v) Treinamento e boas praticas, que sio a
capacitacdo do facilitador acerca do uso do simulador, experiéncias de outros facilitadores e
as diferentes de atividades que podem ser desenvolvidas. Tal capacitacao pode ser realizada
de forma on-line ou presencial. O Quadro 58 apresenta extratos das entrevistas que validam

estes subelementos.
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Quadro 58 - Justificativa dos novos subelementos do elemento Facilitadores

Subelementos Extratos Ent.

1 - "Na verdade o que era desenvolvido (em um grupo de estudos de simulagdo)
basicamente era o atendimento aos alunos né, assim, tirar davidas e tal, criar um
ambiente de... a ideia era criar um ambiente de trocas né, de experiéncias de
simula¢do com varias turmas, impressoes, em fim."

2 - " N trabalhos, n trabalhos, s6 que assim vocé... isso da muito trabalho"

3 - "(...) € muito tempo por tras de sala de aula para que essas coisas venham a se [ E3
efetivar entende (referindo-se a construgdo de artigos cientificos). Entdo assim, ¢ um
trabalho quase que Herculano eu diria, sabe, tentar tirar leite de pedra as vezes, da
para fazer? Da para fazer, mas tu tem na condig@o de docente, ter um bom grupo de
pesquisa, e ai assim, que esteja comprometido com isso, assim, vocé consegue fazer,
vocé ¢ absorvido pela coisa."

1 - "(...) entdo na academia a gente precisa disso, de que todos saiam de um ponto de
Apoio nio partida inicial, e na pesquisa ele precisava que ndo saissem. Entdo a gente fez uma
operacional | modificagidozinha no software pra que o inicio da simulagdo ele pudesse manipular
também (...)"

2 - "(...) trabalhamos a seis maos ali para poder né, nds, a empresa de treinamento e o
banco para desenvolver o simulador da forma mais adequada né."

3 - "(...) tem um outro cliente aqui pediu os dados de pesquisa de 20 anos, que cles
usam nosso sistema ha 25 anos, entdo eles pediram para a gente, a gente forneceu | E6
para eles os dados para eles compilarem."

4 - "(...) e dai d& umas discussoes até interessante com o pessoal da area de TI cara,
de vez em quando eles batem de frente com a gente porque eles querem fazer as
coisas mais faceis para eles né, e a gente pede, ndo, tem que ser assim, assado - nao
mas o professor ndo vai fazer isso - ele tem que fazer isso - ndo mas ele ndo vai
querer por que se nao - mas ele tem que fazer isso né, ¢ aquela histdria, a gente tem
que embasar, entdo essa parte assim a gente da uma estudada boa."

1 - "(...) eu oferego ela (disciplina com a simulag@o) esporadicamente, porque da

muito trabalho, dai comega o primeiro problema t4."

2 - "Sala pequena, hada, por causa do ruido que acarreta, a janela de horario era

pequena, dois créditos, que ..., pro jogo que eu aplico precisa de mais tempo, por que

tem 18 a 21 alunos em sala, isso ¢ dificil de gerenciar tanto que eu gostaria que

tivesse talvez até um monitor ou um outro professor colaborador para dividir a

tarefa."

3 -"(...) é de novo o problema ¢é o professor que ta aplicando o jogo, esse para mim,

em aplicacdo de jogo bem séria é o gargalo, essa € a minha... tanto que eu quero ter

mais alguém para ajudar nesses jogos."

1 - "Eu brinco que no inicio eles todos me chamam - (nome da facilitadora)! (nome
Apoio da facilitadora)! - Eu vou até de ténis nos primeiros dias, mas depois assim, eu fico E2

operacional | at¢ atrapalhando as equipes, que eu fico 14 sozinha."

1 - "(...) vocé assume o papel de fornecedor de matéria-prima, de crédito, de

fornecimento do crédito bancario, enfim, uma infinidade de papéis, nés mesmo, nds E3

temos que centralizar na figura da coordenagio, e transpassar isso (...)"

1 - "Ai o bom ¢é que tinha o cara 14, que ficava sempre disponivel no sabadio para

receber as planilhas e rodar (...)" (Referindo-se ao suporte da empresa que fornecia o

simulador).

El

" . o A E5
2 - "(...) ele pode ser um o6timo professor, mas se ele ndo td com uma paciéncia para
esse tipo de curso a chance de ele também ndo ter paciéncia com os alunos e os
alunos se perderem é grande."(Referindo-se a dedicag@o do facilitador)
1 - "E sem davida nenhuma, eu sempre contei com monitores né, estudantes de E4

mestrado me apoiando, me ajudando, para a gente poder dar conta disso né (...)"

Legenda: Ent. (entrevistado).
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Por fim, o elemento Facilitador ficou com a seguinte configuracdo conforme figura

29.
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Figura 29 - Configuragao final do elemento Facilitador

Facilitador

Automacao da

Apoio nao Apoio Materiais de reinamento e

operacional operacional simulagao apoios boas praticas

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.1.3.1.6 Nova configuragao do elemento Feedback

Feedbacks rapidos, efetivos e constantes sdo considerados pela literatura como
pontos fortes de atividades com jogos e simulagdes. Com a analise das entrevistas este
elemento foi dividido em trés subelementos: (i) Avaliacdo dos participantes; (ii) Feedback
do simulador; (iii) Feedback do facilitador. A (i) Avaliacdo dos participantes consiste na
avaliagdo formal por meio de notas ou conceitos, geralmente obrigatdrios nas universidades.
Ocorrem pela avaliacdo de apresentacdes, colocacdo no ramking da disputa, relatorios
entregues, autoavaliagdes e provas tradicionais.

O (ii) Feedback do simulador, por sua vez, ¢ a resposta que a aplicacdo, geralmente
computadorizada, fornece aos participantes em decorréncia das informagdes inseridas como
input da mesma, seria o resultado das decisdes dos competidores. O ultimo subelemento de
Feedback ¢ o (iii)Feedback do facilitador, que nao se confunde com a avaliagdo do mesmo,
uma vez que ¢ o feedback que ocorre durante o processo de uso da simulacdo, em que o
facilitador atua como consultor, auxiliando nas andlises do feedback do simulador, tirando
davidas, fornecendo explicacdes dentre outras atividades. O Quadro 59 apresenta os extratos

as entrevistas que justificam esses subelementos.
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(continua)

Subelementos

Extratos

Ent.

Avaliagdo dos
participantes

1 - "Eles podem fazer como querem, eu avalio pela apresentagdo, eles me mandam este
bendito PowerPoint as vezes e 0 A3 né. E o tnico... ¢ que tem que avaliar né (...)"

El

1 - "Na pos que eu cobrava, além de apresentar o jogo, eu fazia algumas aulas de finangas
né, finangas corporativas que era o balango, DRE, fluxo de caixa, para depois entrar no
jogo e ai, algumas vezes eu cobrei a apresentacdo deles, mas assim, era apresentacdo
rapida né, sé para fazer um fechamento, dar uma notinha eu acho que ali pela apresentagdo

(.)"

ES

1 - "E. Uma das notas ¢é do simulador."”

E2

Feedback do
simulador

1 - "Todo periodo eles recebem uma pontuagio baseado, no meu caso, em quatro critérios:
dois economicos financeiros ¢ dois operacionais ta. Parcela de mercado marketshare, a
parcela de mercado."

El

1 - "Ele faz o calculo, ele traz o resultado, né? Entdo, como tu tomou, como tu viu, né?
Eles tomam as decisdes, né? Ai eu processo. E ai, tem os relatorios, né? Relatorio contabil,
mercadologico, operacional e o relatorio macroecondmico, né?"
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1 - "Sim alguns resultados sdo publicados em relatérios trimestrais, periddicos né, agora eu
nido chamaria isso de feedback, por que os relatorios eles eram dados eles ndo gera
informagdo, e ai o estudante no seu grupo precisa ler aqueles, dados que ndo tem
significado, e construir significado sobre os dados (...)"

E4

1 - "Mas era coisa que eu mandava em questdo de cinco minutos o cara retornava para
mim. E que hoje em dia tem online, né?"

E5

1 - "Entdo tem uma inteligéncia artificial ali no simulador que levanta as informagdes da
empresa ¢ monta um relatério para ela dando um feedback para ela - 6, o que que ta
acontecendo, o que que tem que melhorar e tal - entdo tem (...)"

2 - " (...) dois segundos t4 tudo gerado, os relatorios todos prontos, graficos, tudo 14 (...)"

E6

- "Tu ula, a a , € is ou
1 - "Tudo na aula, se eles ndo recebem na hora eles ndo dormem, ¢ mais ou menos nesse
sentido."

E7

Feedback do
facilitador

1 - "(...) é na hora da apresentagdo, tipo apresentacdo de um TCC de um trabalho t4, eles
tém trés minutos a gente discute um a dois minutos, por que ndo da muito tempo (...)"

El

1 - "Eles sdo feitos, é.... pelo menos duas vezes por semana, sdo dois encontros na turma
de graduagdo sdo dois encontros, o que entdo pelo menos duas vezes por semana, a gente
faz um apanhado geral da situacdo macroecondmica, que as empresas enfrentam né, as
questdes dos niveis de concorréncia, tomadas de preco, a questdo do aquecimento da
demanda, ou ndo, enfim, €... tudo isso ¢ discutido pontualmente a cada momento no inicio
do encontro."

E3

1 - "Sim, quando comega o curso eu dou feedback, e ndo cobro nada, quando comegou a
competi¢do eu passo a vender consultoria (...)"

E4

1 - "Como o nosso que eu usava era muito focado nos relatorios financeiros, a hora que
chegava eu fazia... eu olhava de uma forma geral os relatérios. Entdo, pelo meu
conhecimento, como eu sou da area de finangas, eu conseguia ver claramente o que que
deu problema, o que que ndo deu. Ai, eu ia de turma em turma, né? Eu pedia para eles
analisarem antes, antes da proxima rodada - 6, analisem os relatorios."

2 - "Eles tinham o entendimento deles, ai eu olhava se tinha alguma coisa que estava muito
fora, mas muito fora de contexto ou com alguma coisa grave que eles ndo perceberam. E ai
eu dava pequenas dicas (...)"

3 - "Ou entdo as vezes eles comecavam a discutir coisas muito fora de contexto, que nio
tinha nada a ver... Entdo, eu dava um direcionamento para a discussao deles."

E5

1 - "Alguns parceiros nossos, alguns clientes nossos acabam levando até pessoas de fora,
do mercado, para poder fazer essa ultima apresentacdo avaliar e tal."

E6

1 - "Tudo depende do periodo, nos primeiros periodos de jogo que é o de P2 a P4, que é o
primeiro ano, eu falo mais dos resultados, primeiro eu falo de modo geral aqui na frente e
depois eu vou grupo por grupo."

187
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(continuagio)

Subelementos

Extratos

Ent.

Automagdo da
simulagao

1 - "Ele (simulador) inclusive da... Ah, quero fazer uma... Quero fazer uma, uma
simulagdo é... uma Gazeta do periodo nove. Ele ja tem até a sugestdo da Gazeta do
periodo nove."

E2

1 - "(...) cara a gente implementou um negécio que € custoso pra gente em linha de
codigo, em espaco armazenado no servidor, em custo de processamento do nosso
servidor quando estd se executando o simulador, pra monitorar tudo que o
participante faz no simulador, pra poder montar o relatorio pro professor, porque eles
usavam como desculpa - ah o sistema errou - ¢ aquela velha desculpa né - ah deu um
erro no sistema."

E6

Materiais de
apoios

1 - "Entao a gente apresenta a empresa simulada, né? Entdo como € que... quais sdo
as regras da empresa simulada, tem aqui, no ajuda, a gente tem o material de apoio,
né? Ai tem o material de apoio do participante, entdo aqui o material de apoio do
participante aqui, ¢ tem o material de apoio do coordenador, né? E eu posso inserir
material também, né?"

2 - "E é um inferno, porque toda hora tem que ir -Ah, cada vendedor vende mil
produtos pereciveis ou cem duraveis - Ta. Daqui um pouco... - Professora, quanto
que era mesmo? -, -Tem 14 no manual -né? Entdo a gente vai estimulando."

E2

1 - "Sim, o professor ele tem no inicio da simula¢ao ele tem que fazer uma
apresentagdo inicial para os alunos, ambientd-los, tem o manual que a gente chama
de manual de integracgdo."

E6

1 - "E porque tenho manual grande, se eu nao fizer assim eles ndo leem, entdo nio
adianta pedir para ler, faz parte, entdo eu faco como uma brincadeira, uma dinamica
diferente, ja vale prémio, eles ja ficam, assim, com essa ideia de competicao."

E7

Treinamento e
boas praticas

1 - "E ai a empresa (fornecedora da simulagdo), ela faz uma atividade que € bem
legal com os professores.Oferecem cursos gratuitos, periodicamente, uma vez por
semestre. Pros professores se reciclarem e trocarem experiéncias."

E2

1 - "Eu acho que isso ¢é bastante utopico né, na medida de que assim, cada professor
tem uma ideia da concepg¢do do que seria a sua disciplina né, se houvesse um
ambiente de... de interagdo mais constante entre os objetivos da aprendizagem né,
uma discuss@o, uma rediscussao da grade curricular pra uma abordagem mais pratica,
isso talvez fosse mais proximo de um ideal, mas de outra forma isso ndo acontece,
ndo tem como acontecer."

E3

1 - "Eu acho que talvez na graduagdo me faltou ter testado mais coisas, daria para
fazer. Eu acho que eu fiquei muito preso ao jogo, em simularem no software o
negoeio."

2 - "Mas ai € que ta, mesmo assim era bem realista que até eu na primeira vez eu tive
um, um problema, que olha, eu leciono desde 2002/2004, sempre essa area de
finangas, estatistica, métodos quantitativos... olha, eu posso dizer que foram
rarissimas as vezes que eu tive um problema sério em sala de aula assim de passar
por alguma dificuldade, eu ndo conto nem nesses trés dedos, né? Um deles foi nesse
jogo ai."

3 - "(...) eles falaram que tinha um treinamento 14, antes de comegar, era importante.

ES

1 - "Ent8o, no comego, as criticas que eu ouvia dos estudantes me mobilizavam a
procurar simuladores mais complexos, hoje eu continuo ouvindo criticas, s6 que hoje
eu to preparado para argumentar que o objetivo ndo € entender o funcionamento do
simulador, o objetivo € participar de um contexto competitivo em condi¢oes de
similaridade, por que os grupos em geral comega em condi¢des idéntica, o que muda
de um grupo em relagdo aos demais ¢é o capital intelectual, sdo as pessoas, ento, e ai
fica evidente que a competi¢@o nao € entender o funcionamento do simulador, nao, a
competicdo é a partir das teorias, que vdo ser praticadas no contexto laboratorial,
vocé entender como associar as teorias de maneira disciplinar, interdisciplinar,
unidisciplinar, multidisciplinar e transdisciplinar”

2 - " Entéo, conduzir o jogo de empresas ¢ um desafio, vocé tem que estar preparado
para acolher o espanto e a surpresa dos estudantes (...)"

E4
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(conclusdo)
Subelementos Extratos Ent.
3 - "(...) que ndo vai ter digamos assim, todas as pessoas treinadas conduzindo uma
disciplina com jogos de empresas, eu acho recomendavel vocé ter uma estrutura E4

minima estabelecida (...)"

1 - "Esse coordenador a gente sim, a gente acha que ¢ fundamental ele ser capacitado
)"

2 - "E a gente diz que o sucesso no uso da simulacdo isso ai é... assim, ndo da nem
para discutir, a gente diz que ¢ 50%, mas ¢ mais do que 50% do sucesso depende do
coordenador (...)"

3 - "Entdo a gente sim, considera a capacitagdo fundamental e a gente oferece entdo,
hoje com o advento da internet a gente tem algumas facilidades ai para fazer a

Treinamento e L . L . . .
capacitacdo, a gente ainda oferece a capacitagdo semipresencial, onde o usuario nosso

boas praticas . . S . E6
vai vir aqui na empresa uma parte da capacitagdo e a outra parte vai ser totalmente
online, e a gente tem uma capacitacdo totalmente online que a gente oferece
principalmente para quem ja tem experiéncia (...)"
4 - "Entdo, a gente tem essa nossa capacitacdo dividido nas duas areas né, uso da
ferramenta e metodologia."
5 - " (...) porque na hora quando pega o erro né - Ah td com erro aqui! - bem gritdo.
Entdo esse tipo de situacdo € muito comum na simulagdo assim (...)" (Contando um
caso de aplicagdo da simulagdo)
1 - "Na época, a (nome da universidade) pagou para treinar oito pessoas, eram oito E7

duplas, eram quatro duplas, ndo, 10 pessoas foram treinadas."

Legenda: Ent. (entrevistado).
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A nova configuracao deste elemento, juntamente com seus subelementos esta

disposta na Figura 30.

Figura 30 - Configuragao final do elemento Feedback

Feedback

Avaliacdo dos Feedback do Feedback do
participantes simulador facilitador

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.1.3.1.7 Nova configurag¢ao do elemento Realismo

O elemento Realismo busca elevar a imersdo dos participantes simulando um
ambiente que aproxime a experiéncia ali criada a realidade. Na construcao do framework
preliminar, o elemento realismo nao apresentou nenhum subelemento, no entanto, apos a
analise das entrevistas seis subelementos emergiram, sendo eles: (i) Aproximac¢io com a

teoria; (ii) Assumir papéis; (iili) comparacio com empresas reais; (iv) Disputa,
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concorréncia e recompensas; (v) Regras da ferramenta; (vi) Dados do mundo real. Esses
subelementos sdo aderentes aos temas identificados na literatura analisada, com a capacidade
de simular auténticos contextos do mundo real (LEE, LONG e VISINESCU, 2016)

O subelemento (i) Aproximacdo com a teoria se refere a inserir a teoria,
normalmente repassada em cursos de graduacdo e pds graduagdo, as atividades realizadas no
ambiente laboratorial. Ja o subelemento (ii) Assumir papéis emergiu devido aos depoimentos
dos entrevistados que colocaram que assumem diversos papéis dentro da simulacdo, como
acionistas, sindicalistas, dentre outros. Da mesma forma, os participantes também assumem
diferentes papéis nas empresas simuladas, assumindo diretorias de areas funcionais. A (iii)
Comparacio com empresas reais sao atividades desenvolvidas na simula¢do que visam
aproximar o que estd sendo realizado com o simulador, com casos que ocorreram na
realidade, como estudo de caso de empresas reais.

O subelemento (iv) Disputa, concorréncia e recompensas visa criar um ambiente
de competicao, fazendo com que os participantes se engajem na simulagao, aumentando assim
o interesse em realizar as atividades. As (v) Regras da ferramenta também devem ser
aderentes a realidade, no caso de um simulador de empresas, as regras econdmicas que o
regem devem ser aderentes ao funcionamento do mercado que o mesmo visa simular, estando
em conformidade com a teoria vigente. Por fim, o subelemento (vi) Dados do mundo real se
refere a utilizagdo de dados e acontecimento para a criagdo de cenarios que reflitam
momentos que ja ocorreram na realidade. O Quadro 60 apresenta os extratos das entrevistas

que validam estes subelementos.

Quadro 60 - Justificativa dos novos subelementos do elemento Realismo
(Continua)

Subelementos Extratos Ent.

1 - "(..) o objetivo € participar de um contexto competitivo em condi¢des de
similaridade, por que os grupos em geral comeca em condigdes idéntica, o que muda
de um grupo em relacdo aos demais € o capital intelectual, sdo as pessoas, entdo, e ai
fica evidente que a competi¢do ndo ¢ entender o funcionamento do simulador, ndo, a
Aproximagao | competicdo ¢ a partir das teorias, que vao ser praticadas no contexto laboratorial, vocé
comateoria | entender como associar as teorias de maneira disciplinar, interdisciplinar,
unidisciplinar, multidisciplinar e transdisciplinar."

2 - "(...) sem construir um significado expandido para as teorias que eles assimilam e
memorizam, e ai eu passei a levar ao estudante a construir essa relagdo que ndo ¢
intuitiva."

E4
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(continuagio)

Subelementos

Extratos

Ent.

Assumir
papéis

1 - "(...) eles (participantes) assumem o papel de concorrentes (...)"

El

1 - "Entao, a gente tem as diretorias, ¢ uma grande empresa de varejo, né? Ai cada um
assume uma diretoria e um deles assume a presidéncia também. Entdo a gente ja vai
desde o inicio chamando eles de diretores, eles definem o nome da empresa (...)"

2 - "(...) eu sou sindicalista, eu sou tudo. Eu sou jornalista, eu sou o banco, eu fago de
tudo, né? E ai no dia da greve, da potencial greve, eu vou com cartazes, enfim, (...)"

E2

1 - "Nos primeiros dois momentos eles apresentam individualmente pra quem seria o
proprietario da empresa, no caso eu né, eu vou assumir varios papéis (...)"

2 - "Os papéis seriam basicamente né de... por exemplo vocé representa a vontade do
sindicato. Vocé representa a vontade dos acionistas. Vocé representa, na verdade, as
condi¢des de financiamento através, ou seja, vocé assume o papel de fornecedor de
matéria-prima, de crédito, de fornecimento do crédito bancario, enfim, uma infinidade
de papéis (...)"

E3

1 - "(...) quando a sala de aula é menor, eu tenho que ter cinco pessoas por equipe, por
exemplo, eu abro mao do papel do presidente, e ai eu prefiro que cada um deles atuem
em uma area funcional."

E4

1 - "A gente falava: - vocés t€ém que vir como se fosse da empresa, entdo procura um
uniforme ai que seja proximo da empresa ou entdo pde uma roupa executiva até para
treinar a apresentagdo - né."

ES

1 - "(...) ele tem que fazer uma assembleia geral ordinaria com os alu... com os
diretores das empresas."”

2 - "(...) por que as empresas por exemplo sdo S.A e os alunos nao sio os donos, isso &
fundamental, no nosso simulador os participantes eles ndo sdo os donos da empresa,
eles sdo empregados na empresa eles foram contratados para gerenciar aquela empresa

(.)"

E6

1 - "E dai tinha quatro diretores, presidente e¢ estagidrio, as vezes a gente tinha que
fazer um cargo porque € muita gente né."

187

Comparacdo
com empresas
reais

1 - "Entdo o que que eu fiz, eu introduzi um conceito, dois, onde eu pedi a eles que
buscassem na literatura um caso de sucesso € um caso de fracasso de duas empresas
reais que usaram aquele determinado modelo, ou as cinco for¢as de Porter ou a teoria
das restri¢des. "

2 - "(...) quando eu incorporei essa perspectiva Pedro, eu dei mais um passo no sentido
de aproximar o laboratério da vida real, por que eu os convidei a buscarem exemplos
de situagdes em que as empresas tenham tentado aplicar o modelo (...)"

E4

"(...) entdo, ai a gente simulava empresas, eles tinha que pegar um... nesse curso de
finangas, eles tinha que pegar uma empresa real, pegar o balanco, DRE, de uma
empresa real, e explicar a situagdo de mercado da empresa, explicar a empresa e tudo
mais."

E5

1 - "Alguns parceiros nossos, alguns clientes nossos acabam levando até pessoas de
fora, do mercado, para poder fazer essa ultima apresentacdo avaliar e tal."

2 -"- e o0 que vocés fazem no periodo sazonal com prego de vocés quando vocés estdo
vendendo? - dai ele olhou - € que a gente, a gente abaixa o preco professor - baixou a
cabeca e falou baixinho, ai ele pegou - o qué mesmo?! Vocés fazem o que, vocés
aumentam o prego, vocés diminuem a propaganda?! - Dai ele comegou a falar decisdo
dele, - vocés diminuem a propaganda?! Vocés cortam prazo?! Ah ndo, vocés fazem
tudo ao contrario, ah ta - Dai ele parou (...)" - (Contando um caso pratico de aplicagio)

E6

1 - "(...) eu fago o que tu chama de uma atividade de criagdo, criativa, desculpa; eu
pego para eles pensarem em uma empresa prestadora de servigo que eles gostariam de
gerenciar que ndo precisa nem estar vinculada ao curso, por que que eu faco isso?
Porque se ndo sai sempre a mesma, entdo pra eles trabalharem, eu digo que € o
momento de criatividade mesmo e a gente voa, pra...pra... até porque assim, € o
momento em que a equipe se integra, as vezes alguns ndo se conhecem, € 0 momento
que eles tém para criar, para pensar fora da caixa (...)"

E7
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(conclusdo)

Subelementos Extratos Ent.

1 - "(...) alguns grupos como eles estdo assim como eu te mostrei bem proximos, um
fica se escondendo do outro, eles realmente trazem isso para o mundo real né, levam o

negocio bem a sério, deu, deu, em alguns semestres dava briga, porque eu até oferecia ol
uns prémios no final tal, eu dava do meu dinheiro assim e tal (...)"
Disputa, 1 - "(...) o objetivo € participar de um contexto competitivo (...)" E4

concorrénciae [ 1 - "Quando eles viam que tomaram uma decisdo consciente tentando alcancar um
recompensas | adversario e deu resultado, estimulava eles, entfo toda vez que isso funcionava eles | ES
iam ficando cada vez mais animados ta (...)"

1 -"(...) eu t6 dizendo que quanto melhor a questdo que eles criam, como se fosse um
produto, quanto melhor o produto, quanto melhor o servigo, mais chances eles tém de | E7
tirar um concorrente, essas coisas eu fico falando o tempo inteiro."

1 - "Nao ¢é igual... E um modelo matematico, tem as suas limitagdes, mas ele ¢ muito
proximo da nossa realidade."

1 - "(...) entdo, um bom simulador ele ndo precisa ser complexo, mas ele precisa ser
aderente as teorias, para que essa transposi¢do para a realidade das organizagdes seja | E4
sempre possivel, seja sempre disponivel."

2 - "E exatamente que a configuracio foi feito baseado numa realidade né, é ali na
programacao deles ta claro que nada simula perfeitamente né, 6bvio que ndo."

E2

Regras da
ferramenta

E5

1 - "(...) - ah por que que vocés ndo deixam a gente mudar esse valor pra cima de

tanto? - Porque ndo ¢é real (...)" E6

1 - "(...) a realidade as vezes assim mexe alguns indices economicos para deixar eles
assim - 0 pessoal ta entrando uma recessdo né, o petroleo ta mais caro - ai ndo tem
petréleo no jogo, ta mas um insumo ficou muito caro ta (...)"

2 - "(...) meio que eles t€ém la um previsor ta, e uns usam jornalzinho, eu ndo gosto
dessa historia assim, muita coisinha, mas assim eles ja vao tendo um sinal do que vai
vir, entdo meio vinculado a realidade atual ta."

1 - "Ah, por exemplo, aumentou a inflagdo, ai vai impactar todas essas empresas, entao
la ndo tinha variaveis externas que impactasse, né? Todas as empresas exportam pra
um pais na Europa, esse pais entrou em conflito ou teve uma crise grave 14, vai reduzir
a demanda de todo mundo ou de alguma especificamente. Entdo colocar variaveis | ES5
externas que impactem no jogo inteiro ndo apenas em uma empresa outra. La
(simulador utilizado pelo entrevistado) nao tinha, era s6 um ambiente estritamente
entre eles."

El

Dados do
mundo real

Legenda: Ent. (entrevistado).
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A nova configuracdo do elemento Realismo ¢ representada pela Figura 31.

Figura 31 - Configuragdo final do elemento Realismo

Realismo

Aproximagao
com a teoria

Regras da Dados do

Comparagao Disputa, concor
com empresas éncia e
reais recompensas

ferramenta mundo real

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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4.1.3.1.8 Nova configuragdo do elemento Base Teorica

A Base tedrica ¢ o que da o alicerce para a construgcdo das atividades em um
ambiente de aprendizagem. Na literatura a base tedrica mais citada foi a teoria da
aprendizagem vivencial de Kolb. Porém, apenas um entrevistado afirmou utilizar esta teoria
no desenvolvimento de suas aulas, sendo que a maior parte deles utilizava o processo do
simulador como diretriz das suas atividades, bem como praticas propostas pelo desenvolvedor
do simulador. Este elemento, na versdo preliminar do framework aqui proposto, apresentava
dois subelementos, a (i) Aprendizagem vivencial de Kolb, ¢ (ii) Outras teorias da
aprendizagem.

Com a analise das entrevistas, o conceito deste elemento foi expandido, incorporando
também a base tedrica das disciplinas que se pretende o aprendizado com o simulador, além
das teorias de aprendizagem. Assim, foram incluidos dois novos subelementos: (iii)
Conteudo da disciplina e (iv) Metodologia e processo do simulador.

O subelemento (iii) Contetido da disciplina se refere a teoria das disciplinas que se
deseja o aprendizado por meio dos jogos e simulagdes. J4 o subelemento (iv) Metodologia e
processo do simulador emergiu das entrevistas pelo fato dos entrevistados seguirem as
orientagdes do desenvolvedor do simulador, o qual também se colocou como fornecedor de
uma metodologia, além da aplicacdo computacional. O Quadro 61 apresenta a justificativa

para esses novos elementos com extratos das entrevistas.

Quadro 61 - Justificativa dos novos subelementos do elemento Base teodrica
(continua)

Subelementos Extratos Ent.

1 - "(...) s6 na pds que era a parte estritamente de finangas, esse que era o problema, o
curso, perddo, o jogo tinha que saber a parte financeira, ndo tinha como escapar, entdo
eu fazia nem que fosse no geral e depois, nesses cursos de pos eu tinha mais cuidado
na consultoria ainda, porque tem muita gente que ndo sabia patavinas."
1 - "(...) a gente ndo leva uma s6 assim, ai o (nome do desenvolvedor) responderia até
Contetido da | melhor para ti, mas assim, toda funcionalidade nova que a gente pde no simulador tem
disciplina um porqué, entdo assim, a gente ta fazendo algumas coisas novas agora que vai sair
agora para agosto, na hora... nds vamos colocar planejamento estratégico, que eu falei,
a gente tava operacionalizando ele internamente no simulador para facilitar o trabalho
do professor ¢ do aluno também t4, antes era uma atividade extra simulador que o
aluno tinha que preparar entregar para o professor e tudo mais, e agora a gente ta
colocando no proprio simulador, e depois ele vai ter os feedbacks (...)"

ES

E6
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(conclusdo)
Subelementos Extratos Ent.
1 - "E2 - N&o. Eu ndo utilizo (Teoria de Kolb). Ndo internalizo isso. So...
Pesquisador - S6 o processo que o proprio sistema... E2
E2 - S6 o0 que o proprio sistema coloca."
1 - "Pesquisador - Segue a... o roteiro do jogo mesmo, do simulador.
E5 - E o roteiro da simulagdo, o algoritmo que trabalha dentro da | E3
simulagdo, que por acaso esta cada dia mais avangado e interessante."
1 - "(...) a propria simulagdo né, ela ja é digamos assim, a disciplina né, vamos chamar
disciplina, ndo a sala de aula, mas a metodologia da simulagdo ela ja é uma
metodologia ja baseada num conceito tedrico bem profundo, daqueles que vocés
Metodologia € | tenham conhecimentos as habilidades e as atitudes né, e vocé consegue juntar essas
processo do | trés, essa triade toda dentro do simulador, que vocé vai pegar os seus conhecimentos,
simulador as habilidades individuais de cada um, por que vocé vai misturar a equipe (...)"

2 - "Bom enfim, a tomada de decisdo estruturada e ndo estruturada, vamos colocar
assim, entdo ele toma a decisdo da forma que ele quiser no simulador, ai a gente chama
isso de decisdo ndo estruturada, vocé tem um monte de informagdo vocé vai reagindo
as informacdes e toma decisGes, € a hora que voc€ estrutura essas decisdes, nao
importa como elas estdo chegando a vocé, vocé tem um fluxo, vocé tem uma
metodologia, tem um porqué fazer as coisas de determinada forma, vocé se obriga a
seguir aquela metodologia e a decisdo flui igual, mas ndo ¢ igual, ela € melhor, vocé
acerta mais, vocé erra menos né, ¢ mais tranquilo de tomar decisdo, vocé se sente mais
confiante, em fim, tem todo um beneficio por tras disso."

E6

Assim, a nova estrutura deste elemento ficou configurada conforme a Figura 32.

Conteudo da
disciplina

Legenda: Ent. (entrevistado).
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Figura 32 - Configuragao final do elemento Base Teodrica

Base Tedrica

Outras teorias

Metodologia e Aprendizagem
de
aprendizagem

processo do vivencial(ciclo
simulador de Kolb)

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.1.3.1.9 Nova configuragao do elemento Processos

O elemento Processos visa a manutengdo dos artefatos e espago fisico do laboratdrio

de gestdo, bem como a orientacdo e organizacao da sua utilizacdo. Assim, visa manté-lo

sempre em funcionamento, utilizado da maneira correta e com elevada taxa de utilizagdo.

Com a andlise das entrevistas foram inseridos dois subelementos: (i) Programacio de uso e

(ii) Suporte e manutencido. Voltando para a andlise da literatura, foi identificada a

necessidade de mais um subelemento, o (iii) Sistema de gestdo do laboratério, visando
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deixar claro e formalizado as responsabilidades e processos para uso do mesmo
(ABDULWAHED e NAGY, 2009; MAITI e TRIPATHY, 2013).
O Quadro 62 apresenta os extratos das entrevistas que validando os subelementos (i)

Programacio de uso e (ii) Suporte e manutencao.

Quadro 62 - Justificativa dos novos subelementos do elemento Processos

Subelementos Extratos Ent.

1 - "Néo tinha. Tinha e ndo tinha, né? Pelo seguinte que, como era semestral e os
laboratorios de informatica la eram muito concorridos, ndo dava para agendar todas
as aulas e dependia de pelo menos um trazer o notebook."

2 - "E, eu acho que seria interessante vocés montarem uma sala que nio fosse s6 do
laboratorio, fosse do curso... €, ai vira bagunca né, do curso... ai vai todo mundo
quer usar, ai ndo vira o laboratdrio, ai fica dificil (...)"

1 - "Essa é uma sala de... de... ¢ uma ilha que pode ser usado, inclusive ela teve
problemas na época de achar horario pra... ela (Professora usada como exemplo)
queria botar mais disciplinas de pos, e... na ferramenta, ¢ ndo tinha mais horario na
sala."

2 - "Mas ¢é que ¢ apropriado para o dia que vocé tiver aula né, € um laboratorio que
¢ multiuso mas que € apropriado para esse tipo de uso, essa ¢ a ideia."

1 - "E, por causa desse formato ele é muito procurado, entdo qual é a regra da
escola? Professores de disciplinas que utilizam a simulagdo gerencial tem
preferéncia, dai eles reservam primeiro para gente, tirando datas que tem prova,
essas coisas assim, a gente deixa livre, entfo a gente tem que ter um calendario bem | E7
pontual e depois disso fica no sistema para qualquer um reservar."
2 - "Pesquisador: Faz uma reserva (para uso do laboratorio) online?
E7: Isso, online, e da briga!"

ES

Programacao de E6

uso

1 - "Em termos computacionais, por que eu programei quase tudo, entdo eu se der
algum problema eu mesmo gerencio."

1 - "Na po6s também, eu pedia para trazer porque ndo dava para depender de
laboratorio, se nao chegava la e ndo funciona a internet, ou o computador estd muito | E5
lento, é muito ruim, os alunos gostam de usar o deles (...)"

1 - "Porque ja é o garantido, vai ta 14, o laboratorista estd mantendo sempre tudo
funcionando."

El

Suporte e
manutengao

E6

Legenda: Ent. (entrevistado).
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A Figura 33 apresenta a nova estrutura do elemento Processos apos as analises das

entrevistas e uma nova verificacao da literatura.

Figura 33 - Configuragdo final do elemento Processos

Processos

Sistema de
gestdo do
laboratdrio

Suporte e
manutengao

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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4.1.3.1.10 Nova configuracio do elemento Artefatos

O ultimo elemento analisado, e que reflete as decisdes tomadas nos elementos
anteriores, ¢ o elemento Artefatos. Diversos foram os artefatos encontrados na literatura
analisada, desde computadores a pecas de Lego, passando por softwares, quadros e mesas. De
forma semelhante, as entrevistas apresentaram também uma gama de artefatos utilizados para
aplicacdo das atividades com jogos e simuladores, que vao desde mesas, disposi¢ao fisica, até
iluminagdo das salas. Assim, foram definidos trés subelementos para agrupar esta gama de
artefatos, sendo eles: (i) Hardware; (ii) Software ¢ (iii) Sistemas de informacao.

O subelemento (i) Hardware agrupa os componentes tangiveis do laboratorio, como
mesas, cadeiras, projetores, cameras, computadores, sistema de iluminagdo, pecas de Lego,
materiais auxiliares, bem como a sua distribuicdo dentro do leiaute do laboratério. Por sua
vez, o elemento (ii) Software engloba a parte de sistemas computacionais, como 0s proprios
simuladores computacionais, softwares de apoio, como Excel, Power Point, softwares de
comunicagdo e portais na internet. J4 o elemento (i) Sistemas de informacgao refere-se a

sistemas de conectividade, como acesso a internet. O Quadro 63 apresenta alguns extratos das

entrevistas que ilustram o subelemento (i) Hardware.

Quadro 63 - Justificativa do subelemento Hardware
(continua)

Extratos Ent.

1 - "Essa € a parte complicada, por que eles, eles, comeca a dar briga, ai pra anular este efeito eu
abaixo a luminosidade."

2 - "Néo, um grupo diz que o outro ta falando muito alto, que ta atrapalhando, por que a sala é
pequena."

3 - "N¢, existe toda a parte operacional ¢ complicado. Ai eu descobri uma maneira assim, baixo... ¢ de
noite a aula, ai eu deixo a metade da luminosidade e coloco no Youtube, ligo meu computador e deixo
o Youtube tocando musiquinha de fop fen (...)"

4 - "Eles trazem, cada um tem seu lap top, todo mundo tem seu lap top. E eles tem essas planilhas
Excel que eu te falei de suporte a decisao (...)"

5 - "Eu crio barreira vamos dizer assim, virtuais entre eles (...)"

6 - "(...) eu ja formatei para uma sala normal, 20, 30, cabem 30 alunos, mas eles formam aqueles
circulos né, uma bolinha assim (...)"

El
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(continuagio)

Extratos

Ent.

1 - "Sdo computacionais, ¢. Eu utilizo computacionais, mas até numa parte introdutéria da disciplina,
as vezes, eu utilizo algumas outras dindmicas, né? No sentido de inserir o aluno no mundo dos jogos,
né?"

2 - "Com relagdo ao espaco fisico que tu falou, né? A gente usa hoje o laboratorio de informatica
normal, né? Que é... E ai isso prejudica bastante a interacdo. O ideal seria uma, uma outra (...) Uma
outra configuracdo, com certeza. No semestre passado, teve uma turma que ndo quis ir pro laboratdrio.
Eles preferiam ficar em sala de aula com os notebooks, a turma toda (...)"

3 - "Ai a gente bota na televisdo, né? Que eu tenho uma 7V Show. E ai fica rodando, rodando,
rodando... Processou. Ai eu abro o ranking (...)"

4 - "E! Das salas, né? Que eles tivessem, ndo sei se um computador e varios tomando decisdo. Enfim,
mas uma coisa que integrasse mais eles, né? Eles tivessem a oportunidade de interagir melhor, porque
naquela dindmica, um do ladinho do outro... Tem 14 um aqui e tem outro assim... Entdo ndo, e ai o
espaco entre as bancadas € pequeno assim. A bancada daqui com a de 1a. Enfim, entdo ndo da nem de
sentar ninguém aqui atras, né?"

E2

1 - "E, Sim todos com suporte metodolégico computacional."

2 - "(...) mas assim, em verdade até o proprio tipo de simulagdo que faco sugere que os grupos se
reunem de forma separada. Poderia haver por exemplo, como existe né em laboratérios fora daqui que
nds temos noticia, baias né, tipo uns QGs né para cada um dos grupos tomando suas decisdes."

3 -"(...) ¢ o nome, lean board, board game, ¢ um jogo de simulacdo também, mas dai ele pega, ele
traz um tabuleiro de decisdes aonde ele simula na verdade, ndo sei se vocé conhece." (contando sobre
a experiéncia de um jogo de tabuleiro).

4 - "(...) mais uma estrutura fisica eu ndo vejo como essencial, vamos dizer assim, para execugdo de
um bom trabalho com simulagdo né, de vivéncia, eu chamo isso mais de vivéncia empresarial né, por
que eles na verdade ndo tem isso né".

E3

1 - "(...) com o advento do microcomputador esse recurso foi levado para dentro do escritorio, € a
conduc¢do continuava sendo in net, depois com o advento da internet, e com a disponibilidade de redes
wi-fi, ai a gente foi levando pra sala de aula, ndo s6 o computador do professor como os computadores
dos estudantes, e mais recentemente os celulares né, que acabam sendo artefatos para leitura de
resultados, envio de dados ¢ etc."

2 - "Olha na (nome da universidade) nos temos uma sala de aula com trés telas, essa sala de aula foi
desenvolvida para o laboratorio de finangas e eu utilizei essa sala de aula inimeras vezes (...)"

3 -"(...) eu acho recomendavel vocé ter uma estrutura minima estabelecida, pode ser uma sala com um
bom computador para o professor, um bom projetor, algumas telas para apresentagdes, pode ser tela
fisica, pode ser tela eletronica, e vocé hoje em dia, vocé... todos os estudantes ja trabalham com seus
proprios notebooks né (...)"

E4

1 - "Nao tinha. Tinha e ndo tinha, né? Pelo seguinte que, como era semestral e os laboratorios de
informatica 14 eram muito concorridos, ndo dava para agendar todas as aulas e dependia de pelo menos
um trazer o notebook."

2 - "(...) entdo, sempre o ambiente da sala possibilita formar equipe, formar uma uma mesa de reunido,
né? Se ndo, nos laboratdrios fica todo mundo sentado do lado olhando para mesma tela, ai fica dificil
conversar. Tem que conversar para tomar essa decisdo. Entdo, eu acho que faltou essa questdo dos
Notebooks, né?"

3 - "Ou talvez o que tem hoje em dia em algumas universidades sdo realmente salas de reunides, né?
Até hoje aquela universidade tem, a que eu trabalhava, eles criaram uma sala de finangas, até a tltima
vez que eu entrei no site eu vi, que sdo realmente um ambiente de sala de reunides com notebooks,
com mesas propicias para reunido, cadeira com almofada, ndo sei o que, wi-fi (...)"

4 - "E, juntava as carteirinhas 14, formavam as equipes. Mas eu acho que colocar uma infraestrutura
melhor facilita."

5 - "Um bom computador também se fosse possivel né, um bom notebook, papapa, um wi-fi, conexao
pra USB, hoje em dia ta tudo moderno né."

ES
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(conclusdo)

Extratos

Ent.

1 - "Ent8o eu tenho servidores né, na realidade o nosso hoje esta em Sao Paulo (...)"

2 - "(...) tem uma parte a distancia ai que ele cobre, que a gente consegue, e quando ¢é necessario a
gente faz umas videos conferéncias também com eles para poder ajeitar melhor o conhecimento (...)
(falando sobre o treinamento para os facilitadores)"

3 - "(...) como ¢ que € o ideal da simulago, vocé vai ter uma ilha, o ideal é que sejam ilhas né, entdo
se vocé vai montar o laboratorio, entdo o ideal ¢ que sejam Ilhas, ou redondas ou com formatos
redondos e ndo retos, porque... ah, uma mesa quadrado pra sentar cinco pessoas nela, quatro pessoas
ou seis que seja n¢, vocé seria o coordenador pra sentar pra tirar diivida, coloca cinco pessoas que é o
nimero maximo de pessoas na equipe, nao vale a pena ter mais que isso (...)"

4 - "(...) o ideal seriam ilhas, t4, ilhas mesmo nem que sejam redondas né, com no maximo dois
computadores, ndo precisa mais do que dois, um é o minimo, no maximo dois, ou espago para eles
trazerem os notebooks deles e botarem 14, mas ai no laboratorio é legal tu ja ter pelo menos um
computador na ilha. Porque e se o notebook do cara ndo ta funcionando, ndo pegou a rede (...)"

5 - "(...) e ai é aquela historia, se voc€ tiver uma impressora, um grupo pode imprimir uma copia pra
cada mesa, pro pessoal trabalhar, tem gente que gosta de rabiscar e tal (...)"

6 - "(...) aquela historia de sala de laboratorio com 50 computadores na sala um do lado do outro, ¢é a
maior roubada, porque, a ilha também tem que ter uma sala maior, porque tu tem que ter um
espagamento, a gente vai ta tomando decisdo na nossa empresa aqui e falando coisas que eu ndo quero
que o meu vizinho escute (...)"

7 - "(...) entdo o ideal ¢ isso, que vocé tenha ilhas, com um ou dois computadores no maximo por ilha,
a ndo ser que eles tragam os proprios, se eles quiserem colocar quatro notebooks em cima da mesa € o
problema deles né, mas vocé ndo precisa fornecer isso, se vocé fornecer um ja ta bom."

8 - "(...) que o professor tenha um teldo, uma projecdo, ou tem alguns laboratorios que o pessoal tem
aquele esquema que o professor projeta no computador né (...)"

9 - "Porque metodologicamente ndo vale a pena ter mais do que 10 empresas né (...)"

E6

1 - "(...) eu teria dois computadores por mesa (atualmente possui um por mesa), acho pouco na hora de
trabalhar, por mais que eles possam trazer notebook, ndo ¢ a realidade do aluno hoje. Eu teria um
espaco um pouco maior para dar mais distancia entre as mesas, porque as vezes um ouve o outro € as
vezes da até atrito, porque as vezes eles brigam."

2 - "E, agora assim 6, tu falando nisso, eu acho que nesse formato dessas salas mais inovadoras, eu
acho que poderia pensar em telas em torno sabe, porque dai o cara que ta, claro, ele vira, mas se ndo,
se tivesse em outros lugares ndo precisaria virar a cadeira né."

3 - "Numa sala normal tu ndo tem essa percepc¢do de equipe, de concorréncia, entendeu? O quanto ¢é
importante falar baixo para ninguém ouvir o que que eu to pensando; de jogo mesmo né."

E7

Legenda: Ent. (entrevistado).
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

No caso da entrevista com a entrevistada E7, ocorreu uma visita no laboratorio de

gestdo da instituicao da qual a entrevistada fazia parte. Este laboratorio ¢ composto por 10

mesas quadradas com um computador desktop em cada mesa. Possui capacidade para 50

estudantes, conta com acesso a internet, climatizagdo, cortinas ¢ um projetor. Possui também

um quadro de vidro para o professor, e sistema de som com caixas de som. O professor

também tem um computador e uma mesa. A sala conta com um espago mais amplo que uma

sala de aula comum.

O Quadro 64 apresenta os extratos que justificam os subelementos (ii) Software ¢

(iii) Sistemas de informacao.



Quadro 64 - Justificativa dos subelementos Software e Sistemas de informagao
(continua)
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Subelementos

Extratos

Ent.

Software

1 - "E um formulario em Excel."

2 - "Excel bloqueado, mas ndo parece que ¢ Excel, ele, vocé pode criar um
formulario com células protegidas, e ele muito bonitinho, assim nem parece nao (...)"
3 - "Por que eu ja aplico esse modelo a mais de 30 anos, ele fica inerte em relagdo as
novas tecnologias, eu ndo quero uma coisa muito complicada, da pra fazer, se eu fizer
um negocio web, daqui a cinco anos html ja era uma outra coisa vai aparecer,
inclusive apareceu agora do Google Stadia (...)"

4 - "(...) ligo meu computador e deixo o Youtube tocando musiquinha de top ten, pra
deixar, pra abafar a discussao (...)"

5 - "Excel, ¢ tudo Excel, tudo ¢ a plataforma base é Excel." (sobre sistemas de apoio
a decisdo)

6 - "(...) todo, todo, todo final de periodo eles tem que entregar um relatorio, aqueles
que eles apresentam em trés minutos eles tem que entregar um documento, pode ser
PowerPoint pode ser Excel, mas tem que entregar um documento que agente chama
de A3, ndo sei se tu conhece (...)"

El

1 - "(...) a gente trabalha no sentido deles fazerem as suas proprias planilhas, eles
entenderem um pouco mais como ¢ que funciona essa parte do... Principalmente a
parte de fluxo de caixa, que eles t&ém bastante dificuldade, enfim (...)"

2 - "E assim, como ¢ tudo web, uma coisa que ajuda muito a interagdo dos alunos é o
WhatsApp."

3 - "Entdo, no final do semestre, eles avaliam os colegas. Eu posso até abrir pra ti se
tu quiser. Eu fago... Eu tenho um Docs, um formulario, né?"

4 - "E, fago no Google mesmo (..) E ai, depois que eles terminam todos de
apresentar, eu libero pra eles o /ink no WhatsApp da turma mesmo. Eu mando para
um e eles compartilham com todo mundo e todo mundo responde." (sobre a
autoavaliacdo e avaliag@o da disciplina)

5 - "Tudo, tudo, todas as outras coisas eles me mandam por e-mail. Por e-mail ¢é
sempre eletronico, ndo me entrega em papel, né?"

6 - "E uma aula normal no PowerPoint né, mas ai eu mando pra eles, no periodo
anterior, pra eles tentarem fazer, né?"

E2

Software

1 - "(...) o que me permitia colocar na parede principal varios dados simultaneos que
os estudantes poderiam utilizar, por exemplo, uma apresentacdo em PowerPoint,
resultados da rodada anterior, ¢ algum... algum é... material associado a pesquisa (...)"

E4

2 - "Com o software que usava, era uma planilha, eles tinham que preencher um
papel que tinha 14 as decisdes de todas as areas da empresa. E ai eu coletava, eu ndo
lembro se... ndo, ndo. Eles preenchiam direto no computador, no Word. Dai eu
coletava no Excel, perddo. Coletava esse Excel, essa planilha, mandava para a
empresa que forneceu o sofiware, que naquela época era meio retrégrado ainda, ta?"

E5

1 - "(...) ndo ¢ tabuleiro, nosso simuladores sdo computacionais né, hoje em dia todos
online."

2 - "(...) tem uma parte a distancia ai que ele cobre, que a gente consegue, e quando €
necessario a gente faz umas videos conferéncias também com eles para poder ajeitar
melhor o conhecimento (...)" (Sobre o treinamento dos facilitadores)

3 - "Ele (participante) vai ter que fazer uma planilha de fluxo de caixa, vai ter que
fazer acompanhamento dos pagamentos, enfim, né, vai calcular custo, e partir do
momento que ele fizer isso e descobrir que a hora que o comercial mudou o preco 14,
ele tem que calcular tudo de novo, ele vai entender, eu devia ter feito no Excel (...)"

E6

1 - "(...) eles vio criando ferramentas no Excel paralelas, entdo, porque tem uma
parte conceitual (...)"

2 - "Pesquisador - Os computadores tém Excel né?

E7 - Tem, a gente usa bastante."

E7
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(conclusdo)

Subelementos Extratos Ent.

1 - "Uma pagina web dedicada a isso pode ser bem interessante, mas como eu disse
ela fica dependente da evolugdo dos negocios, se eu tivesse feito isso ja a uns trés,

quatro, cinco anos atras, quando eu comecei até a fazer isso, ficava ja ultrapassado

( )IV

1 - "Ele é todo na web" (referindo-se ao simulador)

2 - "E assim, como ¢ tudo web, uma coisa que ajuda muito a interagdo dos alunos é o B

WhatsApp. As vezes a criatura nio ta em sala de aula, mas t4 tomando decisdo junto
com eles no WhatsApp (...)"

1 - "Na verdade em termos de infraestrutura possui sim, s6 que de vez em quando ela
ndo funciona, por que € a questdo, por ser um simulador, web simulador na verdade, | E3
ele precisa de um bom sinal de internet né, de... a web funcionando (...)"

1 -"(...) em fungdo de salas de aula com menor numero de estudantes né, ai tem mais
liberdade, como s@o todos os pesquisadores da para a gente fazer variagdes sobre o
Sistemas de tema, da para fazer rodadas presenciais, rodadas remoto, remotas, sempre via web."
informagdo 2 - "(...) e uma rede wi-fi de boa qualidade. Notebook, celular né, hoje em dia 0 4G ja | E4
td com uma qualidade um pouco melhor né, ja da para usar o 4G em sala de aula,
agora, se vocé tiver uma boa rede wi-fi, Isso facilita bastante o acesso a
apresentacoes (...)"

1 - "Na pos também, eu pedia para trazer porque ndo dava para depender de

laboratdrio, se ndo chegava la e ndo funciona a internet (...)" ES
1 - "(...) ndo ¢ tabuleiro, nosso simuladores sdo computacionais né, hoje em dia todos
online."

2 - "(...) entdo a Unica infraestrutura que eu oferego para eles € esta, sdo servidores

onde meu sistema esta instalado 14 e ele tendo um acesso via internet (...)" E6

3 - "(...) agora a comunicagdo entre cles, eles t€m que se resolver, ai essa é parte do
aprendizado também, eles tem que achar uma boa, uma boa metodologia de
comunicagdo interna, ¢ quando ¢ presencial ai ndo tem isso, ai é todo mundo ali
volta."

Legenda: Ent. (entrevistado).
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Por fim, a configuracdo final do elemento Artefatos ficou como disposto na Figura

34.

Figura 34 - Configuragdo final do elemento Artefatos

Artefatos

Hardware Sistemas de

Software

informacao

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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4.1.4 Configuracao final do MaLDI

Apds a andlise individual de cada elemento, tendo como insumo principal as
passagens das entrevistas, eles foram organizados em estrutura semelhante ao framework
preliminar. Para tanto, esta estrutura final, bem com seus elementos auxiliares, que compdem
o framework final deste trabalho foi batizada de MaL.DI (Management Laboratory Design

Instrument). Ela esta disposta na Figura 35.



Figura 35 - Forma final dos elementos do MaL.DI
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4.1.4.1 Ferramentas auxiliares e dindmica de utiliza¢ao do MalLDI

Com a nova estrutura definida, foi revista a inter-relagdo entre os elementos e os
subelementos do MaLDI, tendo novamente como base a estrutura do framework preliminar.
Neste caso ndo houve alteracdo na relagdo dos elementos provenientes do framework

preliminar, mantendo-se a configuragdo de inter-relagdo conforme a Figura 36.

Figura 36 - Interacao dos elementos do MaLLDI
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

No entanto, foi desenvolvido uma série de quadros auxiliares para a
operacionalizacdo do framework, visando atender os novos subelementos que emergiram das
entrevistas, bem com auxiliar a utilizacdo do MaLDI. Para isso, foram elaborados uma série

de perguntas a serem respondidas pelo usuario do Instrumento, visando facilitar as decisdes
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tomadas em cada elemento e subelemento. Da mesma forma, essas questdes foram inter-
relacionadas com possiveis respostas e pontos de atengdo, tendo como base a dinamica de
funcionamento do MaLDI, em que as decisoes dos elementos se refletem nas definicdes de
Artefatos e Processos. As perguntas foram definidas para cada subelemento e subdivisdo,
sendo definidas pelo pesquisador com base nas entrevistas e na literatura, que justificam a
origem dos subelementos e subdivisdes.

O elemento Flexibilidade ¢ o que apresenta a maior quantidade de subdivisdes em
um total de quatro subelementos. Ele deve ser o primeiro subelemento em que as decisdes sao
tomadas. Isso pelo fato de este elemento definir os objetivos do Laboratdrio e sua estrutura de
suporte de tecnologia, bem como o publico que pretende atender. O Quadro 65 apresenta a

lista de perguntas auxiliares para este elemento.

Quadro 65 - Perguntas de apoio do elemento Flexibilidade

(continua)
Subelemento Subdivisao Perguntas
1 - Serdo utilizados jogos e simula¢des sem base computacional?
2 - Esses jogos e simulagdes precisam ser armazenados em algum
Tecnologia sem base | local?
computacional 3 - Os jogos e simulagdes que se pretende utilizar sdo utilizados
de forma individual ou em equipe? Se em equipe, qual o nimero
de participantes por equipe?
Tipos de 1 - Serdo utilizados jogos e simulacdes de base computacional?
T logi 2 - Existe limite de usuarios nos jogos e simulagdes que se
ecnologia .
pretende utilizar?
. 3 - Os jogos e simulag@o a serem utilizados necessitam de acesso
Tecnologia com base L
computacional a mteNmet? . D .
4 - Sdo necessarias outras aplicagdes de apoio?
5 - Os jogos e simulagdes que se pretende utilizar sdo utilizados
de forma individual ou em equipe? Se em equipe, qual o nlimero
de participantes por equipe?
Ealinsi 1 - O laboratdrio sera qtilizado para turmas de graduacao?
2 - Qual o tamanho estimado das turmas de graduagao?
Aprenibmrgam Pos-graduagio 1 - O laboratorio sera gtilizado para turmas de pos-graduacdo?
2 - Qual o tamanho estimado das turmas de p6s-graduagdo?
. 1 - O laboratorio sera utilizado para treinamento?
Treinamento ] p
2 - Qual o tamanho estimado das turmas de treinamento?
Desenvolvimento de 1 - Pretende-se desenvolver jogos de base computacional?
jogos e simuladores 2 - Pretende-se desenvolver jogos de base ndo computacional?
Dados da simulagao 1 - Pretende-se realizar pesquisas com os dados da simulag@o?
. Meétodos de 1 - Pretende-se realizar pesquisas sobre métodos de
Desenvolvimen . : 9
de pesquisa aprendlzagem aprendizagem? . .
to de pesq Reflexdo critica 1 - Pretende-se realizar reflexdes criticas?
Tomada de decisdo 1 - Pretende-se realizar pesquisas sobre tomada de decisdo?
Estilo de liderangas 1 - Pretende-se realizar pesquisas sobre estilos de lideranga?
Projecdes de demanda | 1 - Pretende-se realizar pesquisas sobre proje¢ao de demanda?
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(conclusdo)
Subelemento Subdivisao Perguntas
. 1 - Serdo atendidos clientes externos como empresas?
Cliente externo ~ . .
2 - Serdo tendidos clientes externos como professores?
. ~ Perfil da turma de 1 - Para quais cursos e disciplinas pretendem-se utilizar o
Especificagdes .. L
e participantes laboratorio?
do publico : 3 = -
1 - Existe a necessidade de adaptacdo para alguma necessidade
Necessidades especiais | especial, como pessoas com deficiéncia auditiva, visual ou de
locomogao?

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

O segundo elemento que deve ser definido € o elemento Facilitador. Ele possui cinco
subelementos que representam quais suportes serdo oferecidos aos facilitadores para que os
mesmos possam desempenhar suas atividades da melhor forma possivel, desde pesquisa a
ensino, até desenvolvimento de aplicagdes. O Quadro 66 apresenta a lista de questdes que

auxiliam o usuario do MaLDI nas defini¢des acerca deste elemento.

Quadro 66 - Perguntas de apoio do elemento Facilitador

Subelementos Perguntas
1 - Sera disponibilizado algum tipo de monitoria ou acompanhamento dos participantes
Apoio ndo de forma fisica ou virtual?
operacional 2 - Serdo necessarios técnicos para manutengao, ou programagao?

3 - Serdo desenvolvidas pesquisas utilizando-se o apoio do laboratorio?

1 - O laboratorio sera utilizado ao mesmo tempo por mais de um facilitador ou

Apoio operacional .
P p pesquisador?

Automagdo da 1 - E desejado o desenvolvimento de automagio nas simulagdes e jogos do laboratorio?
simulag¢do

1 - Os materiais de apoio, como manuais, livros, dentre outros, serdo disponibilizados

Materiais de apoio . .
p fisicamente ou virtualmente?

Treinamento e boas | 1 - O treinamento para os facilitadores sera realizado de forma presencial ou a distancia?
praticas

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com as definicdes dos elementos Flexibilidade e Facilitador realizadas, segue-se
para a definicdo do elemento Base teorica. Este elemento possui quatro subelementos, e ¢ a
base para os elementos Coleta de dados, Interagdo em equipe, Apresentacoes e Feedback, que
sdo basicamente as atividades que sdao desenvolvidas no laboratério. O Quadro 67 apresenta a

lista de questionamentos auxiliares para este elemento.
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Quadro 67 - Perguntas de apoio do elemento Base teorica

Subelemento Perguntas
Aprendizagem vivencial | 1 - As atividades a serem realizadas no laboratorio serdo pautadas tendo como base
de Kolb o ciclo de Kolb?

Contetido da disciplina | 1 - Qual o contetido das disciplinas que utilizardo o laboratorio?

Metodologia e processo | 1 - Como funciona o processo de interagdo dos jogos e simuladores que se pretende

do simulador utilizar no laboratério?
Outras teorias da 1 - Sera utilizada alguma outra teoria da aprendizagem para a realizagdo de
aprendizagem atividade no laboratorio? Se sim, quais?

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Tendo a Base tedrica definida, ¢ o momento das defini¢des nos quatro elementos,
Coleta de dados, Interagdo em equipe, Apresentagdes e Feedback. O Quadro 68 apresenta os
questionamentos auxiliares para os elementos Feedback, Apresentagdes e Interacdo em

equipe.

Quadro 68 - Perguntas de apoio dos elementos feedback, apresentacdes e interagdo em equipe

Elemento Subelemento

Perguntas

Avaliagdo dos
participantes

1 - Como os participantes serdo avaliados?
2 - Serdo aplicadas provas individuais?

Feedback do
Feedback simulador

1 - O feedback dos jogos e simuladores ¢ feito de forma automatica pelo
sistema (no caso de serem computacionais)? Se ndo, com ¢ feito?

2 - E necessario a impressio desse feedback ou eles sdo apenas virtuais?

3 - E necessario expor o resultado do simulador de forma fisica?

Feedback do
facilitador

1 - O feedback do facilitador ocorre durante a utilizagdo do laboratdrio?
2 - O feedback do facilitador também ocorre fora do periodo de utilizagao
do laboratorio? Se sim ele € presencial ou virtual?

Apresentagdes | Audiovisual

1 - As apresentagdes no laboratorio utilizam PowerPoint?

2 - Serdo apresentados videos no laboratorio?

3 - E necessario um quadro para repasse de informagdes, ou flipchart?
4 - Ocorrerdo apresentacdes virtuais a distdncia?

Cara-a-cara

1 - As intera¢des entre os participantes serdo cara-a-cara?

Cara-a-cara -
Interacdo fora
da simulagdo

1 - E desejado que exista interagdes cara-a-cara dos participantes fora do
momento de uso do laboratério?

Interagdo em Tecnologias
equipe da informagao

1 - As interagdes entre os participantes serdo realizadas de forma virtual
com apoio de tecnologia da informagao?

Tecnologias
da informacao
- Interacao
mista

1 - E desejado que exista interagdes mistas, ou seja, parte dos participantes
com interagdo cara-a-cara e parte com interagao virtual?

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

No caso do elemento coleta de dados, os questionamentos que dao suporte as

decisdes neste elemento estdo dispostos no Quadro 69.
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Quadro 69 - Perguntas de apoio do elemento coleta e dados

Subelemento Perguntas

1 - Serdo aplicadas provas individuais? Serdo de forma fisica ou virtual?
Questionarios e provas | 2 - Serfo utilizados questionarios para coleta de dados para pesquisas? Serdo de
forma fisica ou virtual?

Observagdo 1 - Sera utilizada a observagdo ou observagdo participante como técnica de pesquisa?
participante
Base da dados da 1 - Sera utilizada a base de dados da simula¢do com insumo para pesquisas?
simula¢ao

1 - Os participantes e os facilitadores irdo enviar arquivos entre eles? Se sim, fardo de

Envio de documentos . .
forma fisica ou virtual?

Grupo de foco 1 - Sera utilizado o Grupo de foco como técnica de pesquisa?
Outros instrumentos de | 1 - Pretende-se utilizar alguma outra técnica de coleta de dados ou pesquisa no
coleta de dados laboratorio? Se sim, quais?

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A ultima etapa do MaL.DI ¢ a defini¢do dos processos e artefatos, estes pautadas pelo
realismo. O elemento Realismo possui seis subelementos que representam formas de tornar as
atividades com jogos e simulagdes mais proximas a realidade. O Quadro 70 apresenta as

questdes para auxiliar as escolhas dentro deste elemento.

Quadro 70 - Perguntas de apoio do elemento Realismo

Subelemento Perguntas
Aproximagdo coma | 1 - Quais teorias sdo baseados os jogos e simulagdes utilizados no laboratorio?
teoria
Assumir papéis 1 - Quais os papeis que os jogos e simulagdes utilizados no laboratdrio requisitam?

Comparac¢do com 1 - Existem casos reais baseados nas teorias que os jogos e simuladores utilizados no
empresas reais laboratorio sdo baseados?

Disputa, 1 - Quais as recompensas que os participantes t€m por um bom desempenho?
concorréncia e Os jogos e simulagdes utilizados no laboratdrio estimulam a disputa e a concorréncia?
recompensas Se sim, de que forma.

Regras da ferramenta | 1 - Os jogos e simulagdes utilizados no laboratério estdo aderentes a quais teorias?

Dados do mundo real | 1 - E possivel utilizar dados ou situagdes do mundo real na simulagdo? Se sim quais?

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Por fim, sdo definidos os requisitos de processos e artefatos para o laboratério, tendo
como base os resultados dos questionamentos dos demais elementos. Nestes dois ultimos
elementos sdo apresentadas sugestdes, ou pontos de atencdo para as respostas obtidas pelos
questionamentos nos outros subelementos do MaLDI. O objetivo desses elementos ¢ refletir
as decisOes e as repostas tomadas nos demais elementos em artefatos e processos para o

laboratorio que se deseja implantar.
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Quadro 71 - Artefatos e Processos para o elemento Flexibilidade

Subelemento Subdivisao Processos e Artefatos

ARTEFATO
Hardware
1 - Pode ser necessario a utilizacdo de mesas e cadeiras, deve-se definir se elas serdo individuais, em grupos ou uma grande mesa
para todos os participantes.
2 - Pode ser necessario adquirir materiais como pega de Lego por exemplo, ou jogos de tabuleiros ja existentes.
3 - Os materiais fisicos necessitam de local para serem armazenados, um armario seria ideal para tal.
4 - De acordo com a configuracdo das equipes o laboratorio pode ter diferentes formatos de agrupamento de mesas e cadeiras, como
individuais, em duplas, em grupos menores de 3 a 5 participantes, até grandes grupos. Isso deve ser definido previamente.
ARTEFATO
Hardware
1 - Os computadores devem atender os requisitos minimos de configuragdo para as aplicacdes a serem utilizadas.

Tipos de 2 - A quantidade de computadores deve ser definida, podendo ser individuais, ou por equipe. No caso da configuracdo por equipes a
Tecnologia disponibilidade de 2 computadores por equipe ¢ recomendada.
3 - Caso as aplicagdes computacionais sejam acessadas via web, por exemplo, elas podem necessitar de um servidor para serem
hospedas. Este servidor pode ser alocado no proprio laboratério, na nuvem ou fornecido pelo fornecedor da aplicagio.
4 - No caso da necessidade do uso dos notebooks dos participantes, ¢ recomendado o fornecimento de tomadas para os mesmos.
5 - De acordo com a configuragdo das equipes o laboratorio pode ter diferentes formatos de agrupamento de mesas e cadeiras, como
individuais, duplas, em grupos menores de 3 a 5 participantes, até grandes grupos.
Software
1 - As aplicagdes de apoios podem ser o pacote Office da Microsoft®, ou pacotes gratuitos como o Libre Office, que devem ser
disponibilizados nos computadores, bem como navegadores de acesso web.
SI/Hardware
1 - Caso exista a necessidade de acesso a internet deve-se definir a sua velocidade minima de acordo com os requisitos da aplicagdo.
2 - No caso da necessidade do uso dos notebooks dos participantes ¢ recomendado o fornecimento de internet sem fio.

Tecnologia
sem base
computacional

Tecnologia
com base
computacional

ARTEFATO

Graduagao Hardware

1 - O tamanho das turmas ira determinar a quantidade de mesas, cadeiras e a necessidade espago fisico. No caso de simulagoes e
jogos que fomentem a competig@o, ¢ importante manter espacos adequados entre os competidores para que uma equipe nao atrapalhe
a outra por questdes de barulho, por exemplo.

2 - Deve-se buscar isolar as equipes como ilhas. A utilizagdo de iluminagao individual pode facilitar isso.

Treinamento | 3 - A climatizagdo deve levar em considera¢do o tamanho da sala, € nimero de pessoas. Da mesma forma as instalagdes elétricas,
cortinas, dentre outras instalagdes.

Aprendizagem | pgg-graduagdo

Fonte:Elaborado pelo autor (2020).
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Quadro 72 - Artefatos e Processos para o elemento Flexibilidade 2

Subelemento Subdivisdo Processos e Artefatos
Desenvolvimento | ARTEFATO
de jogos e Hardware
simuladores 1- Caso deseje-se desenvolver jogos e simulagdes em base computacional no laboratdrio, sera necessario computadores de
Dados da maior desempenho para tal.
simulacio 2- Pode ser necessario uma sala separada para acomodar os equipamentos ¢ a equipe de desenvolvimento, bem como mesas e
Métodos de cadeiras de acordo com a capacidade instalada de desenvolvimento.
Desaiveivineie aprendizagem 3 - Para o desenvolvimento dos jogos ndo computacionais pode ser necessario materiais como cartolinas, tesouras,
de pesquisa Reflexdo critica | impressoras, cola, dentre outros.
Tomada de Software
decisio 1 - Para o desenvolvimento de base computacional deve-se adquirir softwares de desenvolvimento de acordo com a linguagem
Estilo de de computagio desej aflg. ’ . . > o
liderancas 2 - Podem ser NECessarios sgftwares especificos para o desenvolvimento de pesquisa, como softwares de analise estatistica e
e softwares de analise qualitativa.
demanda

Especifica¢des do
publico

Cliente externo

Perfil da turma de

PROCESSOS

Sistema de gestao do laboratério

1 - No caso de atendimento, além do publico interno da institui¢do, ao publico externo, deve-se atentar a capacidade do
laboratorio. Podem ser atendidas empresas para uso do laboratdrio para treinamento, ou para desenvolvimento de jogos e
simula¢des personalizados. Os professores também podem ser atendidos para desenvolvimento de jogos e simuladores ou para
o uso do laboratorio para desenvolvimento de pesquisas nao relacionadas aos horarios de aula, por exemplo. Para isso, um
sistema de gestdo do laboratdrio deve ser desenvolvido para deixar claro o funcionamento dele, como questdo de responsaveis,
fila de projetos, projetos em andamento dentre outros.

PRI LI Programacao de uso
1 - O uso do laboratério deve ser organizado para evitar conflito de horarios e subutilizagao.
ARTEFATO
Necessidades Hardware
especiais 1 - Devem ser identificadas a necessidade de adaptagdes requisitadas pelo publico alvo, como rampas, mesas adaptadas,

instru¢des em braile, dentre outras.

Fonte:Elaborado pelo autor (2020).
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Para essas sugestdes e pontos de aten¢do, foram utilizadas tanto respostas das
entrevistas, artefatos e processos que surgiram na literatura e reflexdes do pesquisador. No
entanto, elas sdo auxiliadoras, podendo ser incrementadas com boas praticas, ¢ pela
criatividade e necessidade de quem esté utilizando o MaLDI para o desing de um laboratério
de gestdo. Os Quadros 71 e 72 apresentam este auxilio para o elemento Flexibilidade

O Quadro 73, por sua vez, segue a sequéncia dos quadros de auxilio dos elementos

Artefato e Processos para o elemento Facilitadores.

Quadro 73 - Artefatos e Processos para o elemento Facilitadores
(continua)

Subelementos Processos e Artefatos

ARTEFATO

Hardware

1 - No caso de oferecer monitoria aos participantes de forma fisica, recomenda-se o uso de uma
sala diferente da do laboratorio, uma vez que ele pode estar ocupado em outras atividades.

2 - No caso do uso de videoconferéncia para as monitorias é necessario equipamento adequado
para tal.

3 - No caso da necessidade de técnicos para suporte, eles podem necessitar de uma sala
especifica para serem alocados, bem com equipamentos para seu uso.

Software

1 - Se a monitoria for de forma virtual, pode-se utilizar sistemas de apoio ao ensino, como o
Moodle, ou mesmo videoconferéncias.

PROCESSOS

Suporte e manutenc¢io

1 - No caso da necessidade de técnicos, tanto para manutengdo do laboratorio quanto para
auxilio em outras atividades, como configuragdo de equipamentos para determinados designs de
pesquisa, ou coleta de dados em banco de dados, como programagdo em computador, os
mesmos devem ter suas responsabilidades definidas.

Apoio nao
operacional

ARTEFATO

Apoio 1 - No caso do uso ao mesmo tempo por mais de um facilitador, por exemplo o professor da
operacional | disciplina e auxiliar, deve-se verificar a necessidade de mesa, cadeira ou computador extra para
o auxiliar.

ARTEFATO

Hardware

1 - Pode ser necessaria a aquisicdo de equipamento mais robusto para desenvolvimento
computacional, bem como mobilidrio e periféricos.

2 - Pode ser necessario um local diferente do ambiente do laboratorio para alocar este
programador.

PROCESSOS

Suporte e manutenc¢io

1 - Pode ser necessario a alocagdo de um programador.

Automagédo da
simulagao

ARTEFATO

Hardware

1 - Se os manuais e livros e outros materiais de apoio forem disponibilizados de forma fisica
sera necessario que eles sejam alocados em prateleiras adequadas.

Software

1 - Se os manuais e livros forem apenas virtuais, devem ser disponibilizados de maneira
compartilhada, com ferramentas como Moodle, Google Drive dentre outras.

Materiais de
apoio
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(conclusdo)

Subelementos

Processos e Artefatos

Treinamento e
boas praticas

ARTEFATOS

Hardware

1 - Se os treinamentos forem de forma presencial, pode-se utilizar a mesma estrutura do
laboratdrio ja concebida, bem com os itens do elemento apresentacgio.

2 - Se os treinamentos forem de forma a distancia, além da utilizagdo de elementos audiovisuais
para a apresentagdo como caixas de som, projetores e telas, a presenca de equipamento para
videoconferéncias ¢ desejada, como cameras e microfones.

Software

1 - Para a utilizagdo de video conferéncias sera necessario o uso de softwares para tal, como o
Skype, por exemplo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Ja o Quadro 74 expde o auxilio para defini¢des dos elementos Artefatos e Processos

para o elemento Base teorica. Neste caso, o auxilio ¢ de forma mais reflexiva, de acordo com

a opcao de quem estd fazendo o design do laboratério. O mais comum encontrado nas

entrevistas foi a utilizacdo da metodologia dos proprios simuladores, seguindo o processo ja

definido por eles.

Quadro 74 - Artefatos e Processos para o elemento Base tedrica

Subelemento

Processos e Artefatos

Aprendizagem
vivencial de Kolb

ARTEFATOS

1 - De acordo com a base tedrica escolhida para a elaboragdo de atividades no
laboratorio, diferentes artefatos podem ser requisitados, bem como formas de
organizagao do local.

Conteudo da

ARTEFATOS
1 - De acordo com o conteudo das disciplinas a serem desenvolvidas no laboratério

disciplina diferentes artefatos podem ser requisitados.
ARTEFATO
Metodologia e Hardware
processo do 1 - Dependendo do processo dos jogos e simulagdes que se deseja utilizar no
simulador laboratorio, ele pode ter uma configuracdo diferente, da mesma forma quanto a

quantidades de participantes por equipes, como abordado no elemento Flexibilidade.

Outras teorias da

ARTEFATOS
1 - De acordo com a base tedrica escolhida para a elaboragdo de atividades no

aprendizagem laboratério diferentes artefatos podem ser requisitados, bem como formas de
organizagdo do local.
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
Seguindo a sequéncia de definicdes do MaLDI, sdo definidos os Artefatos e

Processos para os elementos Feedback e Apresentacdes, tendo como base as escolhas tanto

nos elementos Flexibilidade, Facilitadores e Base tedrica. O Quadro 75 apresenta o auxilio

para estas defini¢des.
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Quadro 75 - Artefatos e Processos para os elementos Feedback e Apresentagdes

Elemento

Subelemento

Processos e Artefatos

Feedback

Avaliagdo dog
participantes

ARTEFATOS

Hardware

1 - Dependendo da forma em que os participantes serdo avaliados, diferentes
configura¢des podem ser desejadas. No caso de provas tradicionais individuais, o
ideal seria a utilizacdo de uma sala de aula tradicional e ndo o laboratorio.
Software

1 - No caso de avaliagdo com base nos dados do simulador, o proprio simulador
pode prover os resultados.

2 - No caso de apresentagdes e envio de documentos, o uso de sistemas
informatizados, como o Moodle, facilitaria as atividades do facilitador, tanto para
avaliagdo dos trabalhos, como para o envio dos arquivos.

Feedback do
simulador

ARTEFATOS

Hardware

1 - No caso da necessidade, ou desejo, da entrega dos resultados dos jogos e
simula¢des em forma fisica, serd necessario uma impressora no laboratorio. Isso
pode auxiliar os participantes na tomada de decisdo, uma vez que terdo esse
feedback impresso.

2 - Caso seja necessario, ou desejado, expor os resultados em um mural, por
exemplo, dando maior visibilidade para eles, além da impressora, ¢ necessario um
quadro para expd-los.

3 - O feedback dos resultados do jogo ou simulador também pode ser
disponibilizado por meio de telas no espaco do laboratério, auxiliando a tomada
de decisdo dos participantes.

Software

1- O feedback dos jogos e simulagdes podem ser de forma automatica pelas suas
proprias aplicagdes, ou deve ser feito pelo facilitador, podendo ser enviado via e-
mail.

Feedback do
facilitador

ARTEFATO

Hardware

1 - No caso de o facilitador efetuar feedbacks durante a aplicacdo dos jogos e
simulagdo, as mesas devem oferecer espago para o facilitador pode sentar-se junto
aos participantes. O uso de mesas redondas ou arredondadas facilita a interagao.

2 - Caso o feedback do facilitador ocorra fora do periodo de uso do laboratdrio
com simulagdes e jogos, ¢ recomendado o uso de um local diferente do
laboratdrio para apresentar o feedback do facilitador, evitando ocupar a sala que
pode estar com outra atividade.

Software

1 - No caso de feedbacks virtuais, novamente o uso de aplica¢cdes como o Moodle
auxiliam as atividades do facilitador, porém, o uso do tradicional e-mail também
auxilia o facilitador nesta tarefa.

Apresentagoes

Audiovisual

ARTEFATOS

Hardware

1 - No caso de apresentagdes no laboratorio, diversos hardwares de apoio podem
ser necessarios, como projetores, telas de proje¢do, ou televisores, além de
adaptadores para conexdo em notebooks, um computador conectado aos mesmos,
passadores de slides, um quadro com canetas especificas, caixas de som, no caso
de apresentagdes em video, suporte de flipchart ou outro hardware para tal.

2 - No caso de apresentagdes online, sdo necessarias, além das caixas de som,
cameras e microfones para interagao.

Software

1 - Dependendo da forma de como serdo feitas as apresentacdes, softwares com o
PowerPoint do pacote Office, ou Skype, para videoconferéncia, sdo necessarios

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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Ainda permeados pelas decisdes nos elementos Flexibilidade, Facilitadores, ¢ Base

tedrica, sao realizadas as definicdes em Artefatos e Processos para os elementos Interacao em

equipe no Quadro 76.

Quadro 76 - Artefatos e Processos para o elemento Interagdo em equipe

Subelemento

Processos e Artefatos

Cara-a-cara

ARTEFATO

Hardware

Se a interagdo cara-a-cara ¢ desejavel, o desenvolvimento de um espago para tal, como um
laboratorio com configuragdo especifica para as atividades que se pretende realizar é
recomendado

Cara-a-cara -
Interagéo fora
da simulagdo

ARTEFATO

Hardware

1 - Se sim, ¢ desejavel oferecer um espago para que os participantes possam se reunir, € com
estrutura para uso de computadores pessoais, como tomadas.

Sistema de informacio

1 - A disponibilizagdo de internet também ¢é desejada.

Tecnologias
da informagao

ARTEFATO

Software

1 - Neste caso, os participantes devem utilizar dos meios que dispdem, como e-mail, Skype,
WhatsApp, ferramentas do Google, dentre outros.

Tecnologias
da informacao
- Interagdo
mista

ARTEFATO

Hardware

1 - Para interacdes mistas, como parte da equipe presencial no laboratorio e outra parte fora do
laboratorio, ou mesmo em outro laboratorio, integrando diferentes locais, o uso de cameras e
microfones nos computadores ¢ desejavel, bem como caixas de som. Deve-se tomar cuidado
para que o som dos computadores ndo atrapalhe as demais equipes.

Software

1 - Softwares como o Skype podem fazer esta interacdo online.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

J& as disposi¢des para Processos e Artefatos para o elemento Coleta de dados estdo

disposto no

Quadro 77

Quadro 77 - Artefatos e Processos para o elemento Coleta de dados
(Continua)

Subelemento

Processos e Artefatos

Questionarios ¢
provas

ARTEFATOS

Hardware

1 - Se as provas forem de forma fisica e individuais, o ideal é o uso de uma sala de aula
tradicional

Software

1 - No caso de provas virtuais, sistema de apoio ao ensino com o Moodle podem auxiliar nesta
tarefa.

2 - No caso de formularios para pesquisa, sistemas como os formularios do Google sdo bastante
uteis.

Tecnologia de informacao

1 - Para uso de sistemas de apoios e formularios on-line é necessario a disponibilizagdo de
conexdo com a internet.
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(Conclusio)

Subelemento Processos e Artefatos

ARTEFATOS

Hardware

1 - Pesquisas com observacdo podem ser facilitadas com coleta de dados via video e som, com
isso, a instalacdo de cameras e microfones, juntamente com sistemas de gravagdo podem auxiliar
nesta coleta de dados.

2 - Uma sala com espelho falso para o laboratorio também pode ser utilizada para coleta de dados
de observagao.

Software

1 — Para o sistema de gravagdo de video e som séo necessarios softwares especificos para tal.

2 - Softwares de auxilio a pesquisa qualitativa, como o Nvivo podem auxiliar os trabalhos do
pesquisador.

Observagao
participante

ARTEFATOS

Softwares

1 - Para a analise de dados de forma estatistica pode ser necessario a utilizagdo de softwares
Base da dados | especificos para tal.

da simulagdo |[PROCESSOS

Suporte e manutenc¢io

1 - Pode existir a necessidade de pessoal especializado que possa extrair as informagdes dos
bancos de dados e disponibiliza-las no formato desejado aos pesquisadores.

ARTEFATOS
Software
Envio de 1- .Documentos enviados de forma virtual podem ser feitos via e-mail ou sistemas de apoio ao
ensino como o Moodle.
documentos

Sistemas de informacgao
1 - Para uso de sistemas de apoio ou e-mail é necessario a disponibilizacdo de conexdo com a
internet.

ARTEFATOS

Hardware

1 - Pesquisas com observagdo podem ser facilitadas com coleta de dados via video € som, com
isso, a instalagdo de cAmeras e microfones, juntamente com sistemas de gravagdo podem auxiliar
nesta coleta de dados.

2 - Uma disposi¢ao diferente de mesas também pode ser necessaria, como uma grande mesa de
Grupo de foco|reunides.

3 - Uma sala com espelho falso para o laboratorio também pode ser utilizada para coleta de dados
do grupo de foco.

Software

1 - Para o sistema de gravagdo de video e som sdo necessarios softwares especificos para tal.

2 - Softwares de auxilio a pesquisa qualitativa, como o Nvivo podem auxiliar os trabalhos do
pesquisador.

Outros ARTEFATOS
instrumentos | Dependendo dos instrumentos e técnicas, deve-se levar em consideragdo equipamentos, softwares
de coleta de |e disposicdo espacial que auxiliem na coleta dos dados da forma desejada.

dados

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

O tultimo elemento em que sdo definidos os Artefatos e Processos ¢ o elemento
Realismo, o qual visa aproximar o ambiente e as atividades realizadas a realidade. O Quadro
78 apresenta o auxilio para definicdo dos elementos Artefato e Processos com base no

elemento Realismo.
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Quadro 78 - Artefatos e Processos para o elemento Realismo
(continua)

Subelemento

Processos e Artefatos

Aproximag@o com
a teoria

ARTEFATO

Hardware

1 - Dependendo da teoria que a simulagao ¢ baseada, diferentes decoragdes do local podem
ser utilizadas. Um simulador comercial e um simulador industrial podem ter diferentes
formas de decoragdo quando forem utilizados.

Assumir papeis

ARTEFATO

Hardware

1 - Diferentes papeis podem ser assumidos em uma simulagdo, artefatos podem ser
utilizados para que estes papeis sejam internalizados pelos participantes. O uso de
fantasias, roupas executivas, crachas, dentre outros, podem proporcionar maior realismo
ao jogo ou simulagdo.

Comparacao com
empresas reais

ARTEFATO

Hardware

1 - A disponibilizagdo de casos impressos ou virtuais podem auxiliar na aproximacdo das
atividades a realidade.

Software

1 - Sistemas de auxilio ao ensino, como o Moodle auxiliam na disseminagdo destes casos
com os participantes.

Sistemas de informacéo

1 - O acesso a internet auxilia os participantes na busca desses casos.

ARTEFATO
Hardware
Disputa, 1 - Com estimulo a concorréncia, € importante que os competidores tenham espago entre
concorréncia e si, que evitem que as discussoes atrapalhem os outros competidores. Disposicao de mesas,
recompensas e iluminag¢do podem auxiliar nesta separacdo dos competidores.
2 - No caso do uso de recompensas, o facilitador pode propor desde notas e conceitos, até
prémios ao seu critério.
ARTEFATO
Hardware
Regras da 1 - De acordo com as teorias em que os jogos ¢ simuladores se baseiem, pode-se fornecer
ferramenta materiais como livros, artigos e atividades complementares que auxiliem no entendimento

destas teorias.
2 - O armazenamento de livros requer espago adequado para tal.

Dados do mundo
real

Artefato

Hardware

1 - Os dados do mundo real utilizados na simulag@o podem estar dispostos em telas para os
participantes, com noticias reais, ou outras publicagdes que remetam ao mundo real.

2 - Esses dados do mundo real podem ser in-put dos jogos e simulagdes utilizados.
Processos

1 - A presenga de pessoas do mercado, externas a simulacdo, principalmente nos
momentos das apresentacdes, também geram uma aproximag¢ao ao mundo real.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.1.5 Proposicdo de um laboratorio de gestao para o CSE UFSC

Para a proposi¢do de um laboratorio de gestdo para o Centro Sécio Econdmico (CSE)
da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC), foi utilizado o MaLDI como instrumento
para a definicdo dos requisitos desta proposta de laboratorio. Para este processo, inicialmente

foram respondidas as perguntas auxiliares dos elementos constituintes do instrumento, e na
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sequéncia, de acordo com as repostas dadas para cada pergunta auxiliar, foram definidos os
artefatos e processos tendo como base os quadros de apoio.

Apos as defini¢des em cada elemento, elas foram agrupadas por afinidade, chegando-
se assim aos requisitos do laboratdrio desejado. Estas defini¢cdes foram feitas pelo pesquisador
com o objetivo de testar o uso do MaLDI, sendo a proposi¢do de laboratério de gestdo ¢
apenas uma sugestdo para o CSE, levando-se em consideragdo o simulador utilizado
atualmente no curso de administracdo de empresas e a proposta de simulador desenvolvida
neste trabalho.

Conforme processo do MaLDI, as primeiras defini¢des sdo em relagdo ao elemento
Flexibilidade. O Quadro 79 apresenta as respostas as perguntas de apoio do MaLDI referente

a este elemento.

Quadro 79 - Repostas as perguntas de apoio do elemento flexibilidade
(continua)

Subelemento Subdivisao Perguntas

1 - Ser@o utilizados jogos e simulagdes sem base computacional? R: Sim.

2 - Esses jogos e simulagdes precisam ser armazenados em algum local?

R: Sim.

3 - Os jogos e simulagdes que se pretende utilizar sdo utilizados de forma

individual ou em equipe? Se em equipe, qual o numero de participantes

por equipe? R: em equipes ou um grande grupo.

1 - Serdo utilizados jogos e simulagdes de base computacional? R: Sim

2 - Existe limite de usuarios nos jogos e simula¢des que se pretende
Tipos de utilizar? R: Sim, atualmente o simulador utilizado no curso de

Tecnologia administracdo (Simulador Bernard) tem restri¢cao para 10 equipes.

3 - Os jogos e simulacdo a serem utilizados necessitam e acesso a internet?

R: Sim, atualmente sdo em base Web.

4 - Sao necessarias outras aplicagdes de apoio? R: Sim.

5 - Os jogos e simulagdes que se pretende utilizar sdo utilizados de forma

individual ou em equipe? Se em equipe, qual o nimero de participantes

por equipe? R: O simulador utilizado atualmente no curso de

administracdo é utilizado em equipes. Recomenda-se o uso por no

maximo 5 participantes por equipe.

Tecnologia
sem base
computacional

Tecnologia
com base
computacional

1 - O laboratdrio sera utilizado para turmas de graduagdo? R: Sim.

2 - Qual o tamanho estimado das turmas de graduagido? R: 40 alunos.

1 - O laboratorio sera utilizado para turmas de pds-graduagdo? R: Sim.

2 - Qual o tamanho estimado das turmas de pos-graduacdo? R: 20 alunos.
1 - O laboratdrio sera utilizado para treinamento? R: Sim.

Treinamento | 2 - Qual o tamanho estimado das turmas de treinamento? R: Maximo de
40 participantes.

Graduagdo

Aprendizagem Pos-graduagao
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(conclusdo)
Subelemento Subdivisao Perguntas
Desenvolvime | 1 - Pretende-se desenvolver jogos de base computacional? R: Sim.
nto de jogos e | 2 - Pretende-se desenvolver jogos de base ndo computacional? R: Sim.
simuladores
Dados da 1 - Pretende-se realizar pesquisas com os dados da simulagdo? R: Sim.
simulagdo
Meétodos de 1 - Pretende-se realizar pesquisas sobre métodos de aprendizagem? R:
D . aprendizagem | Sim.
esenvolv1rpen Reflexdo 1 - Pretende-se realizar reflexdes criticas? R: Sim.
to de pesquisa [
critica
Tomada de 1 - Pretende-se realizar pesquisas sobre tomada de decisao? R: Sim.
decisdao
Estilo de 1 - Pretende-se realizar pesquisas sobre estilos de lideranga? R: Sim.
liderancas
Projecdes de | 1 - Pretende-se realizar pesquisas sobre projecdo de demanda? R: Sim.
demanda
Cliente 1 - Serdo atendidos clientes externos como empresas? R: Sim.
externo 2 - Serdo tendidos clientes externos como professores? R: Sim.

Especificagdes
do publico

Perfil da turma

1 - Para quais cursos e disciplina pretendem-se utilizar o laboratorio? R:
Todos os cursos do CSE que seriam: Administracio de empresas,

de o et At . . ~
. . Contabilidade, Ciéncias econdmicas, Servico social e Relacoes
participantes | . q .
internacionais.
. 1 - Existe a necessidade de adaptagdo para alguma necessidade especial,
Necessidades a i . - ,
especiais como pessoas com deficiéncia auditiva, visual ou de locomogao? R: Sim,

acesso a pessoas com dificuldade de locomocio.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com base nas repostas das perguntas de apoio do elemento Flexibilidade, foram

definidos os Artefatos e Processos desejados para que sejam atendidas as escolhas neste

elemento. Para isso, foi utilizado o quadro de apoio com sugestdes de artefatos e processos

para o elemento Flexibilidade. Os Quadros 80 e 81 apresentam os artefatos e processos

definidos para estes elementos.
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Quadro 80 - Artefatos e Processos definidos para o elemento Flexibilidade |

Subelemento Subdivisdo Processos e Artefatos
ARTEFATO
Hardware
1 - As mesas e cadeiras serao para grupos ¢ deve possuir uma grande mesa
para grupos grandes de pelo menos 10 participantes
Tecnologia 2 - Nao serdo adquiridos jogos, nem pecas para 0 momento inicial, sendo
sem base isso realizado a medida que forem sendo desenvolvidas atividades com tais
computacional | artefatos.
3 - Um armario deve existir para futuro armazenamento de materiais de
jogos e simulagdes ndo computacionais.
4 - As mesas de grupos devem comportar até 5 cadeiras, em um total de 10
mesas. Deve possuir também uma mesa grande para 10 participantes
ARTEFATO
Hardware
1 - 2 - devem ser disponibilizados dois computadores por mesa de grupo,
Tipwad juntamente com periféricos como Feclado ¢ mouse. oS computadores
Temraioge de.v.em estar aptos a acessarem a internet, uma vez que o simulador
utilizado atualmente no curso de administragdo ¢ um simulador de base
Web.
3 - O fornecedor do simulador possui seu servidor, no caso de simuladores
. e jogos desenvolvidos pela equipe do laboratdrio, os mesmos devem ser
Tecnologia . L
com base hosped~ados no s.erV1do da prépria UFSQ.
. 4 - Serdo fornecidas 4 tomadas de energia por mesa para uso de notebooks.
computacional . -
5 - As mesas de grupos devem comportar até 5 cadeiras, em um total de 10
mesas. Deve possuir também uma mesa grande para 10 participantes
Software
1 - Serdo disponibilizados o pacote Office nos computadores do
laboratorio, bem como a instalag@o e navegadores web gratuitos
SI/Hardware
1 - 2 - Sera disponibilizado acesso a internet via cabo para os
computadores ¢ via Wi-fi para os notebooks. Sera utilizada a internet da
Universidade, que j& fornece acesso sem fio.
~ ARTEFATO
Graduagdo Hardware
) . 1 - Para um maior afastamento entre as equipes, sera utilizado um espago
Aprendizagem | P0s-graduacdo | fgico de 144 m? localizado no térreo do bloco C do CSE.

Treinamento

2 - Serdo instalados iluminagéo individual por mesa, tendo a possibilidade
de controlar a iluminagéo de forma independente.
3 - Serdo utilizados ar condicionados Split e cortinas em todas as janelas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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Quadro 81 - Artefatos e Processos definidos para o elemento Flexibilidade 11

Subelemento Subdivisido Processos e Artefatos
Desenvolvimento | ARTEFATO
de jogos e Hardware
simuladores 1 - Deve ser disponibilizado um computador com configuragdo
Dados da superior para desenvolvimento de jogos e simulagdes
simulago computacionais. Serd disponibilizado também um computador para
Métodos de desenvolvimento de pesquisas.
Desenvolvimento aprendizagem 2- Uma sala deve ser disponibilizada para este computador e para a
de pesquisa Reflexdo critica | €quipe de d?S’eI'lVOIVIIIlentO. o 5 N .
ok aho 3 - Para o inicio do laboratério ndo serdo adquiridos materiais para
s desenvolvimento fisico de jogos e simulagdes
Estilo de SO . o .
liderangas 1 - Deve ser disponibilizado software para programagao Web Visual

Projegdes de
demanda

Studio Code no computador do desenvolvedor.
2 - Serdo disponibilizados o Nvivo e Software R no computador para
desenvolvimento de pesquisa

Especificagdes do
publico

Cliente externo

Perfil da turma de
participantes

PROCESSOS

Sistema de gestao do laboratério

1 - Deve ser desenvolvido um sistema de gestdo do laboratério com
0s seguintes requisitos:

Responsavel pelo laboratorio;

Responsavel técnico;

Processo de agendamento e prioridades;

Processo de selegdo de projetos de pesquisa;

Gestao do portfolio de projetos;

Responsabilidades;

Forma de uso;

Manual de instru¢des de uso dos equipamentos;

Programacio de uso

1 - Uma agenda deve ser disponibilizada on-line ¢ de forma fisica na
porta do laboratorio.

Necessidades
especiais

ARTEFATO

Hardware

1 - Uma das mesas de equipe deve ser adaptada para acomodar uma
cadeira de rodas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Apos as defini¢cdes do elemento Flexibilidade, seguindo o fluxo do MaLDI, deve-se

definir os Artefatos e Processos para o elemento Facilitadores. Seguindo o mesmo fluxo

utilizado no elemento Flexibilidade, em que primeiramente sdo respondidas as perguntas de

apoio do elemento Facilitadores e na sequéncia definidos os artefatos e processos para este

elemento, com base no quadro de apoio para ele. O Quadro 82 apresenta as respostas as

perguntas de apoio do elemento Facilitador.
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Quadro 82 - Resposta as perguntas de apoio do elemento Facilitador

Subelementos Perguntas
1 - Sera disponibilizado algum tipo de monitoria ou acompanhamento dos participantes de
Apoio nao forma fisica ou virtual? R: Sim
operacional 2 - Serfo necessarios técnicos para manutengao, ou programagao? R: Sim
3 - Serdo desenvolvidas pesquisas utilizando-se o apoio do laboratorio? R: Sim
Apoio 1 - O laboratorio sera utilizado ao mesmo tempo por mais de um facilitador ou pesquisador?
operacional R: Sim
automagdo da | 1 - E desejado o desenvolvimento de automagdo nas simulagdes e jogos do laboratorio? R:
simula¢ao Sim
Materiais de 1 - Os materiais de apoio, como manuais, livros, dentre outros, serdo disponibilizados
apoio fisicamente ou virtualmente? R: Virtualmente

Treinamento e
boas praticas

1 - O treinamento para os facilitadores sera realizado de forma presencial ou a distancia? R:
Podem ser realizados de ambas as formas.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Como colocado anteriormente, o Quadro 83 apresenta as definicdes de Artefatos e

Processos para o elemento Facilitador.

Quadro 83 - Artefatos e Processos definidos para o elemento Facilitador

(Continua)
Subelementos Processos e Artefatos
ARTEFATO
Hardware
1 - Deve ser disponibilizado um espago para monitoria dos participantes de forma fisica pelo
facilitador.
Apoio nao 2 - Sera disponibilizado um local separado para os técnicos de apoio.
operacional | Software
1 - Sera utilizado o Moodle ja disponibilizado pela universidade para comunicagao virtual.
PROCESSOS
Suporte e manutenc¢io
1 - As responsabilidades dos técnicos serdo definidas no manual de operagédo do laboratorio.
Apoio ARTEFATO . o . -
. 1 - Devem ser disponibilizadas duas cadeiras para a mesa do facilitador, que deve ter um
operacional

computador ¢ tomada de energia para acomodar um notebook

automacdo da
simulagao

ARTEFATO

Hardware

1 - Devem ser disponibilizado um computador para programagao.

2 - O programador tera uma sala separada do laboratério para executar suas atividades.
PROCESSOS

Suporte e manutencio

1 - Sera necessario um programador no laboratério, que pode ser um bolsista de iniciagdo
cientifica em um primeiro momento.

Materiais de
apoio

ARTEFATO

Software

1 - Deve ser utilizado o Moodle ja disponibilizado pela universidade para o compartilhamento
de materiais.




220

(Conclusio)

Subelementos

Processos e Artefatos

Treinamento e
boas praticas

ARTEFATOS

Hardware

1 - Para treinamentos presenciais deve ser utilizada a propria estrutura do laboratério para tal.
2 - Para treinamentos via videoconferéncia sera disponibilizados cameras e microfone no
laboratdrio, juntamente com projetor de imagens.

Software

1 - O software Skype sera utilizado para as videoconferéncias.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Seguindo o fluxo de definigdes do MaLDI, apos o levantamento dos Artefatos e

Processos do elemento Facilitador, sao respondidas as perguntas de apoio do elemento Base

teorica conforme o quadro 84.

Quadro 84 - Respostas as perguntas de apoio do elemento Base tedrica

Subelemento Perguntas
Aprendizagem | 1 - As atividades a serem realizadas no laboratorio serdo pautadas tendo como base o ciclo
vivencial de de Kolb? R: E provavel, mas nio sera baseado em tal ciclo em sua totalidade.
Kolb

Conteudo da

1 - Qual o conteudo das disciplinas que utilizardo o laboratorio? R: Diversas disciplinas
podem ser contempladas no laboratério, ele nio sera desenvolvido para uma disciplina

disciplina especifica, mas tem como pano de fundo a disciplina de simula¢io gerencial do curso
de graduacio e pés-graduacio em administracio.
. 1 - Como funciona o processo interagdo dos jogos e simuladores que se pretende utilizar no
Metodologia e . et " . o
laboratorio? R: O laboratoério sera pautado no simulador atualmente utilizado no curso
processo do . ~ . . : ]
simulador de administracido (Simulador gerencial Bernard) e no simulador desenvolvido nesta

tese, que tem forma de funcionamento similar ao Simulador Bernard.

Outras teorias
da
aprendizagem

1 - Sera utilizada alguma outra teoria da aprendizagem para a realizacdo de atividade no
laboratorio? Se sim, quais? R: A principio nio sera utilizada nenhuma outra teoria de
aprendizagem.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com as perguntas de apoio respondidas, seguiu-se com as defini¢des dos Artefatos e
Processos deste elemento tendo como suporte o quadro de apoio desenvolvido para ele. O

Quadro 85 apresenta estas definigdes.
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Quadro 85 - Artefatos e Processos definidos para o elemento base tedrica

Subelemento Processos e Artefatos
Aprendizagem | ARTEFATOS
vivencial de Kolb | 1 - Ndo ser@o definidos artefatos com base neste subelemento.
Conteudo da ARTEFATOS
disciplina 1 - Ndo serdo definidos artefatos com base neste subelemento.
ARTEFATO
Metodologia e Hardware . . ..
B 1 - Seguindo a metodplogla dos simuladores a serem utilizados, eles.tra.bglhan.l em grupos,
simulador o que define a necessidade de mesas para grupos ao invés de mesas individuais. Por serem

computacionais deve ser disponibilizado 2 computadores por mesa em um total de 10
mesas.

Outras teorias da
aprendizagem

ARTEFATOS
1 - Nao serdo definidos artefatos com base neste subelemento.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com as defini¢des do elemento Base teodrica realizadas, ¢ a vez de responder os

questionamentos dos elementos Feedback, Apresentagdes, Interagdo em equipe e Coleta de

dados. O Quadro 86 apresenta as respostas as perguntas de apoio dos elementos Feedback,

Apresentacoes e Interagdo em equipe.

Quadro 86 -

Respostas as perguntas de apoio dos elementos Feedback, Apresentacdes
Interacdo em equipe
(Continua)

Elemento

Subelemento Perguntas

1 - Como os participantes serdo avaliados?R: Serido avaliados pelo
desempenho do simulador, entrega de trabalhos e apresentacoes.
2 - Serdo aplicadas provas individuais?R: Sim.

Avaliagdo dos
participantes

Feedback

1 - O feedback dos jogos e simuladores ¢ feito de forma automatica pelo
sistema (no caso de serem computacionais)? Se ndo, com ¢ feito?R:Sim, é
feito de forma automatica pelo sistema.

2 - E necessario a impressio desse feedback ou eles sio apenas
virtuais?R:Pode ser necessaria a impressao.

3 - E necessario expor o resultado do simulador de forma fisica?R:Sim,
pretende-se expor os resultados.

Feedback do
simulador

1 - O feedback do facilitador ocorre durante a utilizagao do laboratorio? R:
Sim.

2 - O feedback do facilitador também ocorre fora do periodo de utilizagao
do laboratorio? Se sim ele é presencial ou virtual?R: Sim, pode ser tanto
presencial quanto virtual.

Feedback do
facilitador

Apresentagoes

1 - As apresentacdes no laboratdrio utilizam PowerPoint?R:Sim, tanto
dos facilitadores quanto dos participantes.

2 - Serao apresentados videos no laboratério?R:Sim.

3 - E necessario um quadro para repasse de informagdes, ou flipchart?
R:Sim, sera necessario um quadro.

4 - Ocorrerdo apresentacdes virtuais a distdncia? R: Sim, podem ocorrer.

Audiovisual
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(Conclusio)
Elemento Subelemento Perguntas
Cara-a-cara 1 - As interagdes entre os participantes serdo cara-a-cara? R: Sim.
Cara-a-cara - | 1 - E desejado que exista interagdes cara-a-cara dos participantes fora do

Interacdo fora | momento de uso do laboratorio? R: Sim.
da simulagdo

Interacao em
equipe

Tecnologias 1 - As interagdes entre os participantes serdo realizadas de forma virtual
da informagdo | com apoio de tecnologia da informagdo? R: Sim.

Tecnologias 1 - E desejado que exista interagdes mistas, ou seja, parte dos participantes
da informagao | com interagdo cara-a-cara e parte com interacao virtual? R: Sim.
- Interacao
mista

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

O Quadro 87 por sua vez, contém as respostas as perguntas de apoio do elemento

Coleta de dados.

Quadro 87 - Respostas as perguntas de apoio do elemento Coleta e dados

Subelemento

Perguntas

Questionarios e

1 - Serdo aplicadas provas individuais? Serdo de forma fisica ou virtual? R: Sim, serao
de forma fisica.

provas 2 - Serdo utilizados questionarios para coleta de dados para pesquisas? Serao de forma
fisica ou virtual? R: sim, podem ser de forma fisica ou virtual.
Observagéo 1 - Sera utilizada a observag@o ou observagao participante como técnica de pesquisa? R:
participante Sim, pode ser utilizada.
Base de dados da | 1 - Sera utilizada a base de dados da simulagdo como insumo para pesquisas? R: Sim, a
simulagao base de dados da simulacio pode ser utilizada para pesquisa.

Envio de 1 - Os participantes e os facilitadores irdo enviar arquivos entre eles? Se sim, fardo de
documentos forma fisica ou virtual? R: Sim, e serdo enviados preferencialmente de forma digital.
S de s 1 - Sera utilizado o Grupo de foco como técnica de pesquisa? R: Sim, pode ser

utilizado.
Outros 1 - Pretende-se utilizar alguma outra técnica de coleta de dados ou pesquisa no

instrumentos de
coleta de dados

laboratorio? Se sim, quais? R:Deve ser possivel realizar pesquisa bibliografica.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com as perguntas de apoio respondidas, foram realizadas as definicdes dos

Processos e Artefatos para estes elementos. Estas defini¢des para os elementos Feedback e

Apresentacgoes estao dispostas no Quadro 88.
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Quadro 88 - Artefatos e Processos definidos para os elementos Feedback e Apresentagdes

Elemento

Subelemento

Processos e Artefatos

Feedback

Avaliagdo dos
participantes

ARTEFATOS

Hardware

1 - Para a aplicacdo de provas presenciais individuais deve ser utilizada uma
sala tradicional da propria universidade

Software

1 - As avaliagdes com base nos simuladores devem levar em conta o
resultado do simulador

2 - Para envio e avaliagio de documentos sera utilizado o Moodle ja
disponibilizado pela universidade.

Feedback do
simulador

ARTEFATOS

Hardware

1 - Os feedbacks dos simuladores que se deseja utilizar no laboratério sdo
automaticos por processamento computacional.

2 - Sera instalada uma impressora laser no laboratorio.

3 - Sera instalado um quadro para fixar os resultados impressos no
laboratério.

Software

1- As proprias aplicagdes fardo o feedback de forma automatica.

Feedback do
facilitador

ARTEFATO

Hardware

1 - As mesas deverao ter espago para mais uma cadeira (do facilitador).

2 - Deve ser disponibilizada uma sala separada do laboratorio para que o
facilitador efetue feedbacks personalizados aos participantes.

Software

1 - Sera utilizado o sistema Moodle que ja disponibilizado pela universidade
para feedbacks virtuais.

Apresentagdes

Audiovisual

ARTEFATOS

Hardware

1 - O laboratério deve ter um projetor e tela para tal. O projetor deve ser
conectado ao computador do facilitador, via VGA ou HDMI com seus
respectivos adaptadores. Outras duas telas de televisores serdo espalhadas
pela sala e devem estar conectadas ao computador do facilitador que pode
projetar diferentes apresentagdes em diferentes telas.

O laboratorio deve contar com um passador de slides

O laboratério deve contar com um quadro de vidro para uso com canetas
especificas.

Deve ser instalado sistema de som para o computador do facilitador.

Devem ser instalada 2 cameras para video conferéncia e microfones para tal.
Software

1 - Os softwares PowerPoint e Skype devem estar disponiveis no laboratdrio

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

O Quadro 89 apresenta as definicdes de Artefatos e Processos para o elemento

Interagdao em equipe.
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Quadro 89 - Artefato e Processos definidos para o elemento Interacao em equipe

Elemento Subelemento Processos e Artefatos

ARTEFATO

Cara-a-cara | Hardware

1 - Deve ser desenvolvido um espago de laboratdrio de gestdo para tal.
ARTEFATO

Hardware

1 - Sim, sera disponibilizado um espago para interagdes com climatizagdo e
tomadas para notebooks.

Sistema de informacao

1 - Também deve ser disponibilizado acesso a internet sem fio.
ARTEFATO

Tecnologias | Software

Cara-a-cara -
Interagéo fora
da simulagdo

Interag:.ao da informagdo | 1 - Sim, neste caso as equipes devem utilizar-se dos meios de comunicagdo
em equipe o

proprio.

ARTEFATO

Hardware

1 - Ao menos um computador de cada mesa de equipe serd equipado com
Tecnologias | camera e microfone para videoconferéncia com equipes ou integrantes
da informagdo | alocados em outro local ou laboratério.

- Interagéo O espacamento entre as mesas deve ser o maior possivel para evitar
mista interferéncias entre as equipes.
Software

1 - O software Skype deve ser instalado nos computadores para a realizacdo
de video conferéncia

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Completando as definicdes desta etapa do MaLDI, o Quadro 90 apresenta os

artefatos e processos para o elemento Coleta de dados.

Quadro 90 - Artefatos e Processos definidos para o elemento Coleta de dados
(Continua)

Subelemento Processos e Artefatos

ARTEFATOS
Hardware
1 - As provas fisicas serdo aplicadas em sala de aula convencional
Questiondrios | Software
€ provas 1 - Para a aplicac@o de formularios por meio eletronico deve ser utilizadas ferramentas como a
do formularios Google .
Tecnologia de informacao
1 - Sera disponibilizada acesso a internet sem fio

ARTEFATOS

Hardware

1 - Devem ser instalados cdmeras e microfones para a coleta de informagdes das sessdes. Da
Observagdo | mesma forma, podem-se utilizar as cdmeras dos computadores de cada mesa.

participante | 2 - Sera instalado em uma sala separada um espelho falso para observagao.

Software

1 - Devem ser instalados sistemas de gravagao de video e som.

2 - Deve ser disponibilizado o software Nvivo.
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(Conclusio)
Subelemento Processos e Artefatos
ARTEFATOS
Softwares
Base da dados 1 - Deve ser disponibilizado o software R para analise estatistica.
PROCESSOS

da simulagdo

Suporte e manutenc¢io
1 - O técnico responsavel do laboratoério deve ser capaz de coletar as bases de dados junto aos
fornecedores, ou dos sistemas proprios.

ARTEFATOS
Software
Envio de 1 - Para envio de documentos sera utilizado o sistema Moodle, ja disponibilizado pela
documentos | universidade.
Sistemas de informacao
1 - Sera disponibilizado internet sem fio.
ARTEFATOS
Hardware
1 - Devem ser instalados cameras e microfones para a coleta de informagdes das sessdes. Da
mesma forma, podem-se utilizar as cimeras dos computadores de cada mesa das equipes.
Grupo de foco | 2 - De ser disponibilizada uma grande mesa para 10 pessoas.
3 - Deve haver uma sala com espelho falso para analise do grupo de foco.
Software
1 - Devem ser instalados sistemas de gravacao de video e som.
2 - Deve ser disponibilizado o software Nvivo.
Outros ARTEFATOS
instrumentos | Sistemas de informacio
de coletade | 1 - Os computadores devem ter acesso a internet da universidade com acesso as bases de
dados periodicos.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Por fim, seguindo a sequéncia do MaLDI, foram respondidas as perguntas de apoio

do elemento Realismo, seguido pela definicdo dos seus Artefatos e Processos. O Quadro 91

apresenta as respostas a estes questionamentos.

Quadro 91 - Respostas as perguntas de apoio do elemento Realismo

(continua)

Subelemento

Perguntas

Aproximagao
com a teoria

Quais teorias os jogos e simulagdes utilizados no laboratorio sdo baseados? R: Gestdo da
producio, economia e financas, porém podem ser utilizados jogos baseados em outras
teorias.

Assumir papéis

Quais os papéis que os jogos e simulagdes utilizados no laboratdrio requisitam? R: Papel
de executivos por parte dos participantes, podem ser de diversas areas funcionais. Por
parte do facilitador, esse pode assumir diversos papéis como de acionista, sindicalista
e banqueiro por exemplo.

Comparacao
com empresas
reais

Existem casos reais baseados nas teorias que os jogos e simuladores utilizados no
laboratdrio sdo baseados?R: Nao foi levantado, mas a literatura possui diversos casos
empresariais que podem ser utilizados como comparacdo as atividades do
laboratério.
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Subelemento Perguntas
Quais as recompensas que os participantes t€ém por um bom desempenho? R: As
Disputa, recompensas serao conceitos na pontuacio e o facilitador pode incentivar com algum
concorréncia € | prémio simbolico.
recompensas Os jogos e simulagdes utilizados no laboratorio estimulam a disputa e a concorréncia? Se
sim, de que forma. R: Sim, com a formacio de equipes concorrentes e ranking.
Regras da Os jogos e simulagdes utilizados no laboratorio estdo aderentes a quais teorias? R: Sao
ferramenta aderentes as teorias econdmicas, de gestio da producdo, marketing, recursos
humanos e financ¢as, podendo ter seu uso expandido para qualquer disciplina do CSE.
Dados do E possivel utilizar dados ou situagdes do mundo real na simulagdo? Se sim quais? R: Sim,
mundo real dados macroeconémicos.
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
Dando sequéncia, apds responder as perguntas de apoio, forma definidos os artefatos

e processos destes elementos com base no quadro de apoio conforme o Quadro 92.

Quadro 92 - Defini¢dao dos Artefatos e Processos para o elemento Realismo

Subelemento

Processos e Artefatos

Aproximag@o com
a teoria

ARTEFATO

Hardware

1 - Nao sera feito decoragdo inicial, cabendo a cada facilitador prover a mesma caso ache
necessario.

Assumir papéis

ARTEFATO

Hardware

1 - Seré disponibilizado crachas para identificagdo dos participantes e seus cargos. outras
alegorias ficam a cargo do facilitador em cada atividade.

Comparac¢do com
empresas reais

ARTEFATO

Hardware

1 - Fica a cargo de o facilitador levantar os casos da literatura.
Software

1 - Os casos podem ser distribuidos via Moodle.

Sistemas de informacéo

1 - O acesso a internet sera disponibilizado em todo o laboratorio.

ARTEFATO
Disputa, Hardware
concorréncia e 1 - As mesas devem estar o mais espagadas possivel, e deve haver iluminagdo individual
recompensas por grupo.
2 - As recompensas ficam a cargo do facilitador e da sua metodologia de aula.
ARTEFATO
Regras da ST . . . . .
1 - O laboratério ndo deve possuir livros, sera estimulado o uso de arquivos digitalizados
ferramenta

disponibilizados via Moodle. A Universidade possui uma biblioteca para o acesso a livros
fisicos.

Dados do mundo
real

ARTEFATO

Hardware

1 - Devem ser dispostas na sala 2 telas adicionais para informagdes diferentes da tela
principal do projetor.

Processos

1 - Atividades utilizando dados do mundo real e profissionais do mercado ficam a critério
do facilitador.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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4.1.5.1 Agrupamentos dos artefatos e processos e a defini¢do dos requisitos do laboratorio

para o CSE

Para a definicdo da lista de requisitos, todas as defini¢des para Artefatos e Processos
foram colocadas em uma lista, chegando-se a um total de 82 defini¢cdes. Estas defini¢des
foram entdo classificadas em 8 grupos. O primeiro grupo ¢ o grupo (i) Leiaute, este grupo ¢
formado pelas definicdes que impactam diretamente no formato do laboratorio, e as diferentes
necessidades de salas e disposi¢des. O segundo grupo de defini¢des € o grupo (ii) Mobiliario,
que congrega as definicdes referentes a mobilia do laboratério, como mesas, cadeiras,
armarios dentre outros. O terceiro grupo ¢ o (iii) Infraestrutura que agrega definicdes em
termos de iluminacgao, climatizacao, infraestrutura de servidores dentre outros.

O quarto grupo ¢ o de (iv) Equipamentos, que agrupa as definicdes em questdo de
computadores, projetores, telas e outros equipamentos necessdrios para o laboratorio
desejado. No quinto grupo foram agrupados as definicdes em relagdo a (v) Sistemas de
informacdo no que se refere a necessidade de acesso internet. No sexto grupo estdo
agrupadas as definicdes de (vi) Softwares, definindo quais os softwares devem ser instalados
nos computadores do laboratorio. O sétimo grupo ¢ o grupo (vii) Processo, com as defini¢des
acerca de processos € manuais necessarios para o bom funcionamento do laboratorio, € no
oitavo e ultimo grupo sdo congregadas aquelas definigdes que (viii) Nao geram artefatos ou
processos para o laboratorio, uma vez que pode ser definido que determinado ponto do
MaLDI nao sera refletido em artefato ou processo, ficando esta escolha a cargo das
necessidades e desejos de quem estiver elaborando o design do laboratoério. O Quadro 93

apresenta a quantidade de definicdes em cada um destes grupos.

Quadro 93 - Quantidade de definigdes por grupo de afinidade

Grupo Qtd. de definicoes
Leiaute 14
Mobiliario 12
Infraestrutura 3
Equipamentos 10
Sistemas de informacio 6
Softwares 22
Processos 5
Nao geram artefatos ou processos 10
Total 82

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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Esses grupos surgiram da andlise das defini¢des, sendo que o elemento Processos e

os subelementos Software e Sistema de informag¢des mantiveram sua nomenclatura. No caso

do subelemento Hardware, suas definicdes foram organizadas nos grupos Leiaute, Mobiliario,

Infraestrutura e Equipamentos. Esta estrutura pode ser utilizada como um guia para o design

de outros laboratorios utilizando-se o MaLDI.

ApoOs estes agrupamentos, as definicoes de cada grupo foram analisadas, sendo

descartadas as defini¢des em duplicidade, uma vez que uma mesma definicdo poderia ser

utilizada para responder diferentes perguntas de apoio do MaLDI. Como resultado deste

descarte, foi elaborada uma lista de requisitos para o laboratorio que se deseja implantar no

CSE da UFSC. O Quadro 94 apresenta a lista de requisitos de leiaute, mobiliario,

infraestrutura e equipamentos.

Quadro 94 - Requisitos de leiaute, mobilidrio, infraestrutura e equipamentos

(continua)

1 Leiaute

1.1 |Deve possuir uma sala ampla para a execucdo das simula¢des e desenvolvimento de pesquisas em geral.

12 Deve possui uma sala de operacdes para alocar o técnico responsavel, o desenvolvedor de jogos e simulacdes
" lcomputacionais e a equipe de pesquisa. Esta sala deve ter espelhos falsos para a area do laboratorio.

1.3 IDeve possuir uma sala de reunides para monitorias e discussio dos grupos fora do horario da simulagio.

14 Deve possuir uma sala separada com uma grande mesa de 10 lugares e espelho falso para simulagdes fisicas
" |ou grupos focais.

1.5 |Para a aplicagdo de provas individuais sera utilizada uma sala tradicional da propria Universidade.
2 Mobiliario

21 O laboratorio deve possuir 10 mesas com 4 f:adeiras cada uma e espago para mais uma cadeira. Uma dessas
" |mesas deve ser adaptada para acomodar cadeiras de rodas.

2.2 |0 laboratdrio deve possuir uma grande mesa para 10 participantes com cadeiras.

2.3 |Deve possuir um armario na sala de operagdes para a acomodagdo e materiais.

2.4 |Todas as 4 salas devem possuir ar condicionado.

2.5 |A sala de reunides deve possuir duas mesas redondas com 5 cadeiras cada.

26 A sala de operagdes deve .possuir uma mesa para acomodar o computador do pesquisagior, 0 cqmputador do
" [responsavel pelo laboratdrio e o computador do desenvolvedor, cada um com sua respectiva cadeira.

27 Alsgla de operacdes deve possuir uma mesa ¢ duas cadeiras para a observagdo das se¢des pelos pesquisadores
" lutilizando-se o espelho falso.

2.8 |Todas as janelas devem possuir cortinas, inclusive dos espelhos falsos.

2.9 |[Uma mesa com capacidade para duas pessoas e duas cadeiras devem ser disponibilizadas para o facilitador.

2.10|Um quadro para a fixa¢do de folhas em papel deve ser instalado no interior do laboratério.

2.11|Um total de 50 crachas devem estar disponivel no laboratorio.
3 Infraestrutura

3.1 |Caso exista a necessidade de um servidor sera utilizado o servidor da UFSC.

3.2 |Instalagdo de 2 tomadas de energia na mesa dos pesquisadores observadores.

3.3 |Cada mesa dos participantes devera possui 4 tomadas de energia para notebooks.

3.4 |Além da iluminagdo geral, cada mesa terd uma iluminagdo individual com controle independente.
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4 Equipamentos
41 Cada uma das 10 mesas de grupos deve possuir 2 computadores completos com periféricos com acesso a
" |internet em um total de 20 computadores.
49 Devem ser disponibilizado dois computadores com configuragdo superior para o desenvolvedor e para o
" |desenvolvimento de pesquisa na sala operagdes.
43 Deve ser disponibilizado um computador na mesa do facilitador com placa de video para divisdo da tela nas
"~ |diferentes telas do laboratério.
4.4 |Deve ser disponibilizado um computador para o responsavel pelo laboratorio.
45 Deve ser disponibilizado um computador para os pesquisadores na mesa de observacdo conectado as cAmeras
"~ |e microfone do laboratério.
4.6 |Deve ser instalado um projetor de imagens e tela para tal, conectado ao computador do facilitador.
Deve ser instalado duas cameras e um microfone para video conferéncia e gravagdo das sessdes na sala do
4.7 |laboratério e duas cameras e um microfone para video conferéncia e gravacdo das sessdes na sala com a mesa
de 10 lugares.
4.8 |Deve disponibilizar adaptadores para conexdo do projetor principal que pode ser instalado em um notebook.
4.9 Deve ser disponibilizado um passador de slides.
410 Deve ser instalado um quadro de vidro para uso com canetas de quadro no laboratoério € na sala com a mesa de
10 lugares.
4.11 |Deve ser instalado sistema de som no computador do facilitador.
4.12 |Deve ser instalada uma impressora laser multifuncional.
413 Devem ser instalada uma Webcam e um microfone em um dos computadores das mesas dos participantes, em|
um total de 10.
414 Deve ser instalado 2 telas LCD 50" na sala conectadas ao computador do facilitador € uma na sala da grande

mesa conectada ao computador de observagdo e com possibilidade de conexdo via notebook.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020)

O Quadro 95, por sua vez, apresenta os requisitos para os grupos Sistemas de

informacao, Softwares e Processos.

Quadro 95 - Requisitos de Sistemas de informagdes, Softwares e Processos
(continua)

Sistema de informacdes

Todos os computadores disponibilizados terdo acesso a internet via cabo, sendo também disponibilizada
internet via Wi-fi ja provida pela Universidade para todos as dependéncias do laboratorio.

Com o acesso a rede da universidade, todos os computadores terdo acesso aos portais de periddicos
disponibilizados pela universidade

Softwares

Deve ser instalado o pacote Office basico (Word, Excel, PowerPoint) em todos os computadores do
laboratorio.

Deve ser instalado o navegador Chrome em todos os computadores do laboratdrio para acesso as ferramentas
Web.

Deve ser instalado o sofiware Visual Studio Code para programagdo Web no computador do desenvolvedor.

Sera instalado o Nvivo no computador de pesquisador.

Serd utilizado o sistema Moodle para gestdo das disciplinas e compartilhamento de arquivos fornecido pela
Universidade.

Deve ser instalado o software Skype nos computadores do facilitador e dos participantes.

No caso da necessidade de instalacdo de um jogo ou simulador nos computadores dos participantes, ele sera
feito pelo técnico do laboratoério.

Deve ser instalado o software R no computador do pesquisador para realizacdo de analises estatisticas.

Serd instalado no computador do facilitador e de operacdes software para gravagdo de som e video das sessoes.
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Processos
Deve ser desenvolvido um sistema de gestdo do laboratorio com os seguintes requisitos:
Responsavel pelo laboratorio;
Responsavel técnico;
Responsabilidade dos técnicos;
Processo de agendamento e prioridades;
Processo de sele¢do de projetos de pesquisa;
Gestao do portfdlio de projetos;
Responsabilidades;
Forma de uso;
Manual de instru¢des de uso dos equipamentos.
Deve ser implementada uma agenda on-line das atividades do laboratorio.
Deve ser solicitada a requisi¢do de bolsa de PBIT para o desenvolvedor.
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com as defini¢cdes dos requisitos do laboratorio, foi possivel estimar um orgamento
para sua implanta¢do, bem como imagens que materialize o laboratorio proposto. O leiaute do
laboratorio, conforme definido nos requisitos, esta representado na Figura 37.

Na Figura 37 ¢ possivel identificar quatro salas, sendo uma sala de reunides, para
discussdes fora do momento da simulagdo, em que as equipes podem discutir estratégias,
obter monitoria do facilitador, ou mesmo reunir-se com participantes de outras empresas. A
segunda, maior delas, ¢ a sala do laboratorio, em que sdo executadas as simulagdes gerenciais
em equipes. A sala de grupo, com a mesa grande e dez cadeiras, ¢ equipada com cameras, um
quadro e uma tela. Nesta sala ¢ possivel desenvolver jogos de tabuleiros e simulagdes com
grupos menores, além de gravar segdes de grupo de foco, por exemplo.

A quarta sala ¢ a sala de operagoes. Ela ¢ dividida em duas partes, uma em que ficam
os computadores do desenvolvedor, do pesquisador e do laboratorista, e outra em que ¢
possivel acompanhar as sec¢des, tanto do laboratério, quanto da sala de grupo por meio de
espelhos falsos. Com este leiaute ¢ possivel utilizar todas as salas ao mesmo tempo,

aumentando ainda mais capacidade produtiva do laboratério.
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Figura 37 - Leiaute do laboratorio para o CSE UFSC
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Este leiaute foi proposto tendo como base a antiga sala da direcdo do CSE, localizada
no piso térreo do bloco C do centro Socio Econdmico. Esta sala possui 144 m?, ¢ de facil
acesso a pessoas com dificuldade de locomogdo, por estar localizada em piso térreo, possui
janelas nas duas laterais, duas colunas de sustentacdo em seu interior ¢ duas colunas para
passagem de fiagdo elétrica do prédio em que se encontra. Além disso, possui algumas
divisdrias e paredes, as quais devem ser retiradas para uma possivel constru¢do do laboratorio.

A Figura 38 apresenta imagens do local para o qual foi idealizado este leiaute.
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Figura 38 - Sala da antiga coordenagao de centro do CSE

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Tendo como premissa para a implantagcdo do laboratdrio a antiga sala da dire¢do do
Centro Socio Econdmico, foi desenvolvido um orgamento preliminar para a implantacao da
estrutura fisica, bem como a aquisicdo de mobiliario e equipamentos conforme lista de

requisitos proveniente da aplicagdo do MaLDI. O Quadro 96 apresenta este orgcamento.

Quadro 96 - Or¢amento preliminar para implanta¢ao do laboratério do CSE

Laboratorio Orcamento

Estrutura RS 28.136,41
Instalagoes RS 24.018,17
Mobilia R$  30.324,17
Equipamentos R§  66.909,49
Software RS 9.983,50
Total R$ 159.371,74

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Maiores detalhes acerca do orgamento preliminar estdo especificados no Apéndice F.
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4.2 DESENVOLVIMENTO DO PROTOTIPO DO RCAP 2.0

Para o desenvolvimento do prototipo do RCAP 2.0, inicialmente sera apresentado o
desenvolvimento do SEGAF (Serious Game Agile Framework), o qual dard base para a
definicdo dos requisitos do simulador. Na sequéncia, sera apresentado o planejamento do
RCAP 2.0 com base nos primeiros passos do ciclo de vida do SEGAF, bem como as bases
tedricas das novas variaveis inseridas no modelo do RCAP. Por fim, ¢ apresentada a
incorporacdo dessas variaveis ao novo simulador, suas formulacdes e a dinamica de

funcionamento do RCAP 2.0.

4.2.1 Desenvolvimento do Modelo SEGAF

Para a elaboracdo do framework para desenvolvimento de serious games serdo
propostos tanto os papéis, o ciclo de vida e as técnicas desejadas, de forma que atendam as
caracteristicas intrinsecas do contexto de desenvolvimento deste tipo de jogo, proporcionando
assim, um arcabouco técnico adequado.

Conforme colocado pelos autores analisados no referencial teodrico, o
desenvolvimento de serious games computadorizados possuem determinadas caracteristicas.
Para o desenvolvimento de um framework, que seja adequado ao desenvolvimento deste tipo
especifico de projeto, ¢ importante identificar as principais caracteristicas que compdem o
processo de desenvolvimento desta categoria de jogos, para assim, propor uma abordagem de
gestdao de projetos adequada.

O Quadro 97 apresenta um agrupamento dessas caracteristicas, identificadas a partir
da leitura dos artigos relacionados ao tema de desenvolvimento de jogos, que formularam a
revisdo tedrica deste trabalho. A partir dessas caracteristicas levantadas, ¢ apresentado

também o papel que o framework deve desempenhar, para que seja adaptado a tal realidade.
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Quadro 97 - Caracteristicas do desenvolvimento de jogos

Caracteristica do contexto de
design de serious games

Fonte bibliografica

Caracteristicas desejadas para
o framework

Processo nédo estruturado /
Grande niimero de decisoes

Aktas e Orgun (2016);
Grey et al.(2017);
Aktas e Orgun, (2016);
Grey et al. (2017).

Possuir técnicas cognitivas de
desenvolvimento de

conhecimento na equipe.

Ciclos de vida proposto

Fases - Aktas e Orgun, (2016);
Grey et al. (2017)
Niveis - Barbosa et al. (2014);
Iterativo - Symborskiet al. (2016).

Utilizacdo de ciclo iterativo, com

execucdo de testes.

Especialistas de diversas areas

Aktas e Orgun, (2016); Strzalkowski e
Symborski (2017); Barbosa et al.
(2014); Marne et al.(2012); Scheel
(2008)

Interacdo adequada entre os
especialistas;
Incentivo a participacao;

Equipe multidisciplinar.

Colaboragao proxima entre os
especialistas

Barbosa et al. (2014); Marne et al.
(2012)

Comunicagao constante e clara

entre os especialistas.

Ferramentas tradicionais como
reunides e entrevistas podem
ser tarefas complicadas

Barbosa et al. (2014)

Ferramentas ageis para interagao
entre os especialistas;
Ferramentas ageis para

priorizagao.

Relacionamento do jogo ao
conteudo educacional

Barbosa et al. (2014);
Symborskiet al. (2016);
Rooney (2012);
Grey et al.(2017);
Marne et al.(2012);
Grey et al.(2017)

Levantamento dos requisitos de
forma participativa entre os
diferentes especialistas e

stakeholders.

Atestar retengao dos
conhecimentos propostos pelo

jogo

Symborskiet al. (2016);
Conrad, Clarke-Midura e Klopfer
(2014);

Grey et al. (2017).

Teste com potenciais clientes

finais (alunos).

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

De acordo com o Quadro 97 foram levantadas 10 caracteristicas desejadas em

relacdo ao desenvolvimento de jogos, caracteristicas essas que levam aos principios

fundamentais que compdem o alicerce do Framework proposto, denominado SEGAF

(SErious Game Agile Framework). Estes principios sdo apresentados na Figura 39.
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Figura 39 - Principios fundamentais do SEGAF
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Trés sdo os principios fundamentais para SEGAF: (i) o principio da racionalidade
limitada leva em consideracdao que existe um limite para o conhecimento humano, nao sendo
possivel planejar todo o desenvolvimento do serious game previamente, ocorrendo assim,
aprendizado continuo durante o seu desenvolvimento; (ii) o principio da flexibilidade e
experimentacdo suporta a necessidade de adaptacdes e respostas rapidas as mudancas que
ocorrerdo no decorrer do desenvolvimento, na busca de um jogo que traga resultados no
aprendizado ao publico alvo. (iii) o principio da interagdo / comunicacdo continua da equipe
leva em consideracdo a necessidade do envolvimento da equipe multidisciplinar necessaria
para o desenvolvimento de serious game, evitando a assimetria de informagdes.

Tendo como premissa esses principios fundamentais, e as praticas adotadas pelas
principais metodologias de gestdo de projeto de desenvolvimento de produtos de base
tecnologica, nas proximas se¢des serdo definidos os papéis, ciclo de vida e as ferramentas que

compdem o SEGAF.
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Para a defini¢do dos papéis componentes do SEGAF, foi utilizado como base os

papéis do método Scrum. No lugar do Product Owner, no SEGAF tem-se o papel do

Professor. No lugar do Scrum Master, tem-se o Gerente SEGAF, e no lugar do Scrum feam,

tem-se 0 SEGAF Team. As atribui¢des de cada papel sdo definidas no Quadro 98.

Quadro 98 - Atribuicoes dos

papéis do SEGAF

Papel Descricao do papel Principios Principais atividades/caracteristica
fundamentais
Repassar o contetido do jogo aos demais
E um professor que possui Racionalidade membros da equipe;
a demanda por um jogo limitada Define o escopo inicial do projeto (backlog do
para utilizacdo na produto).
aprendizagem. Ele € o o Organizar e executar os testes com o cliente
Professor prencizag , Flexibilidade e gamz xeed
especialista no conteudo . ~ final (alunos) e
; . experimentagio ~
do jogo, e responsavel propde mudangas.
pelos testes com os Participar das reunides de planejamento das
alunos. Interag@o continua iteracdes e reviews,
Aprovar entregas.
. . Deve possuir conhecimento em métodos ageis
Racionalidade Ve possull . &
o e auxiliar os envolvidos no uso das
i i limitada .
E a pessoa que fard a ferramentas escolhidas.
Gerente interface entre o professor Flexibilidade e Registra, gerencia, e propde mudangas;
SEGAF ¢ 0 SEGAF Team. E o . ~ Planeja as iteragdes junto com o SEGAF
. experimentagao
gerente do projeto Team.
~ . E o organizador das reunides e responsavel
Interagdo continua ~ . ~
pela gestdo das informagdes.
Equipe multidisciplinar Racionalidade Deve possuir as especialidades necessarias de
formada por limitada acordo com o escopo previsto do projeto;
rogramadores o Pode ser modificada de acordo com as
SEGAF S > Flexibilidade e .
testadores, roteiristas, . N mudangas durante o desenvolvimento do
Team experimentacio

desenhistas dentre outros
que forem necessarios ao
escopo do jogo proposto.

projeto.

Interagdo continua

Produzem trabalhos complementares, sdo os

responsaveis por "escrever" o software.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

O principal stakeholder que deve ser envolvido no processo de desenvolvimento ¢ o

usudrio final, neste caso identificado como os participantes. Sao eles que devem participar dos

testes das funcionalidades do jogo, e ¢ através do feedback dos participantes que podera ser

mensurado os resultados do produto desenvolvido.
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4.2.1.2 Ciclo de vida do SEGAF

O SEGAF baseia-se em um ciclo de vida iterativo. A ideia de ciclos iterativos para
desenvolvimentos de serious games foi abordada por Symborski et al. (2016), no entanto,
com caracteristicas diferentes da proposta neste trabalho. Como base para o ciclo de vida
utilizou-se 0 método XP, porém, devido as caracteristicas do desenvolvimento abordado,
algumas modificacdes foram realizadas no ciclo padrao proposto pelo método.

A primeira diferenga ¢ que a fase de manutengao foi retirada, uma vez que o SEGAF
tem como premissa que o serious game resultante do desenvolvimento dard fim ao projeto
neste contexto. Implementacdes posteriores no jogo desenvolvido pelo SEGAF deverao ser
tratadas como novos projetos dentro deste framework, onde um novo ciclo de vida deve ser
iniciado. Outras modificagdes foram: a troca da ultima etapa denominada de morte (death)
para a nomenclatura enceramento, quando o jogo ¢ entregue para sua utilizagdo; a
modificagdo do nome da primeira etapa de Exploragdo para "mobilizagdo e premissas
iniciais"; da etapa de planejamento para "Abordagem de Design"; e a inclusdo de uma fase de
"testes de absor¢do do conhecimento". As fases de Iteracdo para o primeiro release e
Producao, foram incorporadas na fase de "jogo final".

Foram incorporadas também nas etapas do framework as premissas basicas para a
construgdo de serious games, conforme apresentados por Rooney (2012), Grey et al. (2017),
Scheel (2008) e Marne et al.(2012). A Figura 40 apresenta a inter-relacdo do ciclo de vida do
SEGAF.

Na fase de Mobilizagdo e premissas iniciais, a equipe SEGAF ¢ montada para o
desenvolvimento do serious games, sdo investigadas as viabilidades técnicas para o
desenvolvimento do jogo, bem como decidida a tecnologia, o conteido pedagbdgico, os
resultados de aprendizagem desejados, as restricdes adicionais e as condi¢des de uso. Essas
defini¢des iniciais sdo necessarias para a selecdo e escolha da equipe, e as atribui¢des dos

papéis.
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Figura 40 - Proposi¢do do ciclo de vida
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Na fase de Abordagem de design ¢ realizado um planejamento macro do contetdo do
serious games baseado nas premissas iniciais, deste planejamento derivard o backlog do
produto. Esse planejamento ird auxiliar nas defini¢des das iteracdes, sendo uma via de mao
dupla, uma vez que o backlog do produto pode ser alterado constantemente devido a
modificacdes do ambiente e resultado das iteragdes. Nesta etapa, deve-se obter as defini¢des
iniciais para a Historia, Mecanica, Jogabilidade, Fidelidade e Estética do jogo, gerando-se
assim uma lista de requisitos.

A fase de Jogo final compreende os diversos ciclos iterativos de desenvolvimento do
jogo. Apds o resultado de cada iteracdo, novas iteragdes podem surgir. Cada iteracdo deve
seguir o seguinte fluxo: (i) escrita dos casos de teste; (i1) projeto; (iii) codificacdo; (iv)
realiza¢do dos testes; (v) integracdo. Cada iteragdo deve apresentar uma func¢ao do produto
testada e funcionando, seguindo as premissas do Scrum.

A fase de testes de absorcdo de conhecimento acontece em paralelo as iteragdes,
porém, apenas apds o jogo entrar em producdo. Diferencia-se dos testes realizados nas
iteragdes, uma vez que nao visa testar apenas as funcionalidades do jogo, mas também a sua
capacidade de gerar aprendizagem aos estudantes que o utilizam. O movimento entre os testes
e as iteracdes ocorre recorrentemente de forma que ocorram os Descartes de Mecanismos,

ajustando o Jogo Final.
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O encerramento do projeto compreende a fase de entrega do serious game, onde ¢é
atestado que o mesmo se mostra capaz de fazer com que os participantes retenham o
conhecimento proposto, disponibilizando-o para uso em sala de aula ou ambiente de

aprendizado especifico.

4.2.1.3 Praticas do SEGAF

Para a selecdo das principais praticas que podem ser utilizadas pelo SEGAF, foi
tomado como parametro as praticas adotadas pelos métodos XP e Scrum. Todas as praticas
levantadas na literatura foram analisadas a luz dos fundamentos do SEGAF. Esta andlise esta
exposta no Apéndice D.

Para a selegdo das praticas, dentre aquelas levantadas na literatura, para inclusdo no
SEGAF, foram excluidas primeiramente as praticas em que ndo foram identificadas relacdo
com os principios fundamentais do mesmo, conforme analise do pesquisador. As praticas que
foram identificadas apenas como praticas corolarias e praticas comuns do método XP e que
ndo foram identificadas como praticas usuais do método Scrum também foram excluidas do
SEGAF. Isso por que as praticas coroldrias sdo praticas que, segundo Beck e Andres (2004),
dificilmente apresentam grandes resultados sem a prévia implementacao das praticas
primarias. J& as praticas comuns sdo praticas apresentadas pela literatura que também sao
utilizadas em conjunto com o método, mas ndo sdo formalmente incorporadas a ele.

Assim, o conjunto de praticas propostas para o SEGAF ¢ constituido, dentre as
praticas que possuem relagdo com os principios fundamentais, pelas praticas primarias do
método XP, as principais praticas do Scrum e as outras praticas comumente utilizadas por
ambos os métodos conforme exposto na literatura.

Apoés esta selecdo e andlise, as praticas selecionadas para o SEGAF estdo

representadas na Figura 41.
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Figura 41 - Praticas do SEGAF
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Legenda: Apéndice D.
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.2.1.4 Visao geral do SEGAF

Como a juncdo do tripé, papéis, ciclo de vida e praticas, temos o SEGAF, com o
objetivo de orientar trabalhos de desenvolvimento de serious games, pautado no paradigma
soft de gestao de projetos, e nas técnicas e metodologias de desenvolvimento de software mais
utilizadas no mundo. A Figura 42 apresenta a versao final que aborda todas as dimensdes do
framework proposto.

Um ponto importante a ser colocado em relagdo as praticas, ¢ que elas podem ser
utilizadas em sua totalidade, parcialmente, ou mesmo incrementadas com outras praticas, de
acordo com a configuracdo do ambiente em que se estd desenvolvendo o jogo. Conforme
colocado pelos autores apresentados no decorrer do trabalho, as praticas variam, e o grau de

suas implementac¢des depende de diversos fatores.
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Figura 42 - Visao geral SEGAF
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.2.2 Planejamento do RCAP 2.0 com base no SEGAF

Para o desenvolvimento do RCAP 2.0 foi tomado como base para o seu
planejamento e desenvolvimento o SEGAF. Neste trabalho, no entanto, ndo serdo
desenvolvidas todas as etapas do SEGAF, sendo entregue apenas um protdtipo em Excel, sem
a execucao dos testes de absor¢cdo de conhecimento, sendo esta etapa, juntamente com o
desenvolvimento final do RCAP 2.0, como uma sugestdo de trabalho futuro, devido a
questoes de restricdes de tempo e financeiras.

No entanto, as defini¢des das premissas iniciais ¢ da abordagem de design foram

realizadas, bem como o desenvolvimento de um prototipo, que apresenta as principais
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funcionalidades do RCAP 2.0, porém, sem o cumprimento de algumas etapas do ciclo de vida
do SEGAF.

A primeira etapa do SEGAF ¢ a defini¢do dos papéis. O papel de professor foi
ocupado pelo Professor Rolf Hermann Erdmann da UFSC, que leciona a disciplina de gestao
da producdo II, no curso de graduacdo em administracdo da referida Universidade e foi
orientador desta tese de dourado, bem como foi orientador no desenvolvimento da versdo
inicial do RCAP. O papel do gerente SEGAF foi ocupado por Pedro Primo Bristot, autor

desta tese. Como ndo ocorreu a etapa de Jogo final, a equipe SEGAF foi formada pelo

professor e pelo gerente.

Dentro das defini¢des do ciclo de vida do SEGAF, inicialmente foram definidas as

premissas iniciais, dentro da fase de Mobilizagdo e premissas iniciais. O Quadro 99 apresenta

as defini¢cdes das premissas iniciais propostas com o uso do SEGAF para o RCAP 2.0.

Quadro 99 - Definicao das premissas iniciais

(continua)

Mobilizagao e
premissas iniciais

Definicao

Descricao

define quais

1. Entendimento da relagdo de fatores ambientais e sua relagdo de
influéncia nos fatores internos da organizacdo relacionados ao seu

conhecimentos | sistema de produgao.
Resultados de . . ~ . .
. 0 jogo deve 2. Entendimento da relagdo dos fatores internos relacionados ao
aprendizagem . ~
prover aos sistema de producdo com o desempenho da empresa baseado no
participantes | modelo de relagdes complexas da producdo desenvolvidos no NIEPC.
(Categorias de Analise, Fatores de Pratica e Fatores de Resultado)
1. Onde: Preferencialmente em um laboratério de gestdo que dé o
suporte necessario para tal. Pode também ser jogado a distancia.
2. Com quem: Deve ser jogado com formacdo de 2 ou mais equipes,
Especifica sendo equipes individuais ou até 4 pessoas.
como, onde, 3. Com quem: O facilitador pode ser um professor
Condicoes de uso quando e com | 4. Com quem: Os participantes podem ser tanto estudantes, quanto
quem o jogo profissionais da area.
sera jogado 5. Como: Deve ser jogado em um computador com acesso a internet,

onde as equipes tomardo decisdes de investimento em ac¢des de
melhoria do sistema produtivo com base no cendrio definido pelo
facilitador.

Objetivos

Objetivos e

Seguindo o modelo de aula desenvolvido por Oliveira (2012), sendo o
RCAP 2.0 um artefato dentro da aula desenvolvida.

Conteudo:

1. Gestdo da producio.

pedagogicos pe dl:gcs')egica 2. Elementos do instrumento do Niepc e suas inter-relagdes
(categorias de analise, fatores de pratica e fatores de resultado).
3. Nogdes de micro e macroeconomia e seu impacto no sistema
produtivo.
Restricé Levaem 1. Necessidade de um facilitador que pode ser o professor;
a(;isct;(:fl(;?: consideracdo as | 2. Capacidade para ao menos 8 equipes;

restricdes do jogo

3. Necessidade do uso de dispositivo conectado a internet.
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(conclusdo)

Mobilizacao e Definicao Descricao
premissas iniciais

Permite que o 1. O jogo sera computacional com base na web;
jogo acontega, | 2. Deve prover estrutura para ser jogado a distancia, sendo on-line;

podendo ser 3. Sera inicialmente desenvolvido em Excel para teste da sua
Tecnologia desde lapis e dindmica e formulagdo matematica (prototipo) e posteriormente
papel, até programado em linguagem adequada.
tecnologias mais
avangadas

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com as premissas iniciais definidas, foram levantadas as abordagens de design, com

descri¢cdes mais detalhadas acerca do escopo do RCAP 2.0 conforme Quadro 100.

Quadro 100 - Definicdao da abordagem de design

(continua)

Estética | Elementos como som, visual, cheiro, sabor e sentimentos

1.Devera ser apresentado em pagina web. Seu visual deve ser intuitivo com textos explicativos.

2.Serd jogado com a inser¢ao de dados em campos especificos pré-determinados.

3.Deve apresentara icones ¢ ilustragdes para melhor ilustrar as diferentes categorias de analise, tornando o visual
mais amigavel ao usuario.

Historia | Sequéncia de eventos que sio desdobradas no jogo

1.0 jogo devera ser precedido pela aula ja desenvolvida por Oliveira (2012);

2.Deve apresentar 1 cenario pré determinado. (deve ser possivel o cadastro de novos cenarios)

3.0 cenario pré determinado podera ser alterado no decorrer do jogo pelo facilitador;

4.Todas as equipes iniciam o0 jogo com os mesmos parametros. Inclusive o capital disponivel para investimento.
5.0 jogo sera jogado em rodadas. Em cada rodada as equipes, que simulam uma empresa, as quais competem entre
si dentro do ambiente criado pelo cenario, devem tomar decisoes na alocagao de investimentos.

6.As equipes podem investir em acdes (fatores de pratica) para a melhoria do sistema de producdo da empresa.
Cada assertiva, cruzamento entre uma categoria de analise e um fator de resultado, apresentara uma lista de fatores
de pratica que impactam positivamente na assertiva.

7.As equipes podem optar também por contrair um empréstimo para investimento.

8.Caso as equipes julguem inadequado o investimento no sistema de producao da empresa, elas poderdo optar por
investir seus recursos em investimentos financeiros.

9.Apos todas as equipes tomarem suas decisdes dentro do tempo determinado pelo facilitador, os calculos do
impacto das decisdes sdo realizados pelo simulador baseado no cenario definido.

10.0s resultados sdo apresentados como retorno do investimento realizado. E o valor deste retorno que a equipe
podera utilizar-se para os investimentos na rodada seguinte. Serdo apresentados também o desempenho de cada
empresa dentro dos fatores de resultado.

11.Antes de tomar as decisdes sobre os investimentos na rodada seguinte, as mudangas no cenario externo siao
apresentadas para as empresas por meio do informativo do jogo.

12.Uma nova rodada de decisdes ocorre, € assim sucessivamente até o limite do jogo.
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(conclusdo)

Mecénica | Séo as regras e objetivos do jogo

1.0 objetivo do jogo ¢ chegar ao final das rodadas com o maior valor possivel de investimento.

2.0 jogo inicia com um cenario pré determinado que possa ser alterado previamente antes de cada rodada pelo
facilitador;

3.0 facilitador pode determinar a posi¢do da empresa dentro de cada uma das 39 assertivas. Essa defini¢do deve
ser feita apenas uma unica vez ao inicio do jogo e deve ser apresentada aos participantes dentro da escala de 1
(péssimo) a 5 (6timo). Define-se assim o ambiente interno da empresa.

4.0 ambiente interno da empresa pode ser alterado de acordo com os investimentos realizados pelos participantes.
5.0 custo marginal para a melhoria do conceito em cada assertiva ¢ crescente e pode ser configurado pelo
professor. Apenas um ponto dentro da escala Likert pode ser acrescido a cada rodada. O valor investido é
acumulado para a contabilizagdo de incrementos neste pardmetro nas rodadas subsequentes.

6.0 cendrio externo também ¢ definido pelo facilitador antes de cada rodada. O mesmo pode definir: O
aquecimento do mercado, as taxas de juros, taxa de desemprego, o valor das cotas de poluicdo e seus niveis de
exigéncia e as perspectivas com o governo.

7.Antes de cada rodada as informagdes publicas das modificagdes do cenario devem ser divulgadas aos
participantes por meio de um informativo;

8.0 facilitador ira determinar os prazos de cada rodada;

9.0s resultados de cada rodada serdo apresentados aos participantes por meio de relatorios individuais por equipe e
relatorios gerais, disponiveis para todas as equipes.

10.0 facilitador podera determinar apresentacdes das estratégias de cada equipe em eventos intermediarios;

11.Ao final de todas as rodadas, cada grupo poderd apresentar suas estratégias e o resultado delas. Devem
compreender o que deu certo € o que deu errado nas suas decisoes.

12. O facilitador pode fornecer consultorias aos grupos, quando achar conveniente.

13.As decisdes de uma empresa influenciam nos resultados de outras empresas (oligopdlio), caracterizada pela
divisdo da demanda total entre as empresas de acordo com o desempenho das suas decisdes dentro de cada rodada.
14.0 jogo tera um limite de 8 empresas e 8 rodadas, compreendendo 8 trimestres ou 2 anos. Sendo seu prototipo
com 4 empresas ¢ 4 rodadas.

15.Deve permitir a inser¢do de novas variaveis de influéncia no modelo da simulagdo.

Posicionamento do jogador;

Narrativa;

Representacio fisica do personagem;

Integracio do jogador e do jogo e as configuracdes do jogo;

Jogabilidade

1.0 jogo podera ser jogado em equipe ou de forma individual, com no minimo 2 empresas;

2.0s jogadores representardo a diretoria de producdo de uma empresa, podendo assumir diferentes papeis nesta
diretoria, como gestores de Categorias de Analise especificas;

3.0s personagens do jogo s3o as empresas que competem em um mercado comum;

4.0s integrantes deverdo tomar as decisdes em reunides com base nas informagdes do jogo, simulando reunides
de diretoria de uma empresa, e inseri-las posteriormente no jogo para processamento;

5.As influéncias do cenario poder@o ser alteradas pelo facilitador, elevando ou reduzindo a dificuldade do jogo.
6.0 facilitador assume também o papel de consultor.

Fisica: Aparéncia do jogo e seus elementos;
Fidelidade | Funcional: funcionamento do jogo em relacio ao mundo real, com elementos como
narrativa e interatividade.

1.0 jogo utilizara de imagens que remetam ao ambiente empresarial.

2.Preferencialmente deve ser jogado em um ambiente de laboratorio de gestdo, buscando simular as reunides de
diretoria;

3.0s mecanismos de influéncia e resultados das decisdes devem ser relacionados com a realidade

4.A interatividade entre os membros das equipes deve simular um ambiente empresarial, e deve-se dar
preferencialmente presencial, mas podendo também ser feito por outro meio de comunicacdo ndo presencial a
escolha dos participantes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com as premissas iniciais e as abordagens de design definidas, seguiu-se na
defini¢dao da dinamica das varidveis do novo RCAP 2.0, culminando nos calculos que irdo dar

sustentacdo ao simulador. Para tanto, tomou-se como base as teorias as quais se pretende
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introduzir como novas variaveis na dindmica do simulador. As se¢des a seguir apresentam
cada uma dessas variaveis, sua base tedrica e sua dindmica dentro do RCAP 2.0, bem como as

formulas e calculos utilizados.

4.2.3 As novas variaveis do RCAP 2.0

Visando aproximar o RCAP 2.0 a realidade, tornando-o multi e trans-disciplinar,
serdo apresentados nesta se¢do as varidveis macro € microecondmicas que serdo incorporadas
no modelo do simulador. Essas varidveis definirdo as caracteristicas do ambiente em que as
empresas simuladas estdo concorrendo, influenciado assim, a tomada de decisdo dos
participantes. Diferente das versdes anteriores, em que o cenario ambiental era definido na
forma de um texto narrativo e sua influéncia por meio de pesos arbitrados as assertivas pelo
desenvolvedor do cendrio, nesta nova versdo, buscou-se aplicar estas influéncias de forma
objetiva com base em teorias que as sustentem.

Das variaveis macroeconomicas, foram escolhidas para inser¢ado no modelo da
simula¢do a taxa de juros e a taxa de desemprego, do lado das varidveis microeconomicas, as
cotas de poluicdo, representando o conceito de externalidades, e a dinamica oligopolista, em
que a a¢ao de uma empresa impacta no resultado das demais. Outras varidveis acrescentadas
sdao o nivel de dificuldade, que representa o quanto o mercado do setor em que as empresas
estdo inseridas esta aquecido ou ndo, e a perspectiva com o governo. Estas variaveis foram
escolhidas por serem julgadas pertinentes ao modelo e por terem influéncia para a tomada de
decisdo de um gestor. Vale ressaltar que diversas outras variaveis poderiam ser incorporadas
ao modelo, porém, por opg¢do, foram selecionadas apenas essas para esta nova versao, ficando
como sugestao de trabalhos futuros a insercao de novas varidveis ao RCAP.

Essas variaveis sao determinantes na definicdo do retorno sobre os investimentos,
determinando o volume de demanda que pode ser atendida. Evita-se assim, o problema que
ocorria na primeira versao do RCAP, em que ndo havia limite para o retorno do investimento
realizado, nem a real concorréncia entre as empresas compartilhando um mesmo mercado.

A definicdo dessas varidveis altera também o impacto dos investimentos nas
diferentes assertivas, fazendo o papel que na versao inicial era dada pelo elemento filtro. Ao
invés de ser um valor arbitrado, este novo filtro é baseado em uma variavel do ambiente.

Assim, os participantes deverdo identificar a relagdo entre as variaveis ambientais e as
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categorias de analise, e efetuar investimento naquelas que terdo um maior potencial de retorno
em face ao ambiente vislumbrado.

Para tanto, serdo apresentadas breves revisdes tedricas dos conceitos macro e
microecondmicos que serdo incorporados ao simulador. Para esta revisdo, foram utilizadas
bibliografias voltadas para cursos de graduacdo. Em um segundo momento, serdo definidas as
relagdes dos elementos provenientes da teoria com os parametros do simulador, definindo o
tamanho da demanda do mercado e a influéncias de cada elemento do ambiente externo com

as categorias de analise.

4.2.3.1 A influéncia da taxa de juros e das expectativas no consumo e na poupanga

Baseados na teoria do ciclo de vida do consumo e da poupanca, em que as familias
adaptam seu padrdo de consumo aos seus fluxos de renda durante a vida, Sachs e Larrain
(2000) colocam que esse comportamento pode ser intertemporal, em que a decisao do
presente baseia-se na expectativa de renda futura e da taxa de juros, na qual a familia ganha
poupando ou tomando empréstimos. Dessa forma, as familias necessitam viver de acordo com
seus meios no decorrer das suas vidas.

Os autores levantam diversas questdes que condicionam a escolha das familias em
relagdo ao consumo e a poupanca. Questdes essas como sua restricdo orgamentaria, que €
afetada pelos impostos, suas curvas de indiferenca, as herancas e idade dos seus integrantes,
que tem impacto direto na propensdo marginal a consumir. A propensdo marginal a consumir
¢ a parte da renda das familias que ¢ utilizada para o consumo, neste caso, familias mais
idosas tendem a ter uma propensao marginal a consumir maior que familias mais jovens.

Passando para um plano macroecondmico, ¢ necessario agregar todas essas variaveis.
De forma simples, se todas as familias tivessem a mesma propensdo marginal a consumir
(PMgC) o consumo agregado seria a PMgC multiplicada pela renda permanente global (pode-
se considerar a renda permanente como o nivel médio de renda esperado para o periodo atual

e subsequentes). A Equacgdo 2 apresenta esta relagdo.

Equagdo 2 - Consumo das familias

PMgC x Renda Permanente Global = Consumo (1)
Fonte: Sachs e Larrain (2000).
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Ainda segundo Sachs e Larrain (2000), nem sempre um aumento da taxa de juros
leva a um aumento da poupanga e reducdo do consumo das familias. Para explicar tal
fendmeno, os autores apresentam os efeitos substituicdo e renda.

Segundo os autores, quando a taxa de juros sobe, as familias identificam um aumento
na quantidade do consumo futuro, o qual pode ser obtido por meio de um determinado
aumento da poupanca atual. Assim, o consumo futuro tende a ser mais barato que o atual,
desta forma, as familias tomam a decisdo de substituir o consumo atual pelo futuro, poupando
seu dinheiro no presente. No efeito substituicdo, o aumento de juros leva a um aumento da
poupanga, por conseguinte, redu¢do do consumo geral das familias.

No efeito renda ¢ verificado o fato de a familia ficar mais rica ou mais pobre devido
a mudanga da taxa de juros. A familia pode tanto tomar ou conceder empréstimos. Caso a
familia conceda empréstimos, com o aumento da taxa de juros, ela se torna mais rica,
aumentando seu poder de consumos em um efeito renda positivo, caso seja tomadora, torna-se
mais pobre, em um efeito renda negativo. Assim, um efeito renda positivo reduz a poupanga,
elevando o consumo, ¢ um efeito renda negativo eleva a poupanca, reduzindo o consumo.

Porém, no agregado econdmico, segundo Sachs e Larrain (2000), os efeitos renda
positivo e negativo cancelam-se, predominando o efeito substituicdo. Por isso, pode-se supor
que um aumento da taxa de juros reduz o consumo total e aumenta a poupanca em termos
agregados. Porém, os autores salientam que as evidéncias empiricas desta teoria ainda estdo
longe de serem conclusivas.

Em relacdo ao impacto da taxa de juros nas empresas, Mankiw (2015) coloca que a
relagdo da taxa de juros e o investimento em estoques se da pelo fato de a taxa de juros real
mensurar o custo de oportunidade de manter estoques. Assim, quanto maior a taxa de juros,
mais dispendioso manter estoques. Desta forma, um crescimento da taxa de juros real
pressiona o investimento em estoques para baixo. O autor coloca como exemplo a busca de
muitas empresas na década de 80 pela producdo just-in-time, objetivando a redugdao dos
estoques, o que pode ser explicado, segundo ele, pelas elevadas taxas de juros reais da época.

As condicdes de crédito também condicionam o nivel de investimentos em estoque,
pois muitas empresas dependem de empréstimos para compra de estoque. Quanto mais dificil
a obtencao de crédito, menores os niveis de estoque das empresas.

Baseado na teoria do consumo de Friedman e Modigliani, que leva em consideragao
que o consumo das pessoas depende de suas perspectivas futuras, seguindo as mesmas

premissas de Sachs e Larrain (2000), Blanchard (2007) coloca que o consumo ¢ uma fungao
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crescente da riqueza total e da renda atual do trabalho liquido de impostos. Ou seja, quanto
maior a riqueza (riqueza financeira, riqueza imobiliaria e o valor presente da renda esperada
do trabalho liquido de impostos) e maior a renda do trabalho liquido de impostos atual, maior
0 consumo.

Assim, as expectativas afetam o consumo diretamente por meio da riqueza humana
(renda do trabalho), em que os consumidores formam suas expectativas de renda futura,
levando também em consideragdo no seu calculo as taxas reais de juros e dos impostos. De
forma indireta, as expectativas influenciam o consumo por meio da riqueza ndo humana, onde
o célculo ja ¢ dado pelo mercado, pelas expectativas de dividendos futuros e taxas de juros
futuras, por exemplo.

Para tanto, duas implicagdes principais sdo derivadas da dependéncia do consumo
em relagdo as expectativas: (i) € provavel que o consumo responda proporcionalmente menos
as flutuagdes da renda atual, pois, pode-se considerar que a flutuagdo da sua renda atual ¢
transitoria, (i1) o consumo pode variar mesmo que a renda atual ndo varie, como por

perspectivas otimistas ou pessimistas com o governo por exemplo.

4.2.3.2 Desemprego e produgdo

Os trabalhadores constituem o melhor recurso de uma economia, sendo preocupacao
fundamental na formulagdo de politicas econdmicas. Desta forma, "A taxa de desemprego ¢ a
estatistica que mede o percentual de pessoas que desejam trabalhar e ndo t€ém emprego”
(MANKIW, 2015, p. 27).

Segundo Sachs e Larrain (2000), a configuragao das institui¢des do mercado de
trabalho, como a (i) extensdo de como esses contratos sdo determinados em formais ou
informais, (ii) a extensdo de como esses contratos sdo negociados coletivamente via sindicato
e pelas empresas, (iii) o grau de centralizagdo das negociagdes, com acordos salariais
realizados a nivel nacional, industrial, regional ou da empresa, (iv) os prazos de vigéncia dos
contratos, (v) o papel do governo nas negociagdes salariais, € (vi) o uso de indexacdo nos
acordos salariais, variam muito de pais para pais, e sdo determinantes para os salarios.

Quanto a determinagdo dos saléarios, Blanchard (2007) coloca que quanto menor as
taxas de desemprego, maiores sao os saldrios. Para o autor, o poder de negociagdo do salario
de um funcionério depende de dois fatores. O primeiro seria o quanto custaria para a empresa

substitui-lo, e o segundo a dificuldade que ele teria de encontrar outro emprego se deixasse a
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empresa. Ou seja, quanto maior o custo da empresa em substitui-lo e quanto mais fécil para
ele encontrar um novo emprego, maior sera o seu poder de negociagdo. Neste caso, se as taxas
de desemprego forem baixas, a empresa tera maior dificuldade de substituir o trabalhador, e
ao mesmo tempo serd mais facil para ele encontrar um novo emprego, por outro lado, com
uma taxa de desemprego elevada, encontrar bons substitutos serd mais facil para as empresas,
ja& para o trabalhador, encontrar outro emprego sera mais dificil. Neste ultimo caso, o
trabalhador estda em uma situagdo de negociacao desfavoravel, ndo tendo escolha a nao ser
aceitar um salario mais baixo.

Outra questdo colocada pelo autor ¢ a do salario-eficiéncia. Assim, o pagamento de
um saldrio maior que o saldrio reserva torna a permanéncia do funcionario mais atraente,
diminuindo a rotatividade e aumentando a produtividade. Da mesma forma, quando o
desemprego diminui, uma empresa que queira evitar o aumento de demissdes voluntarias tem
de aumentar os saldrios. Ou seja, um desemprego baixo leva a saldrios mais altos, sendo que
um desemprego alto leva a saldrios mais baixos.

Segundo Blanchard (2007), o salario nominal agregado depende de trés fatores: (i) o
nivel esperado de preco, que determina o poder de compra do salario (ii) a taxa de
desemprego, (iii) e uma varidvel abrangente que representa todas as outras varidveis que
podem afetar a fixagdo dos salarios, como o seguro desemprego.

Blanchard (2007) também discorre sobre como o efeito da taxa de desemprego
agregado afeta os funciondrios de forma individual. Segundo ele, com uma queda da
demanda, as empresas podem tanto parar de contratar, quanto terem de suspender contratos de
trabalho. Quando isso ocorre, fica mais dificil para os trabalhadores que estdo desempregados
conseguirem um emprego € aumenta o risco para os que estdo empregados perderem seus
empregos.

Para Mankiw (2015), em se tratando da forg¢a de trabalho, a populacdo pode ser
dividida em trés grupos: (i) empregados, incluindo trabalhadores remunerados, com negocio
proprio, ou nao remunerados em negocios da familia, afastados por enfermidade ou condigdes
climaticas adversas. (ii) Desempregados, os quais estdo disponiveis para trabalho, e que
procuraram emprego nas Ultimas quatro semanas do levantamento, e aguardando serem
chamados de volta para um emprego em que foram temporariamente dispensadas, e (iii) fora
da for¢a de trabalho, que sdo as pessoas que nao se enquadram em nenhuma das duas
primeiras categorias, como donas de casa, estudantes em tempo integral, aposentados e

trabalhadores desalentados, aqueles que desejam um emprego mas deixaram de procura-lo.
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Assim, a forca de trabalho ¢ definida como o resultado da soma de empregados e
desempregados, sendo a taxa de desemprego o percentual da forga de trabalho que esta
desempregada conforme a Equacao 3.

Equagao 3 - Célculo da taxa de desemprego

Numero de pessoas desempregadas

Taxa de desemprego = x 100 (1)

Forg¢a de trabalho

Fonte: Adaptado de Mankiw (2015).

Segundo Sachs e Larrain (2000), citando o International Labour Office (ILO), o
desemprego ¢ definido pelo conjunto de pessoas acima de determinada idade que estdo: sem
trabalho, atualmente disponiveis para trabalhar e procurando emprego durante o periodo de
referéncia, sendo que todas essas condigdes devem existir para a pessoa ser considerada
desempregada. A taxa de desemprego por sua vez ¢ a propor¢do de pessoas desempregadas
em relagdo a forga de trabalho (BLANCHARD, 2007). Sendo a forca de trabalho definida
como a soma dos empregados e dos desempregados. No entanto, a forma como esta estatistica
¢ mensurada também varia de pais para pais, principalmente no que tange a determinagao do
tamanho da forga de trabalho.

Mankiw (2015) coloca que sempre existe algum desemprego, e define que a taxa
natural de desemprego ¢ a taxa de desemprego no qual a economia gravita no longo prazo,
considerando as imperfeicdes no mercado de trabalho que impede que os trabalhadores
encontrem emprego instantaneamente.

Para Blanchard (2007), o termo "natural" da taxa natural de desemprego ¢ mal
empregado. Para ele, ela nada tem de natural, pois ndo ¢ uma constante da natureza que nao ¢
afetada pelas instituigdes e pela politica econdmica. Segundo ele, essa taxa se da devido a
posicao das curvas de fixacdo de salario e fixacdo de precos. Segundo o autor, a taxa natural
de desemprego ¢ a taxa de desemprego em que o salario real escolhido na fixacdo de salarios
¢ igual ao salario real resultante da fixacao de pregos, gerando assim o equilibrio no mercado
de trabalho. No entanto, essa hipotese se dd quando o nivel de precos for igual ao nivel
esperado de precos, comum no médio prazo, € que ndo se apresenta sempre no curto prazo,

sofrendo variagdes por influéncia de politica monetaria, fiscal dentre outras.
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O conceito de taxa natural de desemprego também ¢ apresentado por Sachs e Larrain
(2000). Também denominada de taxa de pleno emprego, ¢ aquela correspondente ao
equilibrio macroecondmico, em que a inflagdo esperada ¢ igual ao seu nivel real, ou seja, uma
taxa de desemprego inferior a taxa natural ndo pode ser sustentada sem o aumento continuado
da inflagdo. Esta taxa representa o nivel de desemprego ao qual uma economia retorna apos
uma recessao ou expansao ciclica. Essa taxa natural de desemprego ¢ determinada por alguns
fatores como: fatores migratorios e demograficos; salarios minimos, viabilidade setorial,
seguro desemprego, poder sindical, impostos sobre os salarios, histerese do emprego, e
desemprego friccional.

Quanto ao desemprego friccional, Mankiw (2015) coloca que ¢ causado pelas
preferéncias dos trabalhadores, mudancas nas demandas por mao de obra, mobilidade
geografica, o fluxo de informagdo sobre candidatos e vagas, variagdes setoriais, dentre outros.
Segundo Sachs e Larrain (2000), mesmo ndo havendo um procedimento padrdo para o calculo
da taxa natural de desemprego, sugerem calcular a média da taxa real de desemprego durante
um periodo longo, por exemplo.

Sachs e Larrain (2000) apresentam dois tipos de desemprego. O estrutural, que
ocorre quando a economia estd funcionando a taxa natural de desemprego. Parte deste
desemprego, excetuando casos como o friccional, o qual considera aqueles trabalhadores na
realocacdo para um novo emprego, ¢ um desperdicio de recursos, acarretando perda de renda,
deterioragdo do padrdo de vida, além de efeitos psicologicos aos desempregados.

Segundo Mankiw (2015), desemprego chamado de estrutural ¢ causado pela rigidez
do salario real, como no caso da institui¢do de um salario minimo e o poder de monopdlio dos
sindicatos trabalhistas, que impossibilita o equilibrio entre oferta ¢ demanda de mao de obra,
pois os salarios sdo fixados acima do nivel de equilibrio.

O outro tipo de desemprego colocado por Sachs e Larrain (2000) ¢ o ciclico, em que
existe desemprego acima da taxa natural. Para eles, neste caso a producao pode ser elevada
sem uma taxa de investimento mais alta, pois ha disponibilidade de recursos nado utilizados.
Este elo ¢ dado pela lei de Okun, que segundo os autores, para os EUA afirma que o aumento
de um ponto percentual no desemprego ciclico reflete na queda de 2,5% a 3% do PIB abaixo
do pleno potencial.

Mankiw (2015) também coloca que, segundo a lei de Okun, uma varia¢do de 1% na
taxa de desemprego se traduz em uma variagao de 2% no PIB. Isso significa que para reduzir

a inflacdo em um ponto percentual, ¢ necessario um desemprego ciclico de 2,5%. Essa perda
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do PIB para a redugdo da taxa de inflagdo ¢ chamada de taxa de sacrificio, e pode ser gerada
por politicas econdomicas monetarias ou fiscais. Blanchard (2007) coloca que a relacao da lei
de Okun ndo ¢ igual para desemprego e producdo (uma variagdo do emprego em 1% para
cima reflete em um crescimento da producdo em 1%) pelo fato de que a forca de trabalho
varia, bem como a produtividade do trabalho.

No que tangem a relacdo entre inflagdo e desemprego, Mankiw (2015) coloca que
existe um trade-off entre essas duas variaveis, sendo conhecido como curva de Phillips. A
medida que politicas pliblicas movimentam a economia ao longo da curva de oferta agregada
de curto prazo, o desemprego e a inflagdo se deslocam em dire¢des opostas. Isso pode ser
explicado pelo fato de um baixo indice de desemprego ter efeito no aumento da demanda
agregada, causando o efeito de inflagdo de demanda, por outro lado, o alto nivel de
desemprego puxa a inflacdo para baixo.

Blanchard (2007) também discorre sobre a curva de Phillips. O autor coloca a
sistematica que explica a relacdo entre inflagdo e taxa de desemprego como: (i) o baixo
desemprego leva a um aumento do salario nominal; (ii) devido ao saldrio nominal mais alto,
as empresas aumentam seus pregos; (iii)) em decorréncia dos precos mais altos, os
trabalhadores pressionam por saldrios nominais mais elevados na préoxima vez em que 0s
salarios sao fixados; (iv) o saldrio nominal mais alto leva as empresas a fixarem precos mais
altos, elevando ainda mais os niveis de precos; (v) devido aos pregos mais altos, novamente os
trabalhadores pedem aumento dos saldrios nominais; (vi) assim, essa corrida entre precos e
salarios leva a uma inflacdo continua de salarios e precos.

No entanto, o autor coloca que dependendo da forma como as expectativas sdo
formadas nos trabalhadores e empresas em relacdo a taxa de inflagdao futura, a relacao entre
inflagdo e desemprego ndo mais ocorre. Neste caso, a taxa de desemprego afeta a variacdo da
taxa de inflagdo e ndo mais a taxa de inflagdo. Ou seja, desemprego elevado leva a uma
inflacdo decrescente, e desemprego baixo a uma inflagdo crescente. Esta relagdo ¢ a forma
que a curva de Phillips toma hoje nos EUA, denominada de curva de Phillips modificada, ou
curva de Phillips aumentada pelas expectativas.

Assim, Blanchard (2007) coloca que a taxa de desemprego natural ¢ a taxa de
desemprego em que a taxa de inflacdo efetiva ¢ igual a taxa de inflagdo esperada, ou seja,é a
taxa de desemprego necessaria para manter a taxa de inflagdo constante. Assim, "a variagao
da taxa de inflagdo depende da diferenca entre taxa de desemprego efetiva e a taxa natural de

desemprego. Quando a taxa de desemprego efetiva ¢ maior do que a taxa natural de
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desemprego, a taxa de inflagdo diminui; quando a taxa de desemprego efetiva ¢ menor que a
taxa natural de desemprego, a taxa de inflacdo aumenta" (BLANCHARD, 2007, p.146).
Mesmo com evidéncias empiricas desta relacao a partir da década de 70 nos EUA, o
autor adverte que a relagdo entre inflagdo e desemprego muda de pais para pais, bem como
que a taxa natural de desemprego pode variar ao longo do tempo. Outra licdo colocada por
Blanchard (2007) ¢ que a relagdo entre desemprego e inflagdo muda com o nivel de
persisténcia da inflagdo, pois altera a maneira como os trabalhadores e empresas formam suas

expectativas, bem como altera os arranjos institucionais.

4.2.3.3 Externalidades

As externalidades sdo definidas por Pindick e Rubinfeld (2004) como sendo efeitos
das atividades de producdo e consumo que nao se refletem diretamente no mercado, sendo
consideradas importantes causas de falhas de mercado, originando sérias questdes em
politicas publicas.

Podendo surgir entre produtores, consumidores ou entre consumidores e produtores,
as externalidades podem ser negativas ou positivas. A primeira surge quando a acdo de uma
das partes impde custo a outra, € a segunda quando a agdo de uma das partes beneficia a outra.
As externalidades sdo fontes de ineficiéncia econdmica, sendo a poluicdo um exemplo
classico de externalidade negativa.

Segundo Varian (2016), para mercados com externalidades, o seu mecanismo nao
necessariamente alcancara uma alocagao eficiente no sentido de Pareto. Segundo ele, em um
mercado sem externalidades, tudo que os agentes necessitam saber sao os precos de mercado
e suas possibilidades de consumo, ou de produ¢do, ndo se preocupando com o que 0s outros
agentes fazem. No entanto, as externalidades na producdo surgem justamente quando as
possibilidades de producdo de uma empresa sdo influenciadas pelas escolhas de outra
empresa, ou dos consumidores.

Para corrigir as externalidades, caso as empresas tivessem tecnologias de proporgdes
fixas, as mesmas s6 poderiam ser reduzidas com incentivos a redugdo dos niveis de producao,
como uma taxacao sobre o produto. Porém, segundo Pindick e Rubinfeld (2004), a maioria
das empresas consegue efetuar substitui¢des, tanto nos insumos quanto no processo produtivo,
mesmo que isso eleve os custos, representadas, por exemplo, pelo CMR (custo marginal de

redu¢do da poluicdo), que mede o custo adicional que a empresa arca para instalar
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equipamentos de controle da polui¢do. Desta forma, quanto mais emissdo de poluente a
empresa reduz, maiores serdo seus custos. Assim, um nivel eficiente de emissao de poluente ¢
o ponto em que o CMgS (custo marginal social), que ¢ o custo social para cada nova particula
de polui¢do emitida pela empresa, que aumenta para cada novo indice de polui¢do emitida,
encontra o CMR.

Para Varian (2016), além dos mecanismos de mercado, no caso da existéncia de
externalidades, outras instituigdes sociais, como o sistema legal e a intervengao do governo,
podem entrar em agdo para "imitar" o sistema de mercado e alcangar a eficiéncia de Pareto,
aquela em que nenhum agente pode melhorar sem piorar o outro. Neste equilibrio, como
colocado por Pindick e Rubinfeld (2004), as taxas marginais de substitui¢ao, por exemplo na
relagdo producao polui¢ao, devem ser iguais para ambos os agentes. Para tanto, ¢ necessario
que os direitos de propriedade de ambos, producdo e poluicdo, sejam claramente definidos,
criando um mercado de externalidades, por exemplo.

Pindick e Rubinfeld (2004) colocam que, com objetivo de incentivar as empresas a
reduzirem o nivel de poluicao, trés medidas podem ser tomadas: fixagao de padrao de emissao
de poluentes, imposi¢cdo de taxas para a emissdo de poluentes e distribuicdo de transferiveis.
A primeira impde um limite legal de poluentes que a empresa estd autorizada a emitir,
podendo sofrer multas e outras penalidades caso ultrapasse tal limite. A segunda medida ¢
uma cobranca imposta para cada unidade de poluente emitida pela empresa. Ja as permissdes
transferiveis para emissdes € um sistema negociavel entre empresas, que especificam o nivel
maximo de emissdes que podem ser geradas.

No caso das permissoes transferiveis, tendo o direito de propriedade bem definido,
um mercado de certificados de poluicdo em que cada empresa tem uma cota especifica
maxima de poluicdo, podendo vender parte da cota que ndo seja atingida para outras
empresas, ¢ um tipo de saida para o alcance do equilibrio com um padrio 6timo de emissdes
(VARIAN, 2016).

A instauracao de um imposto sobre a polui¢do gerada ¢ conhecida como imposto de
Pigou. No entanto, segundo Varian (2016), para que seja estabelecido este imposto ¢
necessario conhecer o nivel 6timo de polui¢do. Segundo ele, sabendo este nivel 6timo,
bastaria limitar a producdo do poluidor para tal, sem a complicacdo da instauragdo de um
imposto.

No entanto, caso os direitos de propriedade ndo estiverem bem definidos, o resultado

das interacdes econdOmicas apresentara ineficiéncia. Varian (2016) coloca que outras



255

instituicdes também seriam capazes de assegurar um resultado eficiente, como regras legais

nao ambiguas.

4.2.3.4 Oligopdlio e competigdo oligopolista

O oligopolio ¢ uma forma de estrutura de mercado caracterizada, segundo Pindyck e
Rubinfeld (2004), por possuir apenas algumas empresas que competem entre si, em que a
entrada de novas empresas ¢ impedida ou altamente dificultada, sendo que a mercadoria
produzida por essas empresas pode ser diferenciada ou ndo. No oligopolio o poder e a
lucratividade dependem, em parte, da forma como as empresas interagem entre si, € como as
empresas oligopolistas decidem seus niveis de preco e producdo, ponderando as possiveis
reacdes dos concorrentes para cada agdo tomada. Para Mankiw (2009), um mercado
oligopolista ¢ aquele em que ha poucos vendedores, tendo como resultado que as agdes de
qualquer vendedor dentro deste mercado podem acarretar grande impacto sobre os lucros de
todos os concorrentes. Sendo assim, as empresas oligopolistas sdo interdependentes de uma
forma diferentes das empresas em uma estrutura de mercado competitiva.

Baidya et al. (2014) colocam que, na grande maioria dos casos, a estrutura de
mercado dominante ¢ a estrutura de oligopolio, € ndo a de monopdlio, em que existe apenas
um produtor ¢ uma curva de demanda ineldstica, ou a de competicdo perfeita, com a
existéncia de inimeros produtores com uma curva de demanda perfeitamente eldstica. Estes
autores enfatizam, mais uma vez, a caracteristica de agdes interdependentes entre os poucos
produtores dentro de um oligopdlio. Assim, cada firma dentro desta estrutura toma suas
decisdes levando em consideragdo o prego e o volume de venda dos concorrentes, sendo que o
lucro de cada firma ¢ resultado da intera¢do dos diversos competidores no mercado.

Por sua vez, Varian (2016) corrobora com Baidya et al. (2014), segundo o primeiro,
grande parte das estruturas de mercado do mundo se situam entre os extremos do monopélio e
da concorréncia perfeita, sendo esta estrutura intermediaria conhecida como oligopdlio.
Mesmo existindo muitos concorrentes, os mesmos nao sao tantos a ponto de desconsiderar a
influéncia de cada um deles sobre o prego. Segundo Varian (2016), existem varias formas de
uma empresa se comportar em um ambiente oligopolista, € que no mundo real, varios padroes
de comportamento diferentes sdo observados.

O equilibrio oligopolista, segundo Pindyck e Rubinfeld (2004), ocorre em um

mercado quando as empresas fazem o melhor que podem e ndo tem razdo para modificar os
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precos ou os niveis de producdo. No caso do oligopolio, as empresas desejam fazer o melhor
que podem em func¢do do que os concorrentes estao fazendo, para tanto, elas devem supor que
os concorrentes também fardo o melhor que podem em fungdo do que a propria empresa
esteja fazendo. Os autores colocam que esse conceito foi explicado claramente pela primeira
vez pelo matematico John Nash em 1951, sendo assim denominado esse equilibrio de
equilibrio de Nash.

Baidya et al. (2014) colocam que, diferentemente do comportamento das firmas em
competicdo perfeita, em que a condicdo de equilibrio ocorre quando as curvas de oferta e
demanda agregadas se interceptam, ponto em que as firmas conseguem vender toda sua
producdo no prego de equilibrio, maximizando seus lucros, e das firmas monopolistas, em que
maximizam o lucro quando a receita marginal iguala-se ao custo marginal, no oligopdlio as
firmas buscam o melhor desempenho levando em consideragdo o que seus concorrentes
também o fazem. Desta forma, as firmas chegam ao equilibrio de Nash, que resumindo, ¢ o
caso em que “cada firma busca o melhor para si sabendo o que seu concorrente esta fazendo”
(BAIDYA et al., 2014 p. 193).

Para facilitar a andlise do equilibrio, os diversos autores, (PINDYCK; RUBINFELD,
2004, MANKIW, 2009; BAIDYA et al., 2014, VARIAN, 2016) tomam como cenario o
duopdlio, onde existem apenas duas empresas concorrentes, facilitando assim a

exemplificagdo, a qual seré utilizada também para apresentar os modelos aqui colocados.

4.2.3.4.1 O Modelo de Cournot

O primeiro modelo aqui apresentado ¢ o modelo do francés Augustin Cournot, que
foi elaborado em 1838. O modelo de Cournot supde que duas empresas produzem uma
mercadoria homogénea e conhecem a curva de demanda do mercado, sendo que cada empresa
decidird o quanto deve produzir, tomando suas decisdes de forma simultanea, levando em
conta o seu concorrente. A esséncia deste modelo ¢ que ao decidir o quanto produzir, cada
empresa considera fixo o nivel de producdo de sua concorrente. Assim, a quantidade de
producdo de uma empresa para maximizagdo dos seus lucros ¢ uma proje¢ao decrescente de
quanto ela acredita que sua concorrente ird produzir, ou seja, quanto mais a empresa espera
que a sua concorrente produzird, menor serd a quantidade a ser produzida para a maximizagao

dos seus lucros. Da-se o nome dessa projecao de curva de reacdo, que € a relagdo entre o nivel
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de produgdo que maximiza os lucros de uma empresa e a quantidade esperada de produ¢ao do
seu concorrente.

Assim, se cada empresa possui sua propria curva de reagao, que determina o quanto
ela deve produzir em relagdo ao que ela espera que o seu concorrente produza, o ponto de
intersecgdo entre essas duas curvas ¢ o equilibrio de Cournot. E o ponto onde cada empresa
estima corretamente a quantidade a ser produzida pela concorrente, maximizando os lucros
adequadamente. Porém, esse modelo ndo apresenta a dindmica do processo de ajuste dos
volumes produzidos, sendo limitado ao comportamento de empresas que estdo em equilibrio.

Varian (2016) coloca que o equilibrio de Cournot ocorre quando cada empresa vé
confirmada suas crencas sobre a outra em relagdo ao estabelecimento da quantidade
produzida, por sua vez, Baidya et al. (p. 194, 2014) expdem que o modelo de Cournot
“pressupde que cada duopolista maximizara o seu lucro supondo que a quantidade produzida
pelo concorrente ndo variard em relacdo a quantidade que pretende produzir”, admitindo
assim que nenhum duopolista reagird em func¢do da decisao do outro. Os autores também
acrescentam que o equilibrio de Cournot ¢ um exemplo de equilibrio de Nash, onde cada
empresa maximiza o seu lucro conhecendo a produgdo da concorrente, sendo assim, as firmas
conhecendo a producdo da concorrente buscardo o melhor desempenho para a maximizagao

dos seus lucros, nao havendo incentivo para alteragdo de suas producdes apds o equilibrio.

4.2.3.4.2Modelo de Stackelberg

Diferentemente do modelo de Cournot, em que as empresas tomam suas decisdes de
producdo de forma simultanea, o modelo de Stacklberg, em homenagem ao economista
alemdo Heinrich von Stackelberg, o qual foi o primeiro economista que estudou de maneira
sistematica as interagdes lider e seguidor, considera que, no caso de um duopdlio, um dos
duopolistas ¢ o lider e o outro o seguidor. Neste caso, o conceito de lideranga esta associado a
questdoes de comportamento dos duopolistas em relagdo as funcdes de reacao de cada um,
onde o seguidor utiliza a sua fun¢do de reagdo, maximizando o seu lucro tendo o nivel de
producdo da empresa lider como definido. Assim, a empresa lider determina seu nivel de
producdo antes que as empresas seguidoras o fagam. Segundo Pindyck e Rubinfeld (2004), o
modelo de Stackelberg de duopodlio difere-se do modelo de Cournot, uma vez que neste
ultimo, nenhuma empresa tem a oportunidade de reagir. Para Varian (2016), este modelo ¢

geralmente utilizado para descrever uma industria onde existe uma empresa dominante ou um
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lider natural, em que a empresa lider deve levar em consideragdo como ela espera que a
seguidora reaja para determinar seu nivel de producdo, considerando que a seguidora ira
tentar maximizar seus lucros, com base nas escolhas da empresa lider. Baidya et al. (2014)
colocam que o equilibrio de Stackelberg também ¢ um exemplo de equilibrio de Nash, porém,
com regras diferentes do equilibrio de Cournot, uma vez que ¢ um exemplo de jogo
sequencial, onde um duopolista decide sua producdo apds a decisdo do outro duopolista.

Em relacdo a comparacdao dos modelos de Cournot e Stackelberg, Pindyck e

Rubinfeld (p. 460, 2013) colocam que ambos os modelos:

sdo representagdes alternativas de comportamentos oligopolistas. A determinago de
qual deles ¢ o mais apropriado dependera muito do setor em questdo. Para um setor
composto por empresas bastante semelhantes, no qual nenhuma possua grande
vantagem operacional ou posi¢ao de lideranga, o modelo de Cournot provavelmente
sera o mais apropriado. Por outro lado, alguns setores sdo dominados por uma
grande empresa que costuma liderar o lancamento de novos produtos ou a
determinag¢do de pregos. O mercado de computadores mainframe é um exemplo,
tendo a IBM na lideranca. Nesses casos, o modelo de Stalckeberg pode ser mais
realista.

Ao invés de liderar o mercado com a fixagcdo da quantidade, a empresa lider também

pode fixar o preco, da mesma forma, prevendo o comportamento da empresa seguidora.

4.2.3.4.3 O modelo de Bertrand

O modelo de Bertrand foi desenvolvido em 1883 pelo economista francés Joseph
Bertrand. Tal modelo ¢ aplicado a empresas que produzem produtos homogéneos e tomam
decisdes a0 mesmo tempo. Porém, ao invés de determinarem as quantidades a serem
produzidas, as empresas determinam seus pregos, considerando fixo o prego de suas
concorrentes. Devido a homogeneidade do produto, caso uma empresa cobre um prego
inferior ao de outra empresa, a mesma tera toda a demanda para si, dessa forma, esse modelo
se assemelha ao do mercado competitivo, em que o pregco determinado por ambas as empresas
(no caso de um duopdlio) ¢ igual ao custo marginal das mesmas, dessa forma, ambas obtém
lucro zero.

O equilibrio ¢ alcangado uma vez que, caso a empresa aumente seu prego, ela ndo
terd nenhuma venda, e caso ela diminua seu preco abaixo do preco de equilibrio, ela obtera
prejuizo. As principais criticas a este modelo, segundo Pindyck e Rubinfeld (2004), ¢ que no

caso de produtos homogéneos, ¢ mais natural que a concorréncia ocorra por meio da
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quantidade produzida, pelo fato que se ambas possuirem o mesmo pre¢o a demanda serd
dividida entre as concorrentes, caso em que nao ha razao alguma para que ocorra.

Para Varian (2016), o modelo de Bertrand ¢ caracterizado pela abordagem de as
empresas fixarem os precos e deixarem o mercado determinar as quantidades vendidas.
Baidya et al. (2014), por sua vez, em suas explica¢des consideram os produtos homogéneos,
porém colocam que mesmo se tratando de produtos homogéneos, sempre pode haver algum
grau de diferenciacdo, que caracterizam os produtos como distintos. Para estes autores, neste
modelo o equilibrio de Nash se caracteriza pela busca da maximizac¢do do lucro considerando
o preco da firma concorrente como dado. Pindyck e Rubinfeld (2004) também apresentam
uma extensao do modelo de Bertrand com produtos diferenciados, pois para os autores, ¢
frequente a ocorréncia de algum grau de diferenciagdo em mercados oligopolistas, onde as
empresas concorrem nao apenas por preco, mas também pelas diferengas de design,
desempenho e durabilidade dos produtos ofertados, onde o equilibrio ¢ determinado pelo

preco em que cada empresa faz o melhor que pode em fun¢do do prego da concorrente.

4.2.3.4.4 Modelo com participagdo fixa no mercado

O modelo com participagdo fixa no mercado ¢ apresentado por Baidya et al. (2014),
que considera o caso em que uma das firmas deseja manter uma participagdo de mercado
constante, renunciando @ maximizagdo do lucro no curto prazo para manter sua fatia de
mercado. Neste caso, a firma que deseja manter a sua participagcdo de mercado deve tomar sua
decisdo de acordo com a curva de demanda da firma concorrente, prevendo sua producao de

acordo com o quanto a empresa deseja produzir para manter sua fatia de mercado.

4.2.3.4.5 Modelo de coalizao e Cartel - O dilema dos prisioneiros

O objetivo das empresas em um mercado oligopolista ¢ atingir resultados
monopolistas, porém, para que isso ocorra em um mercado onde existe concorréncia, €
necessario que haja cooperacdo, a qual muitas vezes ¢ dificil de estabelecer e manter
(MANKIW, 2009). Uma forma de explicar o porqué ¢ tao dificil manter a cooperagao, mesmo
que a cooperagao seja a forma mais benéfica para todas as partes, € a histéria do dilema dos

prisioneiros.
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No caso do dilema dos prisioneiros, dois fora da lei sdo capturados pela policia e
colocados em diferentes salas de interrogatorio, sem a possibilidade de comunicagdo entre
ambos. A policia possui provas o suficiente para condena-los em um crime menor, de modo
que cada um passaria apenas um ano na cadeia. Porém, suspeita-se que 0s criminosos
cometeram juntos um assalto a banco, no entanto, sem possuir provas para condena-los por
este crime. Assim, a policia propde a cada um dos prisioneiros o seguinte acordo: caso o
prisioneiro confessar o assalto a banco e acusar o comparsa, ele recebera imunidade da pena
de um ano e ficard livre, € 0 comparsa serd preso por 20 anos. Porém, se o cimplice também
confessar e denunciar o prisioneiro, ambos pegardo oito anos de prisdo. Assim, cada
prisioneiro possui duas estratégias, ficar em siléncio ou confessar, acusando o companheiro,
lembrando que ambos os prisioneiros nao podem se comunicar antes de tomarem suas
decisoes.

Dessa forma, a sentenga de cada prisioneiro dependera da estratégia escolhida por
ele, e por seu cimplice no crime. Assim, pensando no interesse proprio, cada prisioneiro
decide confessar, pois confessar ¢ a estratégia dominante, uma vez que se o cumplice ficar em
siléncio, e o primeiro prisioneiro confessar, sua pena sera revogada, e caso o cumplice
confessar e o prisioneiro também confessar, a pena serd de oito anos, € ndo vinte. O mesmo
raciocinio se aplica ao cumplice, desta forma, ambos confessam e acabam pegando oito anos
de prisdo. Ao perseguirem seus interesses proprios, os dois chegam a um resultado que ¢ pior
para ambos, uma vez que, se ambos mantivessem o siléncio, pegariam apenas um ano de
prisd@o. Mesmo se ambos tivessem feito um pacto de ndo confessar, quando sdo interrogados
separadamente, a légica do interesse proprio assume o controle e os leva a confessar
(MANKIW, 2009).

O dilema dos prisioneiros se assemelha ao que ocorre em um mercado oligopolista,
uma vez que se busca maximizar seus lucros levando em consideragdo a agdo dos
concorrentes, porém, se houver uma cooperagdo, todos obterdo um melhor resultado,
atingindo um resultado monopolista. Por outro lado, cada oligopolista tem um incentivo a
trapacear o acordo cooperativo com producdo baixa e precos altos, que
geram o lucro de monopo6lio, uma vez que um dos concorrentes pode ficar tentado a reduzir
precos e aumentar a produgdo, tendo assim um lucro superior. Porém, esse lucro sera
momentaneo, uma vez que os demais concorrentes serdo obrigados a alterarem suas
produgdes e prego, fazendo com que o mercado volte ao equilibrio oligopolista, em que os

lucros serdo menores para cada concorrente do que no momento da cooperagao.
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Essa cooperagdo entre empresas ¢ conhecida como cartel, que ocorre quando “as
empresas se juntam e tentam fixar pregos e produg¢dao para maximizar os lucros do setor”
(VARIAN, 2016, p. 532), juntando-se em conluio para se comportarem como monopolistas,
maximizando assim, a soma dos seus lucros, onde a receita marginal deve ser igual ao custo
marginal de cada participante. Para Baydia ef. a/ (2014), denomina-se cartel a solu¢do de
coalizdo onde o acordo entre os produtores ocorre de maneira explicita, estabelecendo-se
precos e niveis de produgdo. Para esses autores, os objetivos maiores de um acordo de
coalizdo seriam aumentar o lucro da industria, reduzir as incertezas ¢ controlar o acesso de
novas firmas ao mercado. Porém, os autores deixam claro que esse tipo de acordo muitas
vezes € tornado ilegal pelas autoridades governamentais, pois reduzem a competicao entre as

firmas, aumentando assim a dependéncia da sociedade.

4.2.4 Incorporando a teoria ao simulador

ApOs uma breve apresentacdo da teoria, foram selecionados alguns conceitos a serem
incorporados no simulados do RCAP 2.0. Estes conceitos foram convertidos em variaveis, das
quais o facilitador tera controle, com o objetivo de alterar o ambiente externo simulado. Essas

variaveis passiveis de controle pelo facilitador, que caracterizardo o ambiente externo estao

dispostas conforme Quadro 101.

Quadro 101 - Novas variaveis externas do RCAP 2.0

(continua)
Variavel Descricao Tipo Restricoes Sugerido
Quantidade £ o ntimero de empresas Maximo para prototipo de 4
de . P Unidade | participantes. Definido antes Ao menos 2
o participantes. S . ~
participantes do inicio da simulagao.
Volume de Volume inicial que cada
investimento | empresa te’ra para investir, Monetario Arbltrafio, pelo fac;111tado~r RS 100.000
por empresa que podera ser impactado antes do inicio da simulagdo.
(VD pelas varidveis ambientais.
Propensao E o percentual da renda
marginal a permanente global das Arbitrado pelo facilitador 61,20%
q s . Percentual . . ~
consumir familias destinada ao antes do inicio da simulagéo.
(PMgCi) consumo.
Renda E forma,da} pela soma da ’ Férmula
renda média atual (RMA) . Férmula resultante de outras
Permanente , 1 Monetario . resultante de
e o nivel médio de renda variaveis. e
Global (RPG) futura (RMF) outras variaveis
E parte da RPG Arbitrado pelo facilitador
Renda Média | proveniente da renda atual Percentual antes do inicio da simulagao. 70%
Atual (RMA) das familias afetada pelo A soma da RMA e da RMF
efeito substituigdo. deve ser igual a 100%.
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(conclusdo)
Variavel Descri¢io Tipo Restricoes Sugerido
Nivel Médio E parte da RPG Percentual Arbitrado pelo facilitador 30%
de Renda proveniente da renda antes do inicio da simulag@o.
Futura futura esperada pelas A soma da RMA e da RMF
(RMF) familias e que ¢ afetada deve ser igual a 100%.
pelas expectativas com o
governo.
Limite de E o limite méximo de Percentual Arbitrado pelo facilitador 20%
Crédito crédito de empréstimo que antes do inicio do jogo.
uma empresa pode
adquirir. E um percentual
do volume disponivel para
investimentos da empresa
na rodada.
Nivel de A quantidade de eficiéncia | Unitério Arbitrado pelo Facilitador. 10
eficiéncia ambiental que a empresa Varia de 3 a 15, sendo 3 o
ambiental precisa alcangar para ndo menos exigente e 15 o mais
necessitar comprar cotas exigente. Definida antes do
de poluicao. inicio do jogo.
Limitado a uma faixa de 5
. i De acordo com
Taxa de E a taxa de desemprego do niveis de desemprego. o
Percentual . 1 a caracterizagao
desemprego mercado. Definida pelo facilitador por .
do ambiente.
rodada.
Possui 5 faixas de impacto,
. . variando de 0% até um nivel | De acordo com
. E a taxa de juros cobrada e o .
Taxa de juros o mercado Percentual maximo inferior a 100%. a caracteriza¢ao
’ Definida pelo facilitador por do ambiente.
rodada.
Custo da. c?ta E o custo de uma cota de Monetério Arbitrado pelo facilitador RS 3.000
de poluicio poluicdo por rodada
. Efetua uma variagdo sobre Arbitrado pelo facilitador De acordo com
Nivel de . R
dificuldade a RPG, podendo elevar ou | Percentual dentro de 5 conceitos. a caracterizagao
diminuir a demanda Definida a cada rodada. do ambiente.
Expectativa L Arbitrado pelo facilitador De acordo com
Efetua uma variagio . . .
com o ercentual na RMF Conceito dentro de 5 conceitos. a caracterizagao
governo P ) Definida a cada rodada. do ambiente.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Todas essas varidveis, com excecdo da RPG, que ¢ resultado de calculos

provenientes de outras variaveis (RMA + RMF), devem ser definidas pelo facilitador antes do

inicio da simulacao, sendo que algumas podem ser modificadas entre as rodadas, alterando a

configuragdo do ambiente, e incentivando os participantes a efetuarem novas decisdes em um

ambiente externo diferente.

As proximas segoes irdo apresentar como cada uma destas variaveis se relaciona na

dindmica do simulador, definindo o volume total da demanda do mercado, a dindmica do

mercado financeiros de empréstimos e aplica¢des financeiras, € o funcionamento do mercado

de cotas ambientais.
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4.2.4.1 Determinacdo da demanda atendida

No RCAP 2.0 ¢ o consumo das familias quem determina o tamanho da demanda no
mercado de bens de consumo, no qual as empresas simuladas estdo inseridas. Desta forma, ¢
necessario determinar a quantidade de demanda total aos produtos ofertados por estas
empresas. Para tanto, alguns dos conceitos econdmicos apresentados serdo incorporados na
simulagdo com o objetivo de determinar este volume total de demanda.

Como colocados pelos autores levantados, a féormula do consumo das familias ¢ dada
pela multiplicagdo da renda permanente global (RPG) pela taxa marginal de consumo das
familias (PMgC). Para tanto, ambas as variaveis devem ser definas, sendo possivel as suas
alteracdes no decorrer das rodadas de decisdo, mas vinculadas as alteragdes ambientais. Para
tal, as varidveis ficam definidas da seguinte forma: (i) A PMgC padrdo do simulador sera de
0,612, seguindo a metodologia utilizada por Gujarati (2011) adaptada para a realidade
brasileira (calculo no Apéndice C). Para o nosso modelo, a PMgC sera afetada pela taxa de
juros, devido ao efeito substituigdo. Conforme colocado por Sachs e Larrain (2000), nao
existem evidéncias empiricas conclusivas que comprovem essa relacdo, devido a isso, a
influéncia do efeito substituicdo da taxa de juros sera arbitrado pelo facilitador. Para tal, foi
desenvolvida uma escala de impacto para tornar mais intuitiva essa relacao ao facilitador. O
Quadro 102 apresenta as faixas determinadas para tal.

Desta forma, conforme apresentado no Quadro 102, uma taxa de juros entre 4% e 8%
ao ano, representariam um aumento de 5 pontos percentuais na PMgC, e uma taxa ente 16% e
20%, uma reducdo da PMgC em dez pontos percentuais. Sdo fixadas seis faixas de impacto da
taxa de juros, sendo que a ultima faixa compreende o limite da restricdo orcamentaria, em que
o efeito substituicdo ndo mais influencia o consumo, uma vez que necessariamente parte da
renda das familias deve ser obrigatoriamente destinada para o consumo. Estas faixas podem

ser configuradas pelo facilitador, com objetivo de representar diferentes realidades.
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Quadro 102 - Impacto da taxa de juros na PMgC

Faixa da Taxa a.a
Intensidade no consumo Inicial Final Impacto na PMgC padrio
Aumento Elevado 0% <= 4% 10%
Aumento Brando 4% <= 8% 5%
Taxa Default da PMgC 8% <= 11% 0%
Redugdo Branda 11% <= 15% -5%
Redugdo Severa 15% <= 20% -10%
Nivel Maximo da Restri¢do Orgamentario 21% <= 100% -15%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

(i1) A renda permanente global (RPG) ¢ formada pela soma da renda média atual
(RMA) com o nivel médio de renda futura (RMF). Desta renda, parte dela ¢ utilizada pelas
familias para o consumo pela razdo da PMgC, determinando a demanda total da simulagao.
Para a simulagdo, esta demanda sera considerada a demanda potencial de novos clientes, que
deve ser provida em funcao do investimento realizado no sistema produtivo de cada empresa,
pois parte-se da premissa que todas as empresas iniciam a simulagdo com uma fatia de
mercado idéntica e ja atendida, mantendo-se em ponto de equilibrio financeiro, sendo
necessario investimentos para alcangar esse novo mercado potencial. Assim, as empresas
partem de um cenério determinado e devem investir para alcangar novos clientes, obtendo
retornos superiores ou ndo aos seus Novos investimentos.

Desta forma, a RPG deve variar conforme o nimero de empresas no mercado, sendo

o inicial da renda permanente global determinada pela Equagao 4.

Equagao 4 - Definicao da RPG inicial

VI

RPG = ,
PMgcCi

x (1 + dificuldade)x(Qtd.de participantes) (1)

Sendo:

VI - O volume inicial de investimento para cada empresa no mercado
PMgCi - A propensdo marginal a consumir inicial determinada pelo facilitador

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

O nivel de dificuldade determina uma variagdo arbitrada pelo facilitador do jogo que
representa a especificidade do mercado simulado. Limitado a 5 diferentes cenarios que
impactam diretamente na RPG, podendo o seu grau de impacto ser alterado pelo facilitador a

cada rodada. Os cenarios e as variagdes possiveis sdo apresentados no Quadro 103.
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Quadro 103 - Niveis de dificuldade

Nivel de dificuldade Variacao Sob a RPG inicial

Excesso de demanda 20%
Mercado em expansao 15%
Demanda normal 10%
Mercado em contragdo -10%
Excesso de oferta -20%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

De acordo com o cendrio de dificuldade escolhido pelo facilitador, a RPG pode ser
aumentada, mantida ou diminuida. Os percentuais de impacto na RPG também podem ser
configurados pelo facilitador. Nota-se que no céalculo da RPG inicial, ¢ utilizada a razdo do VI
pela PMgCi. Assim, multiplicando-se a RPG pela PMgCi obtém-se exatamente o valor da VI,
o que significa que a RPG inicial ¢ exatamente a RPG para retornar o mesmo montante de
investimentos de todas as empresas somadas. No entanto, ndo ¢ a RPG inicial que sera
utilizada para a definicdo da demanda, uma vez que ela sera alterada por outras varidveis
ambientais. Com a RPG inicial definida, devem ser realizados os ajustes na RMA e RMF.
Para tanto, deve-se definir as propor¢des da RPG entre RMA e pela RMF. Neste modelo, a
RMA sera impactada pela taxa de desemprego e a RMF pelas perspectivas com o governo.

A taxa de desemprego altera a RMA, uma vez que, quanto maior o desemprego,
menor a renda disponivel. J4 a perspectiva com o governo determina se os niveis de renda
futura serdo melhores ou piores que os atuais. Os impactos em cada fatia da RPG sdo
definidos conforme o Quadro 104.

As taxas de desemprego sdo definidas em cinco critérios, tendo as suas faixas e
impactos configuraveis pelo facilitador. Nota-se que o simulador propde que, a uma taxa de
desemprego natural, o impacto do desemprego na RMA seja igual a zero. A perspectiva com
0 governo apresenta cinco critérios, sendo o seu impacto também configuravel pelo facilitador
no inicio da simulacdo. Outra premissa do simulador ¢ que a forca de trabalho ¢ constante,

nao havendo variagao do tamanho da for¢a de trabalho no decorre da simulagao.
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Quadro 104 - Impactos na RMA e RMF

RMA (desemprego 70% R Perspe a Governo 30%
. Taxa de Impacto na .
Intensidade desmrer | RO il Intensidade Impacto na RMF

Nivel minimo de
desemprego friccional 3% 10% Péssima -15%
Pleno emprego 5% 0% Ruim -10%
Desemprego leve 7% -5% Regular 0%
Desemprego alto 10% -10% Boa 10%
Desemprego Severo 15% -15% Otima 15%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

No entanto, nem todo o consumo potencial, resultado da proporcdo da RPG
modificada em relagdo a PMgC, devera obrigatoriamente ser atendido em todas as rodadas.
Isso vai depender do percentual de investimentos realizados pelas empresas, quanto maior o
investimento das empresas, maior a possibilidade de atender a todo o aumento de demanda
potencial. Assim, a soma de todos os investimentos realizados por todas as empresas na
rodada, em razdo ao total disponivel para investimento, determinara o percentual da demanda
atendida. Com esse parametro, evita-se que toda a demanda potencial seja absorvida pelas
empresas, mesmo sem investimento em produ¢do. Essa propor¢do ¢ determinada pelo
elemento relagdo de investimento (RI).

O elemento RI ¢ a razdo entre o total de investimento realizado no setor produtivo
das empresas, sobre o total disponivel para investimento de todas as empresas. Sendo limitado

entre 0 e 1. A Equagdo 5 exemplifica este célculo.

Equacdo 5 - Célculo do elemento relagdo de investimento (RI)

Y investimento produtivo realizado
RI = (1)

Y.disponivel para investimento

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Assim, a parte da demanda atendida da demanda potencial, que podera ser revertida

em resultados para as empresas do mercado ¢ determinada pela Equagao 6.
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Equacio 6 - Definicdo da demanda em cada rodada

DA = {[(#:;a x(1+ DD x Q) xRMAx (1+ ID)] + [(%;a x(L+DDx Q) x RMF x (1 + IG)]}x [PMgCix (1 +I])] x RI

DA = Demanda atendida

VI = Volume de investimento inicial de cada empresa determinada pelo facilitador

PMgCi = Propensdo marginal a consumir inicial determinada pelo facilitador antes do inicio da simulagdo
Q = Quantidade de empresas participantes

DI = Impacto percentual da dificuldade determinado pelo facilitador

14
PMgCi

0 termo ( x (1+DI) xQ) refere-se a RPG

RMA = percentual da RPG referente a RMA

ID = Impacto percentual do desemprego na RMA

RMF = Percentual da RPG referente a8 RMF, ¢ igual a -RMA

IG = Impacto da perspectiva com o governo na RMF

1J = é o impacto percentual dos juros na PMgCi, o termo PMgCi x (1 + I]) refere-se a PMgC do periodo
RI =relagdo de investimento, limitada a 1

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Esta formula nada mais ¢ do que a RPG modificada multiplicada com a PMgC

modificada multiplicada pela RI.
4.2.4.2 Empréstimos e aplicagoes

A taxa de juros também serd determinante no volume total de investimentos e na
producdo de cada empresa. Uma vez que as empresas poderdo optar por pegar empréstimos
bancarios ou efetuar investimentos financeiros. Tanto os empréstimos, quanto o0s
investimentos, serdo remunerados pela taxa de juros do mercado, a mesma que influencia a
PMgC.

Quanto aos empréstimos, eles serdo limitados a um percentual do total disponivel
para investimento de cada empresa, a cada rodada. Isso pelo fato de o banco solicitar garantias
para o empréstimo. Este valor ¢ determinado pelo facilitador, e o tomador deve amortizar o
empréstimo e pagar os juros no periodo seguinte ao que foi tomado.

Quanto aos investimentos, os participantes podem optar por investir parte, ou mesmo

a totalidade do seu capital disponivel para investimento em aplicagdes financeira, sendo
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remunerados pelos juros vigentes no mercado. O resgate da aplicacdo, juntamente com seu
retorno, ocorre também no periodo seguinte ao do investimento.

Com esta dindmica, os participantes sao instigados a analisar o ambiente, verificando
se ¢ mais rentavel investir seu capital em investimentos na produ¢do ou no mercado
financeiro. Desta forma, o conceito de custo de oportunidade, que segundo Pindick e
Rubinfeld (2004, p 202) "sdao os custos associados as oportunidades que serao deixadas de
lado, caso a empresa nao empregue seus recursos da maneira mais rentavel", também ¢é

inserido no processo de tomada de decisdo.

4.2.4.3 Externalidades e cotas de polui¢do

Para a insercdo das externalidades no simulador, foi considerado o conceito de cotas
de polui¢do. Para tanto, tem-se como premissa que os direitos de propriedade sdo definidos
com exatidao. Considera-se também que as empresas possuem uma cota de poluicao, caso
ultrapassem esta cota, deverdo adquirir novas cotas no mercado, sendo obrigadas a
desembolsar um valor especifico para cada cota. Da mesma forma, caso fiquem abaixo do
nivel de polui¢do definido, poderdo vender estas cotas e receber uma renda extra.

Tanto o nivel de poluicao, quando o valor das cotas serd determinado pelo facilitador
em cada rodada, sendo relacionado ao nivel de desempenho na categoria de analise Gestao
Ambiental. Como a categoria de andlise possui uma pontuagdo maxima de 15 pontos,
resultante da soma das suas trés assertivas, sendo 15 o melhor desempenho e 3 o pior
desempenho, as cotas de poluicdo terdo valores entre 3 e 15. Isso pelo fato de que, quanto
maior o desempenho da empresa dentro desta categoria de analise, mais limpos sdo seus
processos, € menor o impacto no ambiente. Assim, cada ponto de desempenho dentro desta
categoria, representa uma cota de polui¢do. Ou seja, caso o desempenho minimo em relagdo a
poluicao de cada empresa seja 10 pontos dentro da categoria Gestdo Ambiental, € a empresa
possui apenas 8 pontos, ela serd obrigada a comprar duas cotas de poluicdo ao preco
determinado pelo facilitador. Essa relagdo ¢ inversa a pontuagdo na categoria de analise
Gestdo Ambiental, ou seja, se a empresa possuir 15 pontos na categoria, ela ndo causa
nenhuma externalidade negativa relativa a poluigao.

Com investimento em acdes relacionadas a esta categoria de analise, a empresa pode
elevar seu desempenho, alcangando o desempenho determinado pelo facilitador, ou seja, esta

poluindo dentro do que ¢ reservado para ela, sem necessitar comprar novas cotas. Caso seu
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desempenho ultrapasse o determinado, ela podera vender seu excedente de poluicdo, uma vez
que poluiu menos do que tinha direito, sobrando assim cotas de poluigdo a serem negociadas.
Para esta simulagdo as cotas de poluicdo serdo consideradas de liquidez imediata,

sendo vendidas pelo preco padrao de mercado, ndo havendo negociacdo entre as empresas.

4.2.5 Interacao com as variaveis do ambiente interno

As variaveis do ambiente externo, além de impactar na demanda do mercado,
também influenciam o potencial de retorno dos investimentos. Elas fardo o papel do filtro da
primeira versao do RCAP, no entanto, ao contrario do funcionamento do filtro da primeira
versdo, em que o filtro era arbitrado pelo facilitador, na versio do RCAP 2.0 este filtro ¢
resultado do reflexo de uma varidvel externa parametrizada pelo facilitador, influenciando a
categoria de analise em uma escala de um a cinco.

Das novas varidveis que podem ser parametrizadas pelo facilitador, quatro delas
podem ser alteradas entre as rodadas do jogo, influenciando outras variaveis externas, como a
demanda. Da mesma forma, essas variaveis influenciam o filtro de cada categoria, sendo essas
variaveis: Dificuldade; Juros; Desemprego e Cotas ambientais. O Quadro 105 apresenta quais

variaveis irdo influenciar quais categorias de analise.

Quadro 105 - Relacgao das varidveis externas com as Categorias de Analise

Variavel do ambiente externo

Categoria de anilise

Dificuldade Desempenho operacional (DO)
Dificuldade Desenvolvimento de novos produtos
Juros Equipamentos e tecnologia
Juros Fébrica
Cotas Ambientais Gestdo ambiental
Juros Investimentos
Desemprego Organizacdo e cultura
Dificuldade Planejamento da producdo
Juros Programagao da producao
Desemprego Saude e seguranga
Juros Tempo de ciclo
Dificuldade Qualidade
Dificuldade Controle da Produgiao

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Essa relacao se deu pela andlise da literatura levantada para fundamentar as variaveis
externas, com a definicdo de cada categoria de andlise, bem como pela discussdo entre os

membros do NIEPC, em que foram debatidas cada relagdo, suas influéncias e o texto de suas



270

assertivas com os pesquisadores no nicleo de pesquisa. Para este trabalho, foram relacionadas
apenas uma variavel do ambiente externo, com uma uUnica categoria de analise, sendo
escolhida aquela que foi considerada de maior influéncia. Aqui fica mais uma sugestao para
trabalhos futuros, que podem fazer esta relacdo de forma mais profunda, com um maior
cruzamento entre as variaveis externas e as categorias de andlise. Essa relagdo serad

apresentada de forma mais detalhadas para cada variavel externa nas segdes seguintes.
4.2.5.1 Dificuldade x Categorias de Andlise

Como ja colocado, a variavel Dificuldade afeta diretamente a RPG, elevando-a ou
reduzindo-a, de acordo com o nivel de dificuldade, que reflete conceitos relacionados a
variacdo da demanda. Com a selegdo do conceito dentro da caracterizagdo da demanda em
cada rodada, sera necessario que o facilitador escolha um determinado nivel de dificuldade, e
para este nivel de dificuldade estd relacionado um impacto nas categorias de analise que ela
influencia. O Quadro 106 apresenta os impactos para cada conceito do nivel de dificuldade,

podendo ser reconfigurados de acordo com a escolha do facilitador.

Quadro 106 - Impacto da dificuldade nas categorias de andlise

Nivel de dificuldade Impacto

Excesso de demanda

Mercado em expansdo

Mercado em contra¢do

1
2
Demanda normal 3
4
5

Excesso de oferta
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Neste caso, o impacto 1 significa que o investimento realizado na categoria de
analise apresentard menor impacto para o retorno de investimento, isso pelo fato de que no
cenario proposto, investimentos em categorias de analise que sdo impactadas pelo nivel de
dificuldade nao representam grandes retornos. Para chegar a esta conclusdo, os participantes
devem analisar a configuragdo do ambiente externo e relacionar com as categorias de analise,
para assim tomar as suas decisdes.

Da mesma forma, com um impacto 5, os investimentos em categorias de andlise
impactadas pelo nivel de dificuldade terdo um potencial de retorno aumentado. Esta dindmica

serve para todas as outras categorias impactadas por outras varidveis externas.
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Assim, para justificar o impacto das variaveis externas em cada categoria de analise,
foram desenvolvidos quadros com assertivas apresentando o impacto das varidveis em um
cenario de maior ¢ menor influéncia, seguindo o mesmo procedimento do desenvolvimento
das assertivas do instrumento de diagndstico, que da suporte teérico para a simulagdo. O

Quadro 107 apresenta essa relacdo para as categorias de andlise impactadas pelo nivel de

dificuldade.

Quadro 107 - Relagao do nivel de dificuldade com as Categorias de Analise

Categoria de
Analise

Menor influéncia

Maior Influéncia

Desempenho
operacional (DO)

Com um excesso de demanda, as empresas
ndo necessitam de um desempenho
operacional muito elevado para atender parte
do mercado, pois existe maior demanda do
que oferta, garantindo receita mesmo com
baixa eficiéncia e eficacia.

Com uma demanda retraida e excesso de
oferta, as empresas necessitam um melhor
desempenho operacional, sendo mais
eficazes, eficientes, produtiva e lucrativa.

Desenvolvimento
de novos produtos

Caso exista uma demanda excedente, a
introducdo de novos produtos, ou processos,
ndo trard grandes aumentos nos resultados,
uma vez que a demanda esta excedente e
toda a produg@o ja é comercializada.

Com uma demanda restrita, a
diferenciagdo de produtos e a melhoria dos
processos produtivos sao um diferencial
para o aumento das vendas perante os
concorrentes, em um ambiente de elevada
oferta.

Planejamento da
producio

Com uma demanda excedente, o
planejamento da produgédo torna-se menos
impactante nos resultados da empresa, uma
vez que, mesmo com um planejamento mal

executado, existira demanda para a
produgio.

Em um mercado de demanda restrita e
elevada oferta, planejar a produgdo com
objetivos bem definidos, e para a demanda
correta, leva a melhores resultados, sem
producdo excedente, atendendo de forma
eficiente o mercado.

Qualidade

Com uma demanda excedente existem mais
compradores do que vendedores, desta
forma, os compradores irdo adquirir os

produtos ofertados mesmos que eles
apresentem qualidade inferior, devido a um
processo produtivo de menor qualidade.

Com uma demanda reduzida e
concorréncia elevada, os compradores
avaliam outros atributos dos produtos para
a sua aquisicdo, como a qualidade.

Controle da
Producio

Quando a demanda ¢é excedente, mesmo com
falhas e erros de produgdo, as vendas irdo
acontecer e o impacto desses problemas de
controle sdo menores.

em um ambiente de baixa demanda, as
falhas e erros de producdo podem
significar perda de fatias de mercado, bem
como 0s custos extras de erros e falhas sdo
mais impactantes.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.2.5.2 Juros x Categorias de Andlise

Como colocado anteriormente, a dinamica de influéncia da varidvel externa juros

segue a mesma das demais varidveis, com as seguintes faixas conforme Quadro 108.
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Quadro 108 - Faixas de impacto dos juros nas categorias de andlise

Impacto

Inicial Final Impacto | inverso
0% = 4% 5 1
4% <= 8% 4 2
8% <= 11% 3 3
11% <= 15% 2 4
15% <= 20% 1 5
21% <= 100% 1 5

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Como a variavel juro possui seis faixas, duas faixas devem ter o mesmo valor de

impacto, os quais sdo configuraveis pelo facilitador. O Quadro 109 apresenta a relacdo de

influéncia entre as categorias de analise e a varia¢ao da taxa de juros.

Quadro 109 - Relagao da taxa de juros com as Categorias de Analise

Categoria de
Analise

Menor influéncia

Maior Influéncia

Equipamentos
e tecnologia

Com juros elevados o investimentos em
novos equipamentos e tecnologias tornam-
se mais custosos para a organizacao, o que
representam um menor retorno, € um maior

custo de oportunidade.

Com juros baixos, o investimento em
equipamentos e tecnologia apresenta um
maior retorno com menores custos de
oportunidade.

Fabrica

O investimento em novas instalagdes, caso
0s juros estejam muito elevados,
apresentam um menor retorno e maiores
custos de oportunidade.

Investimento em novas instala¢des, quando os
juros estao baixos, levam a um maior retorno
do investimento e a um menor custo de
oportunidade.

Investimentos

Os investimentos em um momento em que
os juros estdo elevados apresentam um
menor retorno € um maior custo de
oportunidade.

Os investimentos quando os juros estdo baixos
apresentam um maior retorno e um menor
custo de oportunidade.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

As influéncias dos juros nas categorias de andlise Programacao da produgao e Tempo

de ciclo possuem influéncia inversa do que ocorre nas demais categorias, ou seja,

investimentos nestas categorias apresentam maior impacto no resultado quando a taxa de

juros € mais alta. Assim, as faixas de impacto para essas duas Categorias sao invertidas em

relacdo as demais. A descri¢ao das suas assertivas esta descrita no Quadro 110.
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Quadro 110 - Relagao da taxa de juros com Programacao da produgao e Tempo de ciclo

Categoria de

1e Menor influéncia Maior Influéncia
analise

Com juros baixos, o custo dos estoques €
menos dispendioso para a empresa, tanto
Programacgio | pelo custo de oportunidade quanto pelo
da producio | financiamento do estoque, que possibilita
efetuar programacdes da producao em
periodos mais espagados.

Juros elevados levam a custos de estoque e
material em processo elevados. Para tanto, uma
programagdo da produg@o ajustada e precisa, feita
de forma constante, ajuda a reduzir esses custos e
a melhorar os resultados.

Com juros elevados, os custos de estoques
pressionam os custos da empresa. Para tanto, ¢
desejado tempos de ciclo mais curtos, visando o
alcance do just in time.

Com juros baixos o custo dos estoques €
menos dispendioso para a empresa, que
pode ter tempos de ciclo mais longos.

Tempo de
ciclo

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.2.5.3 Cotas ambientais x Categorias de Andlise

Seguindo a mesma logica das varidveis apresentadas anteriormente, as cotas
ambientais, além de incorrem na necessidade de aquisi¢do de cotas faltantes, ou venda de
cotas excedentes, também influenciam como filtro na categoria de analise Gestdo Ambiental
por meio das cinco faixas configuraveis pelo facilitador, iniciando em trés e finalizando em

15, conforme quadro 111.

Quadro 111 - Impacto das cotas ambientais
Desempenho ambiental

requerido Impacto Faixa
3 1 =<
6 2 =<
9 3 =<
12 4 =<
15 5 =

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

As justificativas para estes impactos sao apresentadas no Quadro 112.

Quadro 112 - Relagao das cotas ambientais com as Categorias de Analise

Categoria de

- Menor influéncia Maior Influéncia
Analise
O requerimento de desempenhos ambientais . S
. . . | O requerimento de desempenhos ambientais
~ pouco significantes, significam que o setor & . . .
Gestio . elevados significa que o setor é poluidor, e
. pouco poluidor, sendo levado pouco em . .
ambiental os consumidores levam isso em

consideracdo pelos consumidores no momento

consideracdo na suas escolhas.
da escolha entre os produtos concorrentes. ¢

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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4.2.5.4 Desemprego x Categorias de Andlise
A taxa de desemprego também ¢ uma varidvel que funciona como filtro nas
categorias de analise Organizacdo e Cultura e Saude e Seguranga. Com cinco niveis de

desemprego, o impacto nas categorias de analise ¢ distribuido conforme o Quadro 113.

Quadro 113 - Impacto da taxa de desemprego

Nivel de Desemprego Tx de desemprego Impacto
Nivel minimo de desemprego friccional 3% 5
Pleno emprego 5% 4
Desemprego leve 7% 3
Desemprego alto 10% 2
Desemprego Severo 15% 1

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

As justificativas para estes impactos sdo descritas no Quadro 114.

Quadro 114 - Relagdo do desemprego com as Categorias de Andlise

Categoria . A . A .
g' . Menor influéncia Maior Influéncia
de analise
Quando o desemprego ¢ elevado, a oferta Os niveis baixos de desemprego representam
Oreanizacio de mao de obra ¢ abundante no mercado, uma grande mobilidade de mao de obra, sendo
g ¢ nao sendo necessario que as empresas necessario investimentos na qualidade do
e cultura . L. " -
apresentem grandes diferenciais para trabalho para manutengdo desta mao de obra. A
contratac¢do e reten¢do de mao de obra. sua manuteng@o representa melhores resultados.
Quando o desemprego ¢ elevado, a oferta
de méo de obra ¢ abundante no mercado de Os niveis baixos de desemprego representam
Saide e mao de obra, ndo sendo necessario que as uma grande mobilidade de mao de obra, sendo
empresas apresentem grandes diferenciais necessario investimentos na qualidade do
seguranca ~ ~ N ~ ~
para contratagdo e reten¢do de mao de obra. | trabalho para manutencao desta mao de obra. A
Atendendo apenas o minimo requerido pela | sua manutencdo representa melhores resultados.
legislagdo

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.2.6 As variaveis do ambiente interno

Diferente da primeira versao do RCAP, nesta nova versdo o ambiente interno
também poderd ser configurado. Ele serd caracterizado pelo desempenho da empresa em
relacdo a cada assertiva dentro da escala Likert de um a cinco que compde o Instrumento de
Diagndstico. Assim, quanto mais proximo de cinco, melhor o desempenho da empresa
naquela assertiva, € quanto mais proximo de um, pior o desempenho. Quanto maior o

desempenho da organizacdo na assertiva, maiores os retornos que ela pode proporcionar.
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Desta forma, o facilitador pode configurar um cenario inicial que sera igual para todos
os participantes, fazendo com que todas as empresas concorrentes iniciem no mesmo ponto de
partida. A medida que os investimento sdo realizados nos fatores de pratica, nas diferentes
assertivas, considera-se que o desempenho dentro das assertivas que receberam investimento
ira melhorar. Assim, o desempenho dentro da assertiva pode ser incrementado de acordo com
o volume de investimentos realizado. Esta configuragao também ¢ definida pelo facilitador,
antes do inicio da simulagdo. Os investimentos dentro da assertiva vao sendo acumulados até
que se alcance o volume necessario para aumento do desempenho, sendo possivel elevar no

maximo um ponto do desempenho por rodada.

Quadro 115 - Configuracdo inicial do ambiente interno
Rodada 1 - Para todos os grupos

Custo Flexibilidade Qualidade

Ambiente interno Posicao Posicao Posi¢ao

Desempenho operacional (DO) 4 2 3 3,00
Desenvolvimento de novos produtos 4 3 2 3,00
Equipamentos e tecnologia 2 4 3 3,00
Fabrica 1 5 4 3,33
Gestiao ambiental 3 5 5 4,33
Investimentos 4 1 4 3,00
Organizagdo e cultura 5 3 3 3,67
Planejamento da produgio 3 4 2 3,00
Programac@o da produgdo 2 5 1 2,67
Saude e seguranca 1 2 2 1,67
Tempo de ciclo 4 1 3 2,67
Qualidade 5 3 4 4,00
Controle da Produgdo 3 2 1 2,00
Média 3,15 3,08 2,85 3,03

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A medida que o desempenho dentro da assertiva vai aumentando, o retorno dos
investimentos nesta assertiva também vao sendo incrementados, até um limite determinado
pelo facilitador. Isso para evitar a concentracdo de todo o investimento em apenas uma
assertiva, e por considerar que existe um limite de retorno no desempenho de apenas um
subsistema de producdo. Assim, investimentos acima do limite determinado pelo facilitador
em uma assertiva com nivel cinco de desempenho, ndo sdo capazes de apresentar retorno. O
Quadro 115 apresenta uma configuracdo inicial do ambiente interno, que deve ser definida
antes do inicio da simulacao.

O Quadro 116 apresenta a configuracdo da necessidade de investimento acumulados

para se passar de nivel dentro de cada assertiva. Estes valores podem ser configurados pelo
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facilitador e devem ser crescentes, uma vez que se considera mais custoso passar de um nivel

de desempenho quatro para cinco, do que de um nivel uma para dois.

Quadro 116 - Configuragdo dos niveis de evolu¢do do ambiente interno

Custo para elevar o desempenho ‘

1| RS 5.000,00 RS 5.000,00
2| R$ 5.000,00 R$ 10.000,00
3| R$ 7.000,00 R§ 17.000,00
4| R$ 9.000,00 R$  26.000,00
5 R$  26.000,00

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.2.7 A nova dinamica da tomada de decisao

Outra alteracdo realizada na dinamica da versao inicial do RCAP se refere a forma de
investimento realizada pelos participantes. Na nova versao, o investimento nao se dara mais
na assertiva, mas sim nos Fatores de Pratica que a compde. Isso pelo fato de que o Fator de
Pratica representa uma acdo que tem influéncia sobre a assertiva, e ¢ essa agdo que ird
melhorar o desempenho dentro da assertiva. Para tanto, foram utilizados os mesmos
parametros de influéncia dos Fatores de Pratica, conforme o trabalho de Piana (2012), que
definiu quais Fatores de Pratica mais impactam cada assertiva, sendo esses selecionados como
opcao de investimento.

Assim, os participantes poderdo escolher, em cada assertivas, dentre os Fatores de
Pratica que as impactam conforme achado e Piana (2012), quais receberao investimento,
visando um melhor desempenho do sistema produtivo, sendo que cada Fator de Pratica
relacionado a cada assertiva terd seu grau de influéncia especifico. O Quadrol17 apresenta
um exemplo desta dindmica.

Conforme apresentado Quadro 117, o participante pode optar por investir em até dois
Fatores de Pratica, dentro de cada assertiva, da Categoria de Andlise Desempenho
Operacional. Diferentemente da versdo anterior, em que o participante investia na propria
assertiva, sem relacionar os Fatores de Pratica, que ficavam ocultos para o participante. Com
essa nova configuracdo, mais uma variavel, neste caso os Fatores de Pratica, ¢ apresentada aos

participantes da simulacao, que devem considera-la no momento da tomada de decisao.
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Quadro 117 - Exemplo de possibilidades de investimento na Categoria de Analise
Desempenho Operacional

Desempenho Operacional

Cenarios

Cenario
otimista

Cenario
Pessimista

Cenario

Cenario Pessimista L.
otimista

Cenario Cenario
Pessimista otimista

Custos

Flexibilidade

Qualidade

Assertivas

Melhorar o desempenho
operacional implica em
buscar  meios/processos
mais eficazes, ou seja, é o
aumento da
produtividade, que resulta
em melhor aplicagdo dos

Verificagcdes de desempenho buscam
aprimorar processos e resultados e
auxiliam na diversificagdo  das
atividades de execugdo. Isso ocorre
por que com um bom desempenho
operacional a producdo estd bem
organizada e engajada atendendo as
variagbes de demanda de forma

O bom desempenho
operacional possibilita
melhores resultados sobre
produtos, processos e
prazos. Obtidos através da
avaliacdo dos processos
vigentes e garantindo

recursos disponiveis. eficiente. Ha uma relagdo direta entre

bom desempenho e alta flexibilidade.

agilidade.

Capital
humano
Técnicas

de
produgdo

Capital
humano
Sistemas

de
controle

R$ 1.000,00 | Sistemas de controle | R$ 5.000,00 R$ 2.000,00

Investimento Tecnologia de
informagao e
comunicagio

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Outro ajuste realizado foi a redivisdo das Categorias de Analise que foram agrupadas
no trabalho de Oliveira (2012). Para esta configuragdo, foram utilizadas as relacdes do jogo de
Oliveira (2012), 11 Categorias de Analise por 3 Fatores de Resultado, porém retornou-se ao
modelo de Piana (2010) referente a quantidade de Categorias de Analise, com 13 Categorias
de Anélise e 3 Fatores de Resultado (o trabalho de Piana (2012) foi realizado com o formato
de 13 Categorias de Andlise e 5 Fatores de Resultado). Isso pelo fato do Instrumento do
NIEPC nao ter incorporado a mudanga proposta por Oliveira em trabalhos posteriores.

Para determinar o grau de influéncia, utilizou-se a base matematica do primeiro jogo
realizado por Piana (2010) sem as modificacdes de Oliveira (2012). Para tanto, procedeu-se
com o mesmo critério de Oliveira (2012) para agrupar os Fatores de Pratica Qualidade,
Confiabilidade de Rapidez. Para isso, foram selecionados para o Fator de Resultado
Qualidade, apenas os Fatores de Pratica que apareciam em pelo menos dois dos Fatores de
Resultado Qualidade, Confiabilidade e Rapidez conforme o jogo de Piana (2012).

Quanto aos Fatores de Resultado, para condensar as influéncias dos fatores
Confiabilidade, Rapidez e Qualidade, apenas no fator Qualidade, foi utilizado a relagdo com
maior frequéncia, ou, no caso em que todas as relagdes fossem diferentes, foi realizada a
média aritmética com arredondamento para baixo para decimais até 0,5 ou para cima para

resultados com decimal acima ou igual a 0,5.
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Para efeito dos célculos dentro do RCAP, a relacdo entre os Fatores de Pratica e

Resultado com as Categorias de Analise variam de um a cinco conforme a escala:

1 = relagao muito fraca

2 = relagdo fraca

3 =rela¢do moderada

4 = relacao forte

5 =relagao muito forte

Os resultados sao obtidos nas matrizes de contingéncia provenientes de analise da

literatura, que foram convertidos da seguinte forma (PIANA, 2012):

eQuando
eQuando
eQuando

eQuando

a relagdo entre duas varidveis nao era identificada recebia o valor de
a relacdo entre duas varidveis acontecia 1 ou 2 vezes recebia o valor de
a relacdo entre duas varidveis acontecia 3 ou 4 vezes recebia o valor de

a relacdo entre duas varidveis acontecia 5 ou 6 vezes recebia o valor de

eQuando a relagao entre duas variaveis acontecia mais de 6 vezes recebia o valor de 5.

O Quadro 118 apresenta como ficaram as relagdes entre os fatores de resultado e os

fatores de pratica nas Categorias de Andlise Controle da Producgdo; Planejamento da Produgao

e Programacao da produgdo, que foram incorporados na versao 2.0 do RCAP.
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Quadro 118 - Nova relagdo para as Categorias Planejamento, Programacgao e Controle da
Producdo para o RCAP 2.0

Categoria de Fatores de ‘s
Analise Resultado Fatores de Pratica
Custo 2 Técnicas de qutaO 2 Sistemas de Controle 5
da Produgédo
Controle da | Flexibilidade 1 Relac1ongmento 1 Sistemas de Controle 5
- com Clientes
produgdo Sistemas de
Qualidade 1 Controle 5
Tecnologia da
Custo 1 Producao 1 TIC 2
(conhecimento)
Flansjamento Teenologiada Relacionamento com Operagoes
da producdo | Flexibilidade | 1 Produgdo 1 . 1 perag 1
. Clientes Conjuntas
(conhecimento)
. Sistemas de
Qualidade 1 Controle 1
Técnicas de Gestao
Custo ! da Producéo 3
Programagao - Técnicas de Gestdo Tecnolog1~a da Relacioname
da producio Flexibilidade 1 da Producio 3 Producao 1 nto com 1
p ¢ ¢ (conhecimento) Clientes
Qualidade 1 Técnicas de qutaO 3 | Sistemas de Controle | 1
da Produgédo

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com este ajuste, chegou-se as relagdes entre os fatores de resultado e dos fatores de

pratica em cada assertiva. Essas relagdes estao descritas no Quadro 119.

Outra opgao de investimento ¢ a aplicacdo do capital disponivel no mercado

financeiro, como ja apresentado. Mais uma inovagdo desta versdo ¢ a utilizagdo de rodadas

subsequentes, em que o resultado proveniente das decisdes da rodada anterior serd o capital

disponivel para novos investimentos.

Quadro 119 - Relagao das assertivas

(continua)
Categoria de Fator de Fator de pratica
1 Aliangas Capital . Fatores ~. | Relacionamento | Resp | Sistemas [Técnicas de|
analise resultado L Conhecimento .| Inovagao . X ~ | TIC
estratégicas| humano culturais com clientes social [de controle| producdo
- " Custos 3 4 3
CSEMPENIO g1 xibilidade] 3 4 2
Operacional -
Qualidade | 3 3 3
b i Custos 3 1 4 3
eSenVOVIMENtO ). ibilidadd] 3 | 2 1 4 2
novos produtos -
Qualidade | 3 1 4 2
_ . Custos 2 1 2 2
AUPAMENIO € g vibilidadd] 2 1 2 2
tecnologia -
Qualidade | 2 1 2 3
Custos 2 2 2 2
Fabrica Flexibilidade| 2 2 2
Qualidade | 2 4 2 2
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(conclusdo)
Categoria de Fator de i i Fator de pratica i i —
lise resultado Aliangas Capital Conhecimento Fatores Inovacio Relacionamento | Resp | Sistemas [Técnicas de] TIC
ana estratégicas| humano culturais s com clientes social |de controle| producdo
Custos 1 1 2
Gestdo Ambiental [Flexibilidade| 1 1 1 2
Qualidade | 2 2 2
Custos 1 3 2
Investimentos [Flexibilidade| 1 3 2
Qualidade | 1 3 2 1 2
VI Custos 1 5 5 4
rganizagao e —
Cultura Flex1b?11dade 2 5 5
Qualidade | 2 5 5
Planei d Custos 1 1 2
anejamento @a 11 ibilidade) 1] 1 1 1
Produgédo -
Qualidade | 1 1
. o Custos 1 3
rOSramaca aa pyoyibilidade 1 1 1 3
Produgao .
Qualidade | 1 1 3
Custos 1 5 3
Satde e SegurangalFlexibilidade| 1 5
Qualidade | 1 5
Custos 3 2 1 3
Tempo de Ciclo [Flexibilidade| 2 1 3
Qualidade | 3 1 2 3
Custos 2 1 1 4
Qualidade [Flexibilidade| 2 2 1 2
Qualidade | 3 2 4
. od Custos 2 5 2
ontrole da I} ibilidadd 1 1 5
produgdo .
Qualidade | 1 5

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.2.8 Atendimento da Demanda e o Calculo dos resultados das empresas

Conforme colocado, o tamanho da demanda do mercado atendido pelas empresas
concorrentes na simulagao ¢ definido seguindo uma série de critérios e decisdes tomadas pelo
facilitador. No entanto, esta demanda ¢ atendida pelas empresas, e a empresa que apresentar
um melhor desempenho em relagdo as suas concorrentes, deve atender uma parte maior do
mercado.

Como apresentado na secao sobre oligopolios, as decisdes de uma empresa
influenciam os resultados das outras empresas. No entanto, no modelo do simulador proposto
ndo ¢ possivel definir as varidveis preco e quantidade, desta forma, a variavel utilizada para
medir o desempenho do sistema produtivo sera a pontuagdo proveniente dos investimentos em
cada fator de pratica nas empresas.

Esta pontuagdo ¢ proveniente de um céalculo que leva em consideragao: (i) a

influéncia do ambiente externo; (ii) a posi¢do da empresa naquela assertiva, caracterizando o
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ambiente interno; (iii) a relagdo entre a categoria de andlise e o fator de resultado, e a relagao
entre o fator de pratica e a assertiva.

Para cada fator de pratica que recebe algum investimento, ¢ realizado o célculo para
determinar a pontuagdo de retorno daquele investimento, e a soma de todas essas pontuacdes
determina a pontuagdo total da empresa na respectiva rodada. Essa pontuagao total se da pela

Equacao 7.

Equagao 7 - Pontuagdo total da empresa na rodada

PTnx = ) INVnx .(RFP + AEx + DEx + CATFR) (1)

PTnx - Pontuagao total da empresa n na rodada x.
INV.nx - Investimento no fator de pratica - (limitado pela disponibilidade de investimentos da empresa)
RFP - Relagao do fator de pratica com a assertiva (1 a 5)
AEXx - Influéncia do ambiente externo na rodada x (1 a 5)
DEXx - Desempenho da empresa na assertiva na rodada x (1 a 5)
CATEFR - Relagdo entre a categoria de analise e o fator de resultado (1 a 5)
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com o alcance do nivel 5 na assertiva, que seria o seu nivel maximo, os retornos dos
investimentos ficam limitados. Isso pelo fato de a empresa ja ter alcangado um nivel de
exceléncia. Devido a isso, novos investimentos em uma assertiva, j& com exceléncia, terdo
retornos limitados, sendo que o facilitador pode limitar o valor do retorno dos investimentos
para assertivas com nivel 5. Por exemplo, se forem investidos R$ 5.000,00 na assertiva, ¢ o
facilitador limitou o investimento a R$ 3.000,00, o retorno do investimento sera calculado
apenas considerando os R$ 3.000,00, sendo que o valor investido que ultrapassou este limite
ndo gera retorno para a empresa.

Assim, cada empresa ird atender parte da demanda proporcional ao total de pontos
que ela alcancou, em relag¢do ao total de pontos de todos os participantes do mercado. Assim,
o célculo para determinar o retorno da empresa em investimentos produtivos estd exposto na

Equacao 8.
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Equagao 8 - Divisao da demanda

DEnx = DTDx . (;’;’3‘6) (1)

DEnx - Demanda total atendida pela empresa n na rodada x;
DTDx - Demanda total do mercado disponivel na rodada x;
PTnx - Pontuagao total da empresa n na rodada x;

Y PTx - Soma da pontuagéo total de todas as empresas na roda x.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Porém, com as modificagdes inseridas nesta nova versdo, o resultado de cada rodada
ainda tera a influéncia dos investimentos financeiros, dos empréstimos contratados, e das
cotas de poluicdo. Assim, o retorno final de cada rodada se dara pelo retorno em
investimentos no setor produtivo com o atendimento & demanda, o retorno no setor financeiro,
o pagamento de juros e amortizacdo de empréstimos, e a compra ou venda de cotas

ambientais. A Equacdo 9 apresenta este calculo.

Equacdo 9 - Retorno financeiro da empresa na rodada

RFnx = DEnx + (IFnx . (1 + Jx)) — (Enx (1 +]x)) + CA (1)

RFnx - Retorno financeiro da empresa n na rodada x;

DEnx - Demanda total atendida pela empresa n na rodada x;
IFnx - Investimentos financeiros da empresa n na rodada x;
Jx - Juros da rodada x;

Enx - Empréstimos contratados pela empresa n na rodada x;
CA - Compra ou venda de cotas ambientais.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Como exemplificagdo, pode-se considerar o seguinte cenario simplificado de um
duopdlio: Apds as definicdes do ambiente pelo facilitador, a demanda total disponivel foi
definida em R$ 120.000. Cada empresa possui R$ 50.000,00 para investimentos. Supondo
que a empresa 1 obteve 1.000.000 de pontos, € a empresa 2 obteve 1.500.000 pontos. Assim, a

divisdo da demanda ficaria conforme a Equacaol0.
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Equacao 10 - Exemplo de célculo dos resultados da empresa 1

1.000.00

RE1 = 120.000 x = 48.000 (1)

1.000.000+1.500.000

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

No entanto, esta empresa 1 ficticia também fez empréstimo no valor de R$ 5.000,00,
e fez aplicagdes financeiras no valor de R$ 10.000,00, com taxa de juros de 5% ao trimestre.
A empresa 1 também ultrapassou o nivel de emissdes de poluentes da sua cota, sendo
necessario adquirir mais duas cotas de poluigdo no mercado pelo valor de R$ 1.000,00 cada

uma. Assim, o resultado da empresa 1 na rodada ¢ dado pela Equacao 11.

Equagdo 11 - Resultado final da empresa 1 na rodada simulada

RF1 = 48.000 + (10.000 x(1 + 0,05)) — (5.000 x(1 + 0,05)) — 2 x 1.000 (1)
RF1 = 48.000 + 10.500 — 5.250 — 2.000 @)

RF1 =51.250 3)
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Conforme o exemplo apresentado, a empresa 1 finalizou a rodada com um retorno
total de R$ 51.250, e ¢ este valor que ficara disponivel para a empresa investir na rodada

subsequente.
4.2.9 Feedback dos resultados e comunicacao das variacoes do ambiente

A comunicagdo dos parametros do ambiente, configurados pelo facilitador, sdo
divulgados para os participantes por meio de informativos. Os informativos contém as
principais informag¢des do ambiente que sdo: Taxa de juros; Taxa de desemprego,
Perspectivas com o Governo, Custo da cota de poluicdo e o nivel de eficiéncia ambiental.

Porém, essas informagdes nao necessariamente devem exprimir exatamente o
ambiente configurado, ficando esta decisdo a cargo do facilitador. Isso pelo fato de que no
decorrer do trimestre simulado, os indicadores podem se alterar, ou as perspectivas nao se
concretizarem, principalmente no que diz respeito a perspectiva com o governo e da demanda.

O facilitador também pode tecer comentarios sobre o periodo anterior, analisando se as
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perspectivas se concretizaram ou ndo, bem como elaborar um comentério sobre o periodo em

questao. O Quadro 120 apresenta o leiaute deste informativo.

Quadro 120 - Leiaute do informativo do ambiente
Trimestre 2
Retrospectiva do periodo anterior

Perspectivas da demanda

Taxa de juros 5,00% a.t

Mercado de trabalho
Taxa de desemprego 7%

Perspectivas com o governo

Meio ambiente

Nivel de eficiéncia ambiental 3 Valor da cota RS 3.000,00

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Ao final e cada rodada, dois relatorios sao gerados, um geral, que fica disponivel
para todos os participantes, e outro individual para cada grupo. O relatorio geral apresenta as
seguintes informagdes: (i) retorno financeiro dos investimentos de cada equipe na rodada; (ii)
ranking com o posicionamento de cada equipe, com base no total de retorno acumulado em
cada rodada e o (iii) percentual de Market Share das equipes em cada rodada. A Figura 43

apresenta o leiaute deste relatorio.
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Figura 43 - Leiaute do relatorio de resultado geral
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Cada empresa da simulacdo também recebe um relatdrio especifico com suas
informacdes. Neste relatorio sdo apresentadas informagdes internas de cada empresa. As
informagdes contidas neste relatorio sdo: (i) a evolugdo do desempenho das assertivas, bem
como das suas médias por Categoria de analise e Fatores de Resultado; e a (ii) evolucdo do

retorno dos seus investimentos. A Figura 44 apresenta este relatorio.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

4.2.10 Descricao do simulador para os participantes

Para ambientar os participantes ao simulador, diferentemente da versdo inicial do

RCAP, a versao do RCPA 2.0 vai apresentar uma caracterizagao genérica do ambiente e das

empresas que estdo envolvidas na simulagdo. Isso para evitar que os participantes vinculem as

alteracdes do ambiente a um setor especifico da economia. A caracterizagdo do ambiente

interno, com a situacao atual da empresa em seu sistema produtivo, como ja colocado, sera
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apresentado sob a forma do resultado da aplica¢do do Instrumento de Diagndstico. Todas as
equipes iniciardo com o mesmo cenario interno, bem como o mesmo montante disponivel
para investimentos.

O cenario externo ¢ caracterizado pela configuracdo dos pardmetros do ambiente
externo por parte do facilitador. As principais informagdes do ambiente externo serdo
divulgadas para os participantes por meio do informativo. Assim, o facilitador pode criar
diversas situacdes e cenarios, podendo altera-los no decorrer das rodadas, de acordo com o
que deseja tornar mais evidente aos participantes.

Como apresentacdo genérica para os participantes sugere-se o seguinte:

"Vocés fazem parte da diretoria de producdo de uma grande empresa industrial.
Vocés estdo inseridos em um mercado oligopolista bastante competitivo, em que todas as
empresas apresentam o mesmo desempenho no sistema produtivo. Sua empresa necessita
aumentar os lucros e alcancar novos clientes, para isso, foi destinado para a sua diretoria um
or¢amento para voc€ investir em agdes no seu sistema produtivo, ou mesmo em investimentos
financeiros.

Vocés também possuem um crédito bancario liberado, proporcional ao seu saldo de
investimentos, e informagdes de mercado para balizar as suas decisdes. Porém, seus
concorrentes também estdo investindo no sistema produtivo, e a acdes deles podem afetar o
resultado dos seus investimentos, uma vez que o mercado em que vocés competem ¢ limitado.
Por isso, vocés devem otimizar o retorno dos seus investimentos a0 maximo, ou por meio de
melhoria do sistema produtivo, ou via investimentos financeiros.

Os investimentos sdo realizados por trimestres, € os retornos sao realizados no inicio

do trimestre posterior. O saldo destes investimentos € o insumo para o proximo trimestre."

4.2.11 Desenvolvimento do Prototipo RCAP 2.0

O protétipo do RCAP 2.0 foi desenvolvido em Excel, e teve como objetivo validar as
formulas e a sua dindmica de uso. Foi desenvolvido para simular quatro rodadas de tomada de
decisdo com quatro equipes. Os quadros utilizados em sec¢des anteriores foram oriundos desta
versao prototipo do RCAP 2.0, a qual ¢ totalmente operacional, e pode ser utilizada com a

mesma dindmica tecnoldgica de uso das versdes de Piana (2012) e Oliveira (2013), em que os
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participantes alocam suas decisdes em formularios impressos ou planilhas em Excel
previamente configuradas.

Neste caso, o facilitador deve coletar as informacdes e inseri-las manualmente na
planilha Excel, que efetuard os calculos conforme cenario configurado e apresentard o
resultado da rodada.

A primeira tela do protétipo ¢ a tela de menu que da acesso a todas as outras telas do
RCAP 2.0. Por ser uma aplicagdao prototipo, ndo existe diferenciagdo de niveis de acesso,
sendo que o acesso a todas as telas ¢ disponibilizado apenas para o facilitador. No caso de
uma versdo definitiva, cada equipe teria o seu nivel especifico de acesso. A Figura 45

apresenta esta tela.

Figura 45 - Tela de menu

RCAP 2.0

Configuragoes Tomada de decisao
Caracterizacdo do ambiente interno Empresa 1l
Parimetros do ambiente externo Empresa 2
Caracterizacdo do ambiente externo Empresa 3

Informativo do ambiente Empresa 4

Relatodrio
Desempenho Geral
Login Relatdrio Empresa 1

Manual de uso Relatdrio Empresa 2
Relatdrio Empresa 3
Relatdrio Empresa 4

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A partir da tela de menu, o facilitador pode acessar as telas de configuracao do
simulador. A primeira tela ¢ a de Caracterizacio do ambiente interno. Nesta tela o
facilitador pode definir o ambiente interno da simulac¢do. Nela ¢é possivel (i) definir a posi¢ao
inicial das empresas competidoras por meio de conceitos de um a cinco, baseados nos
critérios de avaliagdo do instrumento de diagnostico do NIEPC; (ii) definir o custo adicional
para elevar o desempenho em uma determinada assertiva em diferentes niveis de
desempenho; (iii) definir o valor de investimento inicial por empresa e (iv) definir o limitador

do nivel cinco. A Figura 46 apresenta o leiaute desta tela.
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Figura 46 - Tela de caracterizacdo do ambiente interno

Caracterizagao do ambiente Interno
Rodada 1 - Para todos os grupos (ii)
Custo Flexibilidade | Qualidade s 1 RS 5.000,00 | RS 5.000,00
Ambiente interno Posigio Posigdo Posigdo 2 RS 5.000,00 | RS 10.000,00
Desempenho operacional (DO} 4 2 3 3,00 3 RS 7.000,00 | RS 17.000,00
Desenvolvimento de novos produtos 4 3 2 3,00 4 RS 9.000,00 | RS 26.000,00
Equipamentos e tecnologia 2 4 3 3,00 5 RS 26.000,00
Fahbrica 1 5 4 3,33
e | 3 5 5 4,33 (iii)
Investimentos 4 1. 4 3,00
Organizagdo e cultura 5 3 3 3,67
Planejamento da producSo 3 a 2 3,00 (iv) | Limitador do nivel 5 [ rs  3.000,00
Programacao da producdo 2 5 1 2,67
Salde e seguranca 1 2 2 1,67
Tempo de ciclo 4 1 3 2,67
Qualidade ] 3 4 4,00
Controle da Producdo 3 2 1 2,00
Média 3,15 3,08 2,85 3,03

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Vale ressaltar que as varidveis que podem ser alteradas pelo facilitador estdo em
células na cor branca, as células com cores, ou sdo resultados de formulas, ou textos fixos do
RCAP 2.0.

Na tela de Parametros do ambiente externo ¢ definida a caracteristica inicial do
ambiente externo e a intensidade de influéncia que ele tera nos resultados da simulacao. Para
as caracteristicas iniciais do ambiente externo sdo definidos: (i) A PMgC inicial; (ii) O
impacto que os niveis de dificuldade terdo sobre a RPG; (iii) O nimero de empresas
participantes; (iv) O limite de créditos que uma empresa pode tomar emprestado em relacao
ao seu potencial de investimento; (v) A RMA inicial; (vi) A taxa de desemprego que
representa cada uma dos cinco niveis conceituais; (vii)) O impacto de cada nivel de
desemprego na RMA inicial; (viii) O impacto dos niveis conceituais da expectativas com o
governo na RMF inicial; (ix) Os intervalos das taxas de juros para cada nivel conceitual das

mesmas; € o (X) impacto dessas faixas na PMgC inicial. A Figura 47 apresenta esta tela.
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Figura 47 - Tela de parametros do ambiente externo: caracteristicas iniciais

~ -
Parametros do ambiente externo
SiE RMF (Expectati
Definicdo da demanda Geral RMA (desemprego) 70% [{VJ' {Expectativa 30%
com o Governo)
Volume de inicial de . Taxa de Impacto na RMA )
NSt POt RS 100.000,00 intensidade desemprez Inicial Intensidade impacto na RMF
. T d ] = ITT]
PMEC incial 61,20% (i) Vel minima de (Vl}s.oaaa Vu}lL‘-,ElD?ﬁ Pessima {Vlll}-JS,DD%
desemprego friccional
Nivel de dificuldade Variagdo na RPG inicial Pleno emprego 5,00% 0,00% Ruim -10,00%
Excesso de demanda 20% Desemprego leve 7,00% -5,00% Regular 0,00%
Mercado em expansao 10% Desemprego alto 10,00% -10,00% Boa 10,00%
Demanda normal 0% “l} Desemprego Severo 15,00% -15,00% Otima 15,00%
Mercado em contracdo -10%
Quantidade de : ass
o ,E, et flll} intensidade no Faixa da Taxa a.a Impacto na PMgC
participantes =
consumo == = padrac
Inicial Final
Aumento elevado 0% <= {lXJ' 4% {XJ‘ 10%
Limite de crédito 3% l{l‘.-i'lI Aumento Brando 4% <= B% 5%
Valor de garantia, que & o valor disponivel para Taxa default da PMgC 2% = 11% 0%
investimento Reducdo branda 11% <= 15% -5%
Reducdo Severa 15% <= 20% -10%
e Woximona o 21% < 100% -15%
Restricao Orgamentario

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Em relagdo a defini¢do da intensidade de influéncia do ambiente externo no ambiente
interno, sao definidos os niveis de impacto de uma a cinco das variaveis (i) nivel de
dificuldade; (ii) taxa de desemprego; (iii) taxa de juros e (iv) cotas ambientais em suas

respectivas categorias de andlise. A Figura 48 apresenta a imagem desta tela no protdtipo.

Figura 48 - Tela de parametros do ambiente externo: intensidade de influéncia do ambiente
externo

Impacto do ambiente externo no interno

Nivel de dificuldade Impacto Nivel de Juros
Excesso de demanda 1 : (iii) Inicial Final Impacto
Mercado em expansdo 2 {l} 0% o= 4% 5
Demanda normal 3 4% <= B 4
Mercado em contragdo 4 B% <= 11% 3
Excesso de oferta 5 11% <= 15% 2
15% <= 20% 1
21% <= 100% 1
Nivel de Desemprego Tx de desemprego Impacto i Cotas ambientais Impacto Faina
MNivel mlmm_or:ie e 5 fll) [’IV) 3 1 .
desemprego friccional
Pieno emprego 5% 4 6 2 <=
Desemprego leve T 3 % 3 <=
Desemprego alto 10% 2 12 4 <=
Desemprezo Severg 15% 1 15 5 o=

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

r

Com os parametros iniciais definidos, ¢ momento de o facilitador definir a
configuracdo do ambiente para as rodas. Seis sdo as variaveis que o facilitador pode alterar

antes de cada rodada, com o objetivo de configurar o ambiente externo para os participantes
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efetuarem suas analises e tomarem suas decisdes. A primeira varidvel ¢ o (i) nivel de
dificuldade, em que o facilitador pode selecionar um dos cinco conceitos desta variavel; (i1) a
taxa de juros € a segunda variavel a ser configurada. Este campo ¢ de livre escolha entre 0 e
100%; A terceira varidvel a ser definida antes da rodada ¢ a (iii) taxa de desemprego, que
deve ser escolhida entre as cinco taxas pré-configuradas; A quarta variavel ¢ a (iv) perspectiva
com o governo, em que deve ser selecionado entre um dos cinco conceitos pré cadastrados; A
variavel de nimero cinco ¢ a defini¢do do (v) custo da cota de polui¢ao, que define o valor a
ser pago, ou recebido por uma cota de poluicdo; e sexta variavel € o (vi) Nivel de eficiéncia
ambiental. Vale relembrar que esta varidvel vai de trés a 15, e quanto mais elevada, maior o

nivel de eficiéncia ambiental exigido. A Figura 49 apresenta a tela destas variaveis.

Figura 49 - Tela de caracterizacao do ambiente externo

Caracterizacao do ambiente externo

Menu

GGLELED

1

2

3

4

Nivel de dificuldade (i) Mercado em expansdo| Demandanormal | Excesso de demanda | Demanda normal
Variagdo 10% 0% 20% 0%

Taxa de Juros (ii) 30,00% 5,00% 3,00% 6,00%
Impacto na PMgC -15% 5% 10% 5%
Desemprego (iii) 15% 7% 5% 5%

Impacto na RMA -15,00% -5,00% 0,00% 0,00%
Perspectiva com o Governo |(iv) Péssima Otima Otima Otima
Impacte na RMF -15% 15% 15% 15%

PMgC 52,02% 64,26% 67,32% 64,26%

RPG 1 RS 359.477,12 | RS 326.797,39 | RS 392.156,86 | RS 326.797,39
Ajuste da RMA RS 213.888,89 | RS 217.320,26 | RS 274.509,80 | RS 228.758,17
Ajuste da RMF RS 91.666,67 | RS 112.745,10 | RS 135.294,12 | RS 112.745,10
RPG Final RS 305.555,56 | RS 330.065,36 | RS 409.803,92 | RS 341.503,27
Demanda Ndo atendida RS 158.950,00 | RS 212.100,00 | RS 275.880,00 | RS 219.450,00
% da demanda atendida 93,70% 304,23% 166,22% 331,04%
Demanda atendida RS 158.473,15 | RS 212.100,00 | R$ 275.880,00 | RS 219.450,00
Externalidades Rodada 1 Rodada 2 Rodada 3 Rodada 4

Custo da cota de poluicio (v)| RS 3.000,00 | RS 3.000,00 | RS 3.000,00 | RS 3.000,00
Nivel de eficiéncia ambiental (Vi) 12 % 15 10

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com todas as configuragdes iniciais, ¢ a configuragdo da rodada definidas, o
facilitador deve comunicar aos participantes a situacdo do ambiente em que eles estdo
competindo. Para isso, foi desenvolvido um modelo de informativo, em que o facilitador pode
criar um breve cendrio e apresentar as variaveis do ambiente aos participantes. Vale destacar
que em relagdo a perspectiva da demanda, que se refere diretamente a varidvel Nivel de

dificuldade, e a variavel Perspectivas com o governo, referente a variavel de mesmo nome, o
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facilitador pode comunicar um cenario diferente daquele que ele configurou, caso desejar. A

Figura 50 apresenta o modelo de informativo.

Figura 50 - Tela do informativo para a rodada

Trimestre 1 T 13 T4
Perspectivas da demanda

Taxa de juros 30,00% a.t

Mercado de trabalho
Taxa de desemprego 15%

Perspectivas com o ZOVErno

Meio ambiente

Mivel de eficiéncia ambiental 12 Valor da cota

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com as configuragdes realizadas e o informativo publicado, ¢ momento da tomada
de decisdo por parte dos participantes. Para isso, devem ser inseridas as decisdes de
investimento. Nesta tela, os participantes podem (i) contrair empréstimos; (ii) investir no setor
financeiro, ou (iii) investir na producao, alocando investimentos nas Categorias de Pratica em

cada assertiva. A Figura 51 apresenta esta tela.
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Figura 51 - Tela do formulério de tomada de decisdo

Menu

Rodada 1
Inicial Emprésti i Financei i producs Saldo
| Rs  100.000.00 | rs (1) 10000,00 | RS (f{) 600,00 | RS 109.400,00 | RS

rinnal

Desempenho Opera
— — — — . - P HN3o sio realizadas — — — —
Cendrios Cendrio P Cendrig Cenario P ifi Ses e n3o ha Cenario P Cenario
Custos Flexibilida{ dominio dos indicadores Quali
de desempenho. H3
Verificacies de desempenh|reflexes do fragil
s 5 o - : i | desempenho sobre a
elhorar o desempenho operaciona processos e resultados e auxil ibili - St
el o - : T % flexibilidade. bom desempenho operacional possibilita
implica em buscar meios/processos mais | das atividades de execucdo. I
; 3 SR hores resultados sobre produtos, processos
Assertivas eficazes, ou seja, € o0 gumento da um bom desempenho operac T B s e
produtividade, gue resulta em melhor bem organizada e engajada a Gl = g
e 5 S 2h fFocessos vigentes e garantindo agilidade.
aplicacae dos recursos disponiveis. de demanda de forma eficig
direta entre bom d penhr==r=

Capital humano Sistemas de controie RS 5.000,00 Capital humano
Investimento . - re Tecnologia de informacdo e <
Técnicas de producdo {lll_} i, & Sistemas de controle
comunicagao

Desenvolvimento de Novos Produtos

Custos Flexibili Q

O desenvolvimento de novos produtos tem
relacdo com facilidades no processo, produtos
determinantes na construcdo da imagem da
organizacao, & melhoria da qualidade do
produto.

Produtos e processos inovadores, apesar de| 0O desenvolvimento de novos produtos e processos

geralmente terem alto investimenteo inicial, [ aumenta o leque de possibilidades de atendimento

tendem a reduzir os custos operacionais a | das diferentes necessidades da organizacdo e dos
medio e longo prazo. consumidares.

Assertivas

Conhecimento RS 5.000,00 Aliancas estratégicas _ Conhecimento

Conhecimento Inovacdo
Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com as decisdes tomadas, os resultados sdo apresentados em forma de relatdrios.
Um relatorio geral ¢ apresentado para todos os participantes, com informagdes de
conhecimento publico. Cada empresa também recebe um relatério especifico do seu
desempenho. Os relatorios especificos de cada empresa também sdo disponibilizados no
inicio da primeira rodada, para que os participantes tenham conhecimento da situagdo inicial
da empresa que estdo gerindo. Com os relatorios em maos, os participantes podem identificar
o que deu certo e o que deu errado nas suas decisdes. A Figura 52 apresenta estes relatorios,

0s quais ja foram pormenorizados em sec¢ao anterior neste trabalho.



Figura 52 - Relatorios do RCAP

[Meny

——Equipe 1
—8—Equipe 2
——Equipe 3

=i Equipe &

| Fodadal | Rodads 2 Rodada 3 Aodode £ Garantis d= B
IEQ'JIDE 1 RS TEG86.23 | R 75.207.02 | RS 105.126.67 | RS 3239861 empréstimo
Equipe 3 RS B616692 | RS 7588824 | RS 9038066 | RS 5459082
Equipe 3 -kS 3500000 |-RS  0.000,00 |-RS 45.000,00 |- ¥00,00
Equipe & -R5 36.000.00 |-R3  9.000,00 [-RS 45.000,00 |-RS 30.000.00
RS 120.000.00
R%100.000,00 =
£ £0.000,00
F$ 20.000,00 =
RS 60.000,00 \\\
R4 £0.000,00
)
F$ 20.000,00
RS-
N Rodads 1 e Fodada 3 Rodada 4
R 20.000,00 "—“H___‘_...—
-R$40.000,00 —~— =
-R5 50.000,00

RELATORIO EMPRESA 1
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Ivichl
Miédia por fator de resultade
Inicial Rodada 1 Fodada 2 fodada 3 fodada 4 | I
Custo 3.15 3.3 3.54 4,00 4,62
Faleris 0e fEcoftato Flexiilidade 3,08 3,15 3,63 4,08 4,69
Qualidade 2,85 2,92 3,33 3,91 4,52
Iedia 3,08 3,10 3,50 4,00 4,64
Méedia
5,00
- 4,54
m Inicial "
1,00 -""u..-"
W Radads 1 M
! Rodada 2 3,00 Y
W Rodada 3 200 e W1 i
M Rodade 4
1,00
0.00 T
Custo Flex bl idade oualidade Inicial  Rodede 1 Rodede 7 Fodsde 3 Rodade 4

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Apo6s a publicacao dos resultados, o facilitador deve configurar os parametros para a

proxima rodada na tela de caracterizagdo do ambiente externo, a qual pode ser alterada antes

de qualquer rodada. Na sequéncia, ele deve publicar o informativo da rodada e liberar a

tomada de decisdo para os participantes, ¢ assim sucessivamente até a ultima rodada de

decisdes. A Figura 53 resume o fluxo do RCAP 2.0 de forma grafica.



Figura 53 - Fluxo de funcionamento do prototipo do RCAP 2.0

Facilitador

Participante
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Para as consideragdes finais sera apresentado o percurso para o alcance dos objetivos
especificos propostos, com os desenvolvimentos realizados no decorrer do trabalho. Na
sequéncia, serdo apresentadas as limitagdes do trabalho, seguidas pelas possibilidades de
trabalhos futuro, que abrem um leque de op¢des para pesquisas na area.

Quantos aos objetivos propostos, o objetivo especifico um, denominado "Propor um
framework para desenvolvimento de laboratérios de gestdo capazes de suportar as
necessidades do uso de serious games e simulagdes" foi atendido com o desenvolvimento do
MaLDI. Este objetivo foi o mais trabalhoso para ser alcancado, e € o cerne deste trabalho. O
MaLDI ¢ um framework com o objetivo de auxiliar no design de laboratorios de gestao que
suportem o desenvolvimento de atividades baseadas em jogos e simulacdes, em especial as
gerenciais.

O MaLDI foi desenvolvido tendo como alicerce a literatura pertinente ao tema. Esta
literatura foi determinada com o uso do ProcKnow - C, com um levantamento de mais de
4.000 trabalhos, que resultaram, apos a aplicagdo das etapas de sele¢do do método, em 19
artigos cientificos que formaram o portfolio dos trabalhados analisados. A anélise destes
artigos proporcionou o levantamento de 10 elementos, os quais foram inter-relacionados
formando a estrutura principal de um framework preliminar. Sdo eles: Flexibilidade,
Facilitadores, Base teorica, Coleta de dados, Apresentagdes, Interagdo em equipe, Feedback,
Realismo, Processos e Artefatos. Estes 19 trabalhos também foram analisados por uma
perspectiva quantitativa por meio de analise bibliométrica, inclusive das suas referéncias,
proporcionando uma visdao mais ampla do campo de pesquisa e das principais referéncias e
revistas cientificas.

Com base nestes 10 elementos e seus subelementos, foram desenvolvidos dois
roteiros de entrevista, uma para ser utilizados em entrevistas com professores que utilizam
jogos e simulagdes como ferramenta de aprendizagem na 4area de gestdo, e o outro para
entrevista o gestor de uma empresa desenvolvedora de jogos e simula¢des gerenciais. Foram
realizadas sete entrevistas, sendo seis com professores universitarios € uma com o gestor de
uma empresa desenvolvedora. Todas as entrevistas foram conduzidas pelo pesquisador, sendo
todas com audio gravado, resultando em quase sete horas de gravagao.

Com o resultado das entrevistas, as quais foram transcritas e analisadas com auxilio

do software Nvivo 9, e com a visita a um laboratério de gestdo com proposito semelhante ao
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que o MaLDI propde conceber, os elementos e subelementos iniciais foram incorporados com
os achados oriundos desta anélise. Com isso, chegou-se a configuragdo final de elementos do
framework, mantendo-se a estrutura principal com 10 elementos constituintes, porém, com
novas ramificagcdes em termos de subelementos e subdivisdes dos mesmos.

Também foram incorporados quadros auxiliares com questdes de apoio para cada
elemento, subelemento e subdivisdo da estrutura componente do MaLDI, bem como quadros
auxiliares com sugestdes de repostas as perguntas de apoio. Estes quadros tém como
proposito auxiliar o tomador de decisdes no momento de construir o seu laboratdrio de gestao,
evitando que pontos importantes sejam negligenciados.

O MalLDI, em sua versdao final, ¢ composto por uma estrutura composta por 10
elementos principais inter-relacionados, que se ramificam em 37 subelementos, e estes em 17
subdivisdes. Hé4 seis quadros com questionamentos, que congregam os elementos
Flexibilidade, Facilitadores, Base teorica, Coleta de dados, Apresentacdes, Interagdo em
equipe, Feedback, Realismo, e oito quadros com sugestdes de Processos e Artefatos para os
questionamentos apresentados nos demais quadros auxiliares.

Quanto ao objetivo especifico dois, "propor um modelo de laboratorio de gestio
para a UFSC", o mesmo foi atendido por meio da aplicacdo do MaLDI na defini¢do de
requisitos para a proposta de laboratério de gestdo para o CSE da UFSC. Esta etapa
apresentou como resultado uma aplicacao pratica do MaLDI, colocando a prova seu fluxo de
operacdo e quadros de apoio. Como resultado, obteve-se uma lista de requisitos provenientes
do agrupamento das respostas as perguntas de apoio de cada elemento do framework, em um
total de 82, divididos em requisitos de leiaute, mobilidrio, infraestrutura, equipamentos,
sistemas de informacgdo, softwares, processos € outros que ndo geraram requisitos de
processos ou de artefatos.

Além desta lista de requisitos, foi elaborado um croqui com uma proposta de leiaute
que atende aos requisitos provenientes da aplicacdo do MaLDI, e que se encaixa ao espago
fisico disponivel no CSE da UFSC. Um or¢amento preliminar, com os principais itens para a
implantagdo deste laboratdrio também foi elaborado.

O croqui proposto nesta aplicagdo tem como requisito uma sala de 144 m? do CSE da
UFSC e buscou abarcar diversas dimensdes do laboratorio de gestdo. A primeira dimensao ¢ a
adaptagao ao uso de jogos e simulagdes, tanto computacionais quanto de tabuleiro, com duas
salas especificas para este fim. A segunda ¢ o desenvolvimento de pesquisas, o que inclui a

instalacdo de cameras e microfones para gravacdo das sessdes, além de um posto de
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observagao via espelhos falsos de ambas as salas de uso de jogos e simulagdes. Também foi
reservado um local e estrutura para um desenvolvedor de softwares, sendo a terceira
dimensdao do laboratorio, o desenvolvimento de jogos e simulagdes, neste caso
computacionais. Este local, chamado de sala de operacgdes, também disponibiliza estrutura
para um pesquisador e um laboratorista. Um quarto espaco também foi projetado para
incentivar as reunides das equipes fora de aula. Da mesma forma, todas as areas do
laboratorio foram projetadas para que possam ser usadas ao mesmo tempo, visando um maior
aproveitamento da estrutura.

O objetivo especifico trés, "elaborar um framework para desenvolvimento de serious
games de base computacional" foi atendido com o desenvolvimento do SEGAF. O SEGAF ¢
um framework baseado na gestao agil de projetos, que também integra elementos especificos
para o desenvolvimento de serious games. Foi elaborado baseado nas literaturas pertinentes
aos temas, sendo sustentado no tripé: papeis, ciclo de vida e praticas. Seu tripé ¢ baseado nas
metodologias Scrum e XP para desenvolvimento agil de produtos de base tecnologica. Com
um planejamento baseado em elementos provenientes da literatura acerca do desenvolvimento
de serious games, apresenta ciclos iterativos de desenvolvimento e testes, tendo como
objetivo final a aprendizagem por parte dos participantes.

O objetivo quatro foi atendido com o desenvolvido do protétipo da versao 2.0 do
RCAP. Denominado "planejar e desenvolver um prototipo da versdo 2.0 do RCAP", este
ultimo objetivo especifico apresentou como resultado uma planilha em Excel. Esta versao
baseia-se nas primeiras versoes elaboradas por Piana (2012) e Oliveira (2013) tendo como
base a estrutura do instrumento de diagnostico de organizagdes complexas do NIEPC. No
entanto, apresenta mudancgas significativas. A primeira ¢ referente a dinamica de jogo, com
multiplas rodadas e a alocag¢do dos investimentos nos fatores de pratica, ao invés de alocacao
dos investimentos nas assertivas, como na primeira versao. Também foram inseridas variaveis
econOmicas, como taxa de desemprego, taxa de juro, cotas de poluicdo e perspectivas com o
governo, as quais podem ser configuradas em cada rodada, tornando o ambiente simulado
mais dindmico e realista. Outro ponto importante alterado nesta versdo foi a inclusdo de uma
dindmica oligopolista, em que as decisdes das empresas afetam os resultados gerais das
demais empresas. A inser¢ao destas variaveis e dindmica de uso buscou proporcionar uma
maior integragdo de disciplinas no simulador, bem como, elevar o espirito de concorréncia

dos participantes.



299

Para a conclusdo deste objetivo, também foi realizada a aplicagcdo empirica do
SEGAF, sendo realizadas duas etapas do seu ciclo de vida a Mobilizagdo das premissas
iniciais € a Abordagem de design, visto que o desenvolvimento final do RCAP 2.0 nao foi
elaborado.

Desta forma, com o alcance dos quatro objetivos especificos propostos, conclui-se
que o objetivo geral do trabalho, denominado "Conceber um laboratorio de gestao capaz de
proporcionar a aplicacdo, interacdo e integracdo de conhecimentos das ciéncias sociais
aplicadas por meio do uso da aprendizagem vivencial, serious games e simulacdes” foi
atendido, uma vez que o laboratério foi concebido na proposta de laboratdrio de gestdo para o
CSE da UFSC, sendo o prototipo de simulador do RCAP 2.0 uma plataforma para a
integracdo de diferentes disciplinas das ciéncias sociais aplicadas.

Por outro lado, este trabalho tem algumas limitacdes. Em relacdo a proposta de
laboratério de gestdo para o CSE, ficou limitado a um projeto ndo aplicado. A construcao de
um ambiente como este requer elevados recursos financeiros, além da disponibiliza¢dao do
espaco fisico e interesse da instituicdo. Assim, a ndo implantagdo deste laboratério apresenta-
se como a principal limitagdo deste trabalho, uma vez que sem o laboratério em
funcionamento, ndo ¢ possivel desenvolver estudos que atestem de forma empirica as suas
vantagens na aprendizagem em relacao a sala de aula tradicional.

A segunda limita¢do deste trabalho ¢ o ndo desenvolvimento da versao final do
RCAP 2.0, com sua aplicacdo empirica e testes em sala de aula. O desenvolvimento de
simuladores depende de recursos financeiros e participagdo de profissionais de diferentes
areas, o que inviabilizou a construgdo deste simulador na plataforma tecnologica desejada,
limitando-se a um protétipo funcional em Excel.

Devido a esta segunda limitacdo, surge uma terceira, a ndo aplicacdo empirica do
SEGAF em sua totalidade. Sem esta aplicacdo, ndo ¢ possivel atestar sua eficiéncia na gestdo
de projetos de desenvolvimento de seriou games de base computacional. No entanto, as etapas
iniciais do SEGAF utilizadas na elaboragdo do protétipo do RCAP 2.0 se mostraram
eficientes para o seu propdsito.

Por outro lado, as limita¢des deste trabalho sdo oportunidades de trabalhos futuros. A
primeira seria a implantag¢ao do laboratério. Com os dados e insumos deste trabalho ¢ possivel
elaborar um projeto de implantagdo de um laboratorio de gestdo e submeté-lo para apreciagdo
em agéncias de fomento, ou patrocinadores, com o objetivo de levantar recursos financeiros

para a implementa¢do do laboratério. Com a sua implementagdo, serd possivel executar
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pesquisas que visem identificar se ele oferece vantagens sobre o uso de simuladores em salas
de aula tradicionais, bem como, proporcionar estrutura que viabilize diversas outras atividades
de aprendizagem e pesquisas, relacionadas ou nao ao tema de jogos.

Um laboratorio com as configuragdes propostas para o CSE da UFSC ¢ uma
ferramenta capaz de fomentar, tanto disciplinas de graduacdo e pos-graduacdo de diferentes
cursos do centro universitario, por meio de jogos e simuladores, com também ¢ um artefato
pensado para o desenvolvimento de diferentes formatos de pesquisa. Com suas cameras,
microfones, espelhos falsos, computadores, dentre outros equipamentos, proporciona um
ambiente controlado para coleta de dados com elevada precisdo, podendo ser utilizado para
dar suporte a diferentes formatos de pesquisa cientifica em diferentes areas do conhecimento.

Outra fonte de pesquisa por meio de um laboratério com essas caracteristicas, € o
desenvolvimento de tecnologias de gestdo com base computadorizada. Neste quesito, este
laboratorio proporcionaria a estrutura de equipamentos para um desenvolvedor, bem como a
estrutura para testes, em especial tecnologias voltadas para jogos e simulagdes, mas nado
apenas isso. Um exemplo ¢ o Instrumento de Diagnostico do NIEPC, que hoje possui sua
tecnologia de gestdo disponibilizada de forma web, sendo que outras tecnologias desta
natureza poderiam ser beneficiadas desta estrutura, saindo do papel e tomando uma roupagem
computacional, capaz de automatizar seus funcionamentos.

A aplicagdo do MalLDI, visando a implantacdo de laboratorios de gestdo com
diferentes configuracdes, em diferentes instituicdes também sdo sugestdes de trabalhos
futuros. Além de consolidar o framework, através de testes e incrementos, proporcionara que
outras instituicdes implantem ambientes capazes de prover a estrutura necessaria para
atividades com jogos e simulacdes, além do desenvolvimento de pesquisa e aplicacdes
computadorizadas.

A segunda limitagdo referente ao ndo desenvolvimento do produto final do RCAP
2.0 em plataforma web, também ¢ uma dire¢do para trabalhos futuros. Desenvolvendo-o, sera
possivel aplicar o SEGAF em sua plenitude, finalizando assim seu teste empirico.

O SEGAF também pode ser utilizado por qualquer desenvolvedor ou pesquisador
que desejar desenvolver jogos e simula¢des computacionais. Pode-se considerar que ele
também faz parte do laboratorio de gestdao, caso o laboratorio seja concebido tendo como um
dos seus propoésitos o desenvolvimento de jogos e simulagdes. Assim, o SEGAF se caracteriza

como uma ferramenta adicional para um laboratorio de gestdo, além de ser um ponto de
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partida para estudos acerca do tema de desenvolvimentos de jogos e simulagdes
computacionais para a educagao.

No caso do RCAP 2.0, prodem-se a ser uma plataforma para desenvolvimento de
diversos tipos de pesquisa. O primeiro estudo sugerido com o RCAP 2.0 ¢ o seu teste em sala
de aula, com a calibrac¢do das suas varidveis, o descarte de mecanismos que levem a vieses e
ajustes no seu funcionamento, visando atestar a sua capacidade no auxilio da aprendizagem
dos estudantes. Da mesma forma que a implantagdo do laboratério de gestao, com os insumos
deste trabalho ¢ possivel elaborar projetos de captacdo de recursos financeiros para o
desenvolvimento do RCAP 2.0 em sua versdo final em uma plataforma web, para a qual o
mesmo foi concebido.

Como colocado no decorrer do trabalho, a busca do realismo ¢ um fator constante em
simuladores. No entanto, deve-se ter atencdo ao seu excesso, uma vez que pode tornar o
simulador pouco atraente. Desta forma, foram escolhidas algumas varidveis externas para
insercdo no RCAP 2.0 sendo que diversas outras poderiam ser inseridas ao modelo do
simulador. Estudos para inser¢ao de novas varidveis ao modelo, bem como acerca da inter-
relagdo destas varidveis com as ja existentes no RCAP 2.0, criando-se novas versdes do
simulador, ¢ uma fonte vasta para a proposi¢ao de novos trabalhos e estudos.

Além da insercdo de novas varidveis e teorias ao modelo, a sua adaptacdo a
diferentes campos empresariais, como o ramo de servicos, movimento que ja ocorreu com o
Instrumento de Diagnostico e com outros simuladores do mercado, ¢ outro vasto campo para
trabalhos futuros.

Por fim, esta tese buscou apresentar um conjunto de instrumentos e ferramenta que
apoiem docentes e cursos relacionados a gestdo na introdugdo de ferramentas e artefatos
inspirados na aprendizagem vivencial, especialmente aquelas baseadas em simulagdes. Assim,
com as suas entregas ¢ possivel criar um ambiente de interacdo e aprendizagem que se desloca
da tradicional sala de aula em que o professor € o protagonista, transferindo este protagonismo
para os estudantes. Um ambiente com estas caracteristicas, além de propiciar uma vivéncia
mais proxima da realidade aos discentes, proporciona uma poderosa ferramenta no

desenvolvimento de pesquisa cientifica.
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APENDICE A — Roteiro de entrevista com facilitadores

Roteiro de entrevista - Facilitadores
Entrevistador:
Entrevistado:

Data: / / Inicio : Fim

Local:

Apresentagdo: A presente entrevista tem como objetivo aprimorar o framework para
desenvolvimento de laboratorios de gestao, auxiliando na criagdo de ambientes voltados para
ensino e pesquisa por meio de jogos e simulagdes. Esta pesquisa faz parte da tese de

doutorado do doutorando Pedro Primo Bristot do PPGA/UFSC.
Quem?

1 - Quais atividades sdao desenvolvidas (ensino, treinamento, pesquisa) € quais tipos de jogos e
simulagdes vocé utiliza (computacional/tabuleiro/outra)? Existe alguma outra atividade que

voce gostaria de desenvolver e ndo consegue?

2 - Vocé possui estrutura (infraestrutura em geral) adequada para as suas aulas/pesquisas com

jogos e simulagdes? O que vocé gostaria de ter como estrutura de suporte?

O que?

3 - Sdo realizadas pesquisas ou avaliagdes utilizando simuladores e jogos? De que tipo? Como

¢ feita a coleta desses dados?

4 - Como ocorre a interagdo entre os integrantes das equipes dentro da simulacdo, elas se
retnem em sala de aula ou de forma on-line? Quais ferramentas sao utilizadas para tal? Como

as equipes trocam informacdes entre elas?

5 - Como ¢ apresentado o feedback dos resultados das simulagdes e de desempenho para os

seus alunos? Eles sdo rapidos, efetivos e constantes? Como eles poderiam ser otimizados?
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6 - Que tipo de apresentagdes vocé normalmente utiliza em suas aulas? Os alunos também sao

incentivados a apresentar seus resultados? Se sim, de que forma?

Por qué?

7 - Vocé utiliza alguma base tedrica de aprendizagem em suas aulas, como o ciclo de Kolb,

por exemplo? Se sim, quais atividades vocé faz?

Onde?

8 - Como vocé acha que a experiéncia/vivéncia com jogos e simulagdes do aluno poderia ser

mais proxima da realidade?

Como?

9 - Quais equipamentos, moveis, processo ou configuracdo espacial vocé€ gostaria de ter para

lecionar as suas aulas com jogos e simulagdes?

10 - De acordo com sua experiéncia, quais elementos (relacionais, fisicos, conteudo etc)

apresentam como resultado uma maior participacdo / engajamento dos alunos na atividade?
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APENDICE B — Roteiro de entrevista com desenvolvedores

Roteiro de entrevista - Empresas
Entrevistador:
Entrevistado:

Data: / / Inicio : Fim

Local:

Apresentagdo: A presente entrevista tem como objetivo aprimorar o framework para
desenvolvimento de laboratorios de gestao, auxiliando na criagdo de ambientes voltados para
ensino e pesquisa por meio de jogos e simulagdes. Esta pesquisa faz parte da tese de

doutorado do doutorando Pedro Primo Bristot do PPGA/UFSC.
Quem?

1 - Qual tipo de simulador e jogos sdo desenvolvidos pela empresa (computacional /

Tabuleiro)? Qual o objetivo deles (ensino, treinamento, pesquisa)?

2 - Qual tipo de estrutura ¢ fornecida para os professores/facilitadores? Existe algum tipo de

treinamento oferecido pela empresa?

O que?

3 - Como os dados do simulador sdo disponibilizados para o professores/facilitadores? Existe

um suporte para essa coleta de dados como insumo para pesquisas?

4 - Como ocorre a interacdo entre os integrantes das equipes dentro da simulacdo, elas devem
ser presenciais ou de forma on-line? Quais os suportes que a simulagdo oferece no caso de

interagoes on-line?

5 - Como ¢ apresentado o feedback dos resultados das simulagdes e de desempenho para os

participantes? Eles sdo rapidos, efetivos e constantes?
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6 - Dentro do processo do uso do simulador desenvolvido pela sua empresa, ¢ indicada a

apresentacao de conteudo por parte do facilitador ou por parte dos participantes?

Por qué?

7 - E utiliza alguma base tedrica de aprendizagem no desenvolvimento das suas simulagdes,
como a aprendizagem vivencial de Kolb, por exemplo? Se sim, quais atividades sdo

incorporadas ao simulador?

Onde?

8 - Como seu simulador busca aproximar a experiéncia/vivéncia do participante com a

realidade? Quais acoes sao indicadas para tal?

Como?

9 - Quais equipamentos, méveis, processo ou configuracao espacial sdo recomendados para

um melhor aproveitamento das suas simulagdes?

10 - De acordo com sua experiéncia, quais elementos (relacionais, fisicos, contetido etc.)
apresentam como resultado uma maior participagdo / engajamento dos participantes na

atividade?
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APENDICE C - Calculo da TMgC

Regressao linear realiza com dados do PIB e do consumo das familias a valores
correntes (IBGE, 2019) trimestrais do primeiro trimestre de 1996 ao primeiro trimestre de

2019, baseados nos dados apresentados por Gujarati e Porter (2011)
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Fonte: BRASIL. IBGE. . Resultados do 4° Trimestre de 2018 - Indicadores de Volume e
Valores Correntes: Tabelas completas. 2019. Disponivel em:
<https://ww2.ibge.gov.br/home/estatistica/indicadores/pib/defaulttabelas.shtm>. Acesso em:
16 jul. 2019.
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(Continua)
. . Principios
ID Préatica Descricao Saida
¢ RL | FE | IC
. Equipe alocada em um unico Melhor comunicagdo entre a
1 Sit Together quip lcag X
espago, com uma sala de guerra. equipe.
Equipes multifuncionais de acordo Equipe coesa, engajada,
2 Whole team com a necessidade do projeto, com alinha e suficiente para o X X
nocdo de pertencimento e coesdo. | desenvolvimento do projeto.
Espaco fisico ou virtual onde ¢
. possivel ter uma ideia geral do que | Comunicagdo rapida e facil
Informative . .
Workspace — esta sendo feito no projeto em 15 do status dos trabalhos para
3 segundos, com ferramentas como o | toda a equipe. Ambiente que X
Burndow . L . ~
charts Burn Down Charte o Iteration facilita a interagdo ¢
status board, além de promover a comunicagdo da equipe.
interagdo social da equipe.
4 Energized Evitar o excesso de horas extras da Maior motivagdo e X
Work equipe por longos periodos. produtividade da equipe.
. ~ . Reducao de erros de
. Estilo de programacdo onde dois §20 €
Pair programagao, incremento do
5 . programadores trabalham lado a L . X X
Programing L. espirito de equipe e
lado em uma mesma maquina. . ~
conhecimento de gestdo.
. . Entregas de features
Sao pecas de desenvolvimento e /e
P . . funcionais e claras a cada
Features / visiveis e valorizadas pelo cliente, . ~
6 . . . . iteragdo. Executar apenas X X
Stories cuja funcionalidade pode ser .
aquilo que realmente
completada em um release. .
1importa.
Planejar e trabalhar uma semana por . .
ix . Planejamentos dirigidos e
7 Weekly cycle | vez, com reunides no inicio de cada . X X X
mais curtos.
semana.
Planejamentos trimestrais mais .
Quarterly .~ Planos amplos com maior
8 amplos, com uma visao geral do que X X
Cycle . , prazo.
deve ser realizado no periodo.
9 Slack Incluir folgas para a equipe. Equipe menos pressionada. X X
10 Ten-minute Construgao e testes automaticos nao Feedbacks, testes e X X
Build devem passar de 10 minutos. integracdes constantes.
. Integracdo dos trabalhos dos Rapida identificacao de
Continuous . - .
11 . X membros da equipe de forma erros, e redugdo dos riscos X X
integration . o
frequente. de integragdo.
Test-First
12 SIS Testar antes de programar. Clareza no que fazer. X X
Programming
. e Acumulo de aprendizado na
Design diario de acordo com o que )
. . . L medida em que o
Incremental foi realizado anteriormente, ao invés .
13 . . desenvolvimento ocorre. X X
design de antecipar detalhadamente todo o
. Trabalho gradual e
desenvolvimento. .
persistente.
Testes do que foi
. desenvolvido de forma mais
Processo formal para determinar se I L.
Acceptance . . ~ . clara devido a participagdo
. o sistema satisfaz ou ndo uma lista .
14 test-driven o . . colaborativa dos membros X X X
de critérios pré-determinado pelos . .
development . . da equipe, garantindo
principais stakeholders do projeto. . .
atendimento as expectativas
iniciais.
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(Continuagao)
. . Principios
ID Pratica Descricao Saida
¢ RL | FE |IC
Envolvimento do cliente para
dirimir duvidas acerca de requisitos, Cliente envolvido no
Real customer . .
15 . empodeirando-o na tomada de desenvolvimento do X X
involvement . ..
decisdes sobre requisitos e na produto.
definigdo de testes de aceitagdo.
Evitar implementagdes ¢
16 Incremental Implementacdo de funcionalidades planejamentos muito X .
deployment de forma constante. grandes, reduzindo o risco
de erros e falhas
Menor turnover da equipe
17 Team . . quipe,
- Manter a equipe. melhor relacionamento e X X
continuity .
confianga da equipe.
13 Shrinking Reducdo da equipe de acordo com Reducao de custos e X
Team as necessidades do projeto. desperdicios.
. . ~ Identificagdo da falha e de
Processo para identificar as razdes .. .
. A como a mesma foi inserida
Automation- do porqué um evento adverso 1
. . X . no c6digo. Como os
19 centric root ocorreu, indo além dos sintomas . X X
. i . proximos testes devem ser
cause analysis obvios, atacando a causa raiz do .
roblema desenvolvidos para que a
P ) falha seja identificada.
Collective e . Maior interag@o da equipe,
O cddigo ¢é coletivo, todo os o ¢ quip
code . habilidade pare responder
20 . membro do projeto podem . \ X X
ownership / o . rapidamente as mudangas
contribuir em cada subsistema. . .
Shared Code dos requisitos.
Documentacgdo executavel,
Investir esforcos iniciais no codigos e testes mais
desenvolvimento de codigos e testes rapidos e menor perda de
21 Code and test automatizados. Menor foco na tempo com documentagao X X
documentacao e maior no que muda o tempo todo.
desenvolvimento. Necessita comunicagio
cara-a-cara.
Existe apenas uma versao das linhas
. de codigo de um produto, Reduz desperdicio devido a
Single Code . . " N
22 Buse desenvolvimentos ramificados desta redugdo de versodes X
linha podem ocorrem, mas devem diferentes do codigo.
durar apenas algumas horas.
Evitar o risco da diferenga
. Colocar o novo software em . ¢
Daily e - do que esté sendo
23 produc¢do diariamente de forma . . X
Deployment i desenvolvido e do que esta
automatica.
pronto.
Permite mudangas ¢
O tempo, recursos e a qualidade do flexibilidade do projeto ao
. rojeto sdo negociados baseados nas longo do seu
Negotiated projeto s & . &
24 Scope iteragdes, com uma sequéncia de desenvolvimento, uma vez X X
P contratos menores ao invés de um que ndo se conhece todas as
unico contrato grande e longo. variaveis que podem afetar
o desenvolvimento.
Determinagdo de critérios de Codigo funcional e que
25 | Done Criteria aceitagdo para o codigo cumpra os critérios de X X
desenvolvido em cada iteragdo execucao.
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(Continuagao)
. . Principios
ID Pratica Descricao Saida
¢ RL | FE |IC
Inspecao visual de artefatos
documentos de requisitos, codigos ~
. ( quISIos, g0, Redugdo de erros, e
26 Inspection planos de teste, diagramas) )
. aumento da qualidade.
desenvolvidos para detectar erros ou
outros problemas.
Obtencdo de feedback das
Demonstracdo dos testes de partes interessadas que
27 Iteration aceitag@o das funcionalidades serdo incorporados nas X
Demo realizadas na itera¢ao para os proximas iteragdes. Maior
principais stakeholders. motivagdo da equipe por
apresentar seu trabalho.
. . Realizacdo de testes automaticos Reducido do tempo de
28 | Nightly build ¢ cstes auron ¢40 do temp
sendo realizado a noite desenvolvimento.
Técnica com participacdo da equipe - .
p pag . cquip Defini¢do das estimativas de
de desenvolvimento para estimativa
. . recursos e esforgos das
Planning dos recursos requeridos para . ~
29 . features de cada iteragdo de X
Poker implementar uma Feature, fazendo R
. maneira rapida e
parte do processo de planejamento .
. ~ envolvendo toda a equipe.
da iteragdo.
A release Backlog é a ordenagdo de
riorida requisitos técni ,
prioridades ’dqs equisitos técnicos e Mantém uma ordem de
de negdcios que devem ser L
; prioridade clara sobre o que
Product, desenvolvidos durante uma release. .
. deve ser desenvolvido
Sprint, Pode ser reordenado durante o cimeiro. Tanto os
30 | Releases and andamento da release. Sendo a primeiro. X
X . : . . requisitos quanto a
iteration iteration ou Sprint backlog os .
.. ~ ~ | prioridade dos mesmos pode
Backlog requisitos e ordenagdes que compoe
) s ~ ser alterada de acordo com a
a iteragdo. Ja o product backlog sao ~ .
. .. evolugdo do projeto.
a lista de requisitos do produto
ordenadas pelas suas prioridades.
Apresentagdo de como foi a
3 Sprint E a reunido de fim de iteragdo iteragdo, o que deu certo € o X
Retrospectives realizada pela equipe. que deve ser mudado para
as proximas iteragdes.
30 Scrum Reunides curtas e diarias realizada | Maior interagdo da equipe e X
Meeting pela equipe. distribuicdo de informacgdes.
Uma itera¢@o ¢ um mini projeto ~
s L Iteracdes curtas capazes de
. . composto por atividades, requisitos, g N
Short iteration . ~ entregar codigos funcionais
33 . design, programacdo e teste. Deve
/ Sprint . que passem pelos Done
durar entre 1 e 4 semanas. E uma .
. Criterials
time box.
Executada ao final da Sprint para
in ionar o incremento e adaptar . .
specionar o incremento ¢ adap Motivar a equipe, obter
. . o backlog do produto, com .
34 | Sprint Review S . comentarios e promover a X
participacdo da equipe e partes ~
. . o colaborag@o.
interessadas. E uma reunido
informal.
Releases entregues mais
Entrega para o cliente com rapidament ten
35 | Short Releases cga pafa o ciiente €o pidame e OP ¢ do X X
frequéncia de 3 meses feedback mais rapidos e
frequentes.
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(Conclusio)
. . Principios
ID Pratica Descricao Saida
¢ RL | FE |IC
. . Guiar o desenvolvimento
Cobrar pelo sistema desenvolvido . ~
36 Pay-per-use pelas informagdes de
de acordo com o uso do mesmo.
feedback dos pagamentos
. Desenvolvimento minuto a minuto
Unit test- L 1 .
. entre escrever o codigo de uma Menor quantidade de erros,
37 driven . . . X
unidade de teste, encontrar as falhas e maior qualidade
development -
e corrigi-las
E o planejament trabalh . .
© pranejamento do que b ° Definir o que deve ser feito
que sera feito em uma sprint, e
. . e como serd feito dentro de
. realizado por toda a equipe. Tem no . .
Sprint . . uma sprint, definidos os
38 . maximo 8h para uma sprint de um . X X X
Planning N . itens do backlog a serem
més. Define o que pode ser feito na . .
; . ~ desenvolvidos e os objetivos
sprint, 0s objetivos, e como serdo .
da sprint
alcancados.

Fonte: Autor adaptado de Williams (2010); Qumer e Henderson-Sellers (2008); Beck e Andres (2004);

Schwaber e Sutherland (2017)
Legenda: RL (racionalidade Limitada); FE (Flexibilidade ¢ Experimentacdo); IC (Interagdo continua)
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APENDICE E — Analise da agilidade de Metodologias para desenvolvimento de

produtos de Software

(Continua)
Nivel . N
ve de Metodologia Caracteristicas Fases
agilidade
Foco na iteratividade e Exploracao;
desenvolvimento rapido; Planejamento;
Fases - 0,7 XPp Estressamento da comunicagédo e Iteragdes para o primeiro release;
Pratica - 0,73 coordenagio; Produgdo;
Cooperagdo com cliente, gestores e Manutencgao;
desenvolvedores. Morte.
Pré-jogo (planejamento e design de
Fases - 0,6 Flexivel, Adaptativo, empirico, alto nivel);
" Scrum . . . .
Pratica - 0,8 produtivo e iterativo. Desenvolvimento;
Pds-jogo.
Desenvolvimento de um modelo
. . geral;

Fases - 0,48 Focada no Des1gn e.plane.zj amento Criacdo de lista de caracteristicas;
L FDD Foco no design iterativo e . o
Pratica - 0,7 ~ Planejamento por caracteristica;

construcdo de softwares. . .
Projete por caracteristica;
Construa por caracteristica.
Apresenta um framework que
alinha conceitos, praticas e linhas
gerais com o objetivo de encorajar Especulagao;
Fases - 0,56 . . ~
S ASD o desenvolvimento de sistemas Colaboracéo;
Pratica - 0,67 - .
complexos de forma rapida, Aprendizado.
incremental e iterativa por meio de
constante prototipagao.
Pré projeto;
Apresenta um k que S
P 4 .f ramewori qu Estudo de viabilidade;
suporta rapidez, iteragdo e ..
~ . Estudo do negdcio;
Fases - 0,46 colaboragdo no desenvolvimento de . . ~
. DSDM L Modelo funcional de iteragao;
Pratica - 0,68 software, baseado no principio de . ~ . ~
. Design e construgdo da iteragdo;
ajuste dos recursos € prazos com os ~ .
o Implementagao;
objetivos. , .
Pos-projeto.
Visao geral;
Proposta;
Vendas;
Focada no desenvolvimento Setup;
Fases - 0,8 Crvstal incremental, onde um incremento Requisitos;
Pratica - 0,73 Y pode necessitar de diversas Design e codificagao;
iteracdes para ser concluido. Teste;
Implementagao;
Treinamento;

Alteragoes.
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(Conclusio)
Nivel . ‘o
e de Metodologia Caracteristicas Fases
agilidade
Iniciagao;
Desenvolvimento;
. Testes;
Primeiro processo formal para L
i Praticas;
Fases - 0 desenvolvimento de software, L .
i Waterfall . Conceituagdo do sistema;
Prética - 0 bastante aplicado no caso em que os Andlise:
requisitos sejam fixos. L
Design;
Codificagio;
Testes.
Conhecido como desenvolvimento Conceito do projeto;
Fases - 0,4 Modelo d1r’1g.1do pelo risco, incluindo Gestdo Fios riscos;
L . praticas do modelo Waterfal, Planejamento;
Pratica - 0,36 Espiral L .
prototipacdo e modelos Prototipagao;

incrementais

Engenharia de produto.

Fonte: Adaptado de Qumer e Henderson-Sellers (2008).
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APENDICE F - ORCAMENTO DETALHADO

Estrutura

Item

Unidade

Qtd

Valor uni

Total Observacoes

Fornecedor

Fonte

Projeto
detalhado

Hora

20

120,00

Projeto elétrico e

2.400,00 arquitetonico

Estimado

M3o de obra
edreiro

Diaria

400,00

4.000,00

Cimento

Saca

N

20,90

41,80 Derrubada de

Areia Lavada

Saca

W

4,69

14,07 paredes, retirada

Aluguel papa
entulho

Diaria

150,00

do piso e

1.500,00 acabamento

Estimado

Leroy Merlin

https://www.leroymerlin.com.br/cimento-
todas-as-obras-50kg-votoran_89368790

Estimado

https://www.leroymerlin.com.br/areia-fina-

Lel‘OX Merlin saco-de-20kg-cibloco_89274430

Piso elevado
ara cabeamento

mZ

144

100,00

Material e mao de

14.400,00 |obra

estimado

https:/produto.mercadolivre.com.br/MLB-
1442977163-piso-elevado-em-ardosia-
60x60x20mm-com-estrutura-em-aco-

| _IM?searchVariation=51032017661&quanti
ty=1&variation=51032017661#search Variati
on=51032017661&position=14&type=item
&tracking_id=233eab6c-d6e9-43¢7-9a47-
c21220b8472¢

[Divisorias

31,66

130,00

4.115,80 35 mm

estimado

https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-
913197888-painel-de-divisoria-35mm-
miolo-colmeia-
JM?matt_tool=82322591&matt_word&gcli
d=EAIalQobChMI-
MiTme_vSwIVCQiRChO_nwBLEAYYAIA

BEglIl_D_BwE&quantity=1

Filme Vidro
espelho

m2

198,99

198,99 1,50x5m

Mercado Livre

https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-
1148509685-pelicula-controle-solar-
espelhado-g5-150x500m-poliester-

JM?matt_tool=86155663&matt_word&gcli
d=Cj0KCQiAgNPYBRCjARISAKA-
WFz3ZKryZQc2CA4Fi9nrtm01d8sZod8kXM
GSoRevIfXKdHGKuk03A3CAaAjrDEAL
w_wcB&gquantity=1

Tinta para
intura

litros

16,61

Branco neve

299,00 Suvinil

Leroy Merlin

https://www.leroymerlin.com.br/tinta-latex-
fosco-a-classica-maxx-premium-branco-

neve-18l-suvinil_85431353

Massa Corrida

Kg

4,81

28,86 Coral

Leroy Merlin

https://www.leroymerlin.com.br/massa-
corrida-6kg-coral 85138284

[Verniz

litros

97,66

Verniz Cedro

87,89 900ml Sparlack

Leroy Merlin

https:/www.leroymerlin.com.br/verniz-
cetol-acetinado-cedro-900ml-

sparlack 85201585

M3&o de obra
Pintura

Diaria

350,00

1.050,00

Estimado

Total

R$28.136,41
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(Continua)
Instalacoes
Item Unidade (Qtd [Valor uni|Total Observacées  |Fornecedor [Fonte
https://www.mad d com.br/trilho-eletrificado-
2m-5-spots-7w-3000k-bivolt-preto-st495-
o 1868054.html?origem=pla-
[uminarias para 1868054&utm_source=google&utm_medium=cpedeut
. . . . m_content=spots-decorativos-
as mesas Trilho direcional, 1 |Madeira 598&utm_term=1868054&gclid=Ci0KCQiAs67YBRC
. .. . . . 7ARISAF49CdXwyJuR8537jaY8_rRyW60bgBRID3t
individuais unidade |[5 199,90 999,50 para cada 2 mesas  [Madeira OTTSA93 P WE e whaHZ SInASEALw, weB
Luminérias https://www.leroymerlin.com.br/luminaria-painel-led-
Jon) . . - |de-embutir-40w-luz- -29.5x119.5cm-
laboratério unidade |4 239,90 959,60 Luminaria led 40 w [Leroy Merlinl, sotioze o
Luminérias Sala https://www.leroymerlin.com.br/luminaria-painel-led-
. R . |de-embutir-40w-luz- ra-29.5x119,5cm-
grupo unidade |1 23990 [239,90 Lumindria led 40 w_|Leroy Merlinjiy 11676 oo
Luminarias sala Ihttps://www.leroymerlin.com.br/luminaria-painel-led-
v . . «__|de-embutir-40w-luz- -29.5x119.5cm-
reunides unidade |1 239,90 239,90 Luminéria led 40 w |Leroy Merlinfyri sos1i676 o
[Luminarias sala Ittps://www leroymerlin.com.br/luminaria-painel-led-
~ . .. « _|de-embutir-40w-luz- -29.5x119.5cm-
de operagdes  |unidade |2 239,90 479,80 Luminaria led 40 w [Leroy Merlinl, setioze
Luminérias https://www.leroymerlin.com.br/luminaria-painel-led-
. R . |de-embutir-40w-luz- ra-29.5x119,5cm-
corredor unidade |1 239.90 [239,90 Luminaria led 40 w_|Leroy Merlinj 11676 oo
Ar Condicionado
Ar condicionado Spllt Piso Teto centralar.com.br/produto/ar-condicionado-split-piso-
, . . . - ier-80000-btus-frio-220v-trifasico-
Laboratério Unidade |1 8.169,00 [8.169,00 Carrier 80000 Btus |Central ar  |wososiske
Ar Condicionado
Ar condicionado Split Springer Midea https://www.centralar.com. br/produto/ar-condicionado-
. . . split-hw-onoff-spri r-midea-12000-btus-frio-220v-
sala reunides Unidade |1 1.281,00 |1.281,00 12000 Btus Frio Central ar  [Bpeonyseisotide ssirio-22t
Ar Condicionado
Ar condicionado Split Springer Midea hitps://www.centralar.com.br/produto/ar-condicionado-
~ . . lit-hw-onoff-springer-midea-12000-btus-frio-220v-
sala operagdes |Unidade |1 1.281,00 |1.281,00 12000 Btus Frio Central ar  |monofsicodomachi2ss sl
Ar Condicionado
Split Hw Springer
Ar condicionado Midea 12000 Btus https://wew.centralar.com.br/produto/ar-condicionado-
. . split-hw-onoff-spri r-midea-12000-btus-frio-220v-
sala grupo Unidade |1 1.281,00 |1.281,00 Frio Central ar  [ranhoceiomabise sy
Instalacdo ar
condicionado  |Unidade (3 500,00 |1.500,00 Maio de obra Estimado
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-
1168880778-cabo-eletrico-fio-4mm-com-100mts-
. - L. colorido-flexivel-
[Fiagdo elétrica Mercado IM?matt_tool=82322591 &matt_word=&gclid=EALl
. 1QobChMIop6Jv8zv5wIVXAaRChOMMOQ1yEAQYAS
Branca m 119,9 (1,00 119,90 4 mm Livre ABEelib Bk
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-
1168880778-cabo-eletrico-fio-4mm-com-100mts-
. o L. colorido-flexivel-
[Fiagdo elétrica Mercado IM?matt_tool=82322591 &matt_word=&gclid=EALl
. 1QobChMIop6Jv8zvSwIVxAaRChOMMQIyEAQYAS
[Vermelha m 119,9 |1,00 119,90 4 mm Livre ABLalo Bk
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-
1168880778-cabo-eletrico-fio-4mm-com-100mts-
[Fiacdo Elétrica Mercado IM?matt_tool=82322591 &matt_word=&gclid=EAll
. 1QobChMIop6Jv8zvSwIVxAaRChOMMQIYEAQYAS
Verde m 119,9 (1,00 119,90 4 mm Livre ABEalio Bk
Tomadas para
computadores
mesas Tomada para Moveis|Casa do
.. . .. . https://ww? iro. .br/produto/3257-
articipantes Unidade [80 (9,29 743,20 Preta Margirius MATCENCIr0  |romadaparamoveivpren mareitgs
Tomada mesa Tomada para Moveis|Casa do
g . .. . https://ww? iro. .br/produto/3257-
facilitador Unidade 4 0,29 37,16 Preta Margirius MAICENeIr0  |romadaparsmovcipren mareitgs
Tomadas sala de Tomada para Moveis|Casa do
o~ . .. . https:/ 8 0. b duto/3257-
reunides Unidade (8 9,29 74,32 Preta Margirius MArceneiro  jomadu-purmoveis pretamareiris
Tomadas mesas
sala de Tomada para Méveis|Casa do
~ . .. . https://ww? iro. .br/produto/3257-
operagdes Unidade |8 9,29 74,32 Preta Margirius MATCENEITO  |iomada parmmoveis pretmagitus
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(Conclusao)
Instalacoes |
Item Unidade |Qtd [Valor uni |Total Observacoes  |Fornecedor [Fonte
Tomada mesa Tomada para Moveis|Casa do
. . .. . https://ww iro.com.br/produto/3257-tomada-
sala gripo Unidade 4 19.29 37.16 Preta Margirius  |marceneiro s mos proa msivs
Tomada mesa Tomada para Moveis|Casa do
~ . .. . https:/; . 0. b duto/3257-t da-
observagdo Unidade 4 9,29 37,16 Preta Margirius MArceneiro |uamoveis pretamargisivs
Tomada sobrepor 2p |Leroy
. . https:/ Al rlin.. .br/modulo-de-ts da-
[Demais tomadas [Unidade |15 |11,69 175,35 fame Merlyn para sobrepor. 2p-t-10a-branco fame 89526403
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-
1418694664-caixa-4x4-versatil-sobrepor-12-
interruptor-simples-sleek-br-
. JM?matt_tool=82322591&matt_word&gclid=Cj0KC
Interruptor 12 caixa 4x4 12 Mercado QiAs67yBRCTARISAF49CAUDKWInmRoPA2B3GZZ
. . . . G9gMKPJ7cn_D VGbk3gNNgtpREvIezbMaAtYt
unidades Unidade |1 113,00 113,00 interruptores Livre EAbw woB&aantine | AT
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-
g .Intelrru%t()res 1152936030-2-interruptores-simples-box-slim-ilumi-
1m X sobrepor-externo-
I t ¢ Slnﬁles OS b M d JM?matt_tool=82322591&matt_word&gclid=Cj0KC
nterruptores imllumi Sobrepor [Mercado QiAs67yBRCTARISAFA9CAXKK 1haQUBVRITQ93DZs
p . p . PQAeN3AqxRGTq2hlgCGvbKbLrAhtRIPsQaAgTWE
duplos [Unidade |1 16,90 16,90 [Externo Livre ALw_wcB&quantity=1 &variation=36803964039
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-
Interruptor Slmples 1152938145-interruptor-simples-linha-box-slim-ilumi-
. sobrepor-externa-
[inha Box JM?matt_tool=82322591&matt_word&gclid=Cj0KC
. . QiAs67yBRCTARISAF49CdXM6rNg BI9OWFnEtqs2
[nterruptores SlimIlumi Sobrepor [Mercado 4-
. . RDPjy4KyL OaBr46s1qC9INqG9pc4_ecaApwGEALw
duplos 'Unidades|4 12,90 51,60 Externa Livre weB&quantity=1 &variation=35581284128
M3ao de obra
instalagdes
elétricas Diaria |5 450,00 2.250,00 Maio de obra Estimado
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-672648734-
kit-100m-cabo-rede-20-plug-rj45-1-alicate-crimpar-
Cabeamento Mercado _IM?matt_100I=90090532&matt_word&gclid-EALIQ
O] . 0bChMIgqji9czv5wlVBQSRCh3tlwdrEAQYBCABEgI
lOglCO m 200 10,69 137,80 Cabo de rede Livre KIvD_BwE&quantity=1 &variation=32997954960
Instalacdo
cabeamento
logico Diaria |3 450,00 1.350,00 Maio de obra Estimado I
https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-
. 1202863863-cortina-corta-luz-blackout-salaquarto-280-
Cortina Corta Luz [x-230-promoco-
JM?searchVariation=34637800149&quantity=1&varia|
Blackout Sala/quarto|Mercado [ion=34637800149%search Variation=34637800149&po
. . sition=6&type=i tracking_id=fd268058-33¢7-4caf
Cortinas m 10 (38,99 389,90 2,80 X 2,30 Livre S Tedeton 07 ' e
Outros materiais [Unidade |1 1.500,00 {1.500,00 Estimado estimado

Total

R$24.018,17




328

(Continua)

Mobilia

Item

Unidade

Qtd

Valor uni

Total

Observacoes

Fornecedor

Fonte

Mesas simulagdo

Unidade

325,75

3.257,5

0,8x1,40 m -
Orgada
(200x100)

Madeira Madeira|

https://www.madeiramadeira.com.br/mesa-reuniao-
me4119-tecno-mobili-172243.html?origem=pla-
172243&utm_source=google&utm medium=cpc&utm co
ntent=mesas-para-
escritorio&utm_term=1722438&gclid=Cj0OKCQIAGNPYBRCJA
RISAKA-

WFzIMOEc21VUkkBRTMCKE 1cxug9UMvQjn8fp3tBL2SWmS
SrE10n0opUaAucwEALW _wcB

[Mesa facilitador

Unidade

—

325,75

325,75

0,6x1,40 m -
Orcada
(200x100)

Madeira Madeira
200x100

https://www.madeiramadeira.com.br/mesa-reuniao-
me4119-tecno-mobili-172243.html?origem=pla-
172243&utm_source=google&utm medium=cpc&utm co
ntent=mesas-para-
escritorio&utm_term=172243&gclid=CjOKCQIAqNPYBRCIA
RISAKA-
WFzIMOEc21VUKkBRTmMCKE1cxug9UMvQjn8fp3tBL2SWmS
SrE10n0opUaAucwEALw_wcB

[Mesas redondas

Unidade

354,51

709,02

1,2m

Madeira Madeira)

https://www.madeiramadeira.com.br/mesa-de-reuniao-

Ipara-escritorio-redonda-120cm-plata-moveis-289858.html||

Mesas sala
operacoes

Unidade

178,41

535,23

1,63 m

Madeira Madeira|

https://www.madeiramadeira.com.br/mesa-para-

lescritorio-me4109-tecno-mobili-108919.html

Mesa 10 lugares

Unidade

—

1449

1449

1,20x3,12 m

Madeira Madeira)

https://www.madeiramadeira.com.br/mesa-de-reuniao-
diretoria-3-12x1-20m-avantti-arizona-preto-22011-
2503266.html

Mesa
observagio

'Unidade

—

178,41

178,41

0,6x1,40 m

Madeira Madeira)

https://www.madeiramadeira.com.br/mesa-para-

lescritorio-me4109-tecno-mobili-108919.html

Cadeiras
simulacdo

Unidade

40

271

10840

sem rodas

Madeira Madeira|

https://www.madeiramadeira.com.br/cadeira-fixa-

diretor-base-palito-azul-couro-ecologico-mk-0901dps-
mercadao-das-cadeiras-2339368.html

Cadeiras
facilitador

Unidade

271

542

sem rodas

Madeira Madeira|

https://www.madeiramadeira.com.br/cadeira-fixa-

diretor-base-palito-azul-couro-ecologico-mk-0901dps-
mercadao-das-cadeiras-2339368.html

Cadeiras sala
reunides

[Unidade

271

2710

sem rodas

Madeira Madeira)

https://www.madeiramadeira.com.br/cadeira-fixa-

diretor-base-palito-azul-couro-ecologico-mk-0901dps-
mercadao-das-cadeiras-2339368.html

Cadeiras sala de
operagdes

Unidade

435

2.175

Com rodas

Madeira Madeira|

https://www.madeiramadeira.com.br/cadeira-giratoria-
job-executiva-ergonomica-escritorio-suede-preto-lyam-
decor-1222025.htmli?origem=pla-
1222025&utm_source=google&utm medium=cpc&utm c
ontent=cadeiras-para-escritorio-

810&utm term=1222025&gclid=Cj0KCQiAs67yBRC7ARISA
F49CdWt70fEtslziSBocesqw 5J HfDziObB3mvp93CeynO4

Cadeiras mesa
10 lugares

'Unidade

271

2.710

sem rodas

Madeira Madeira|

Ip9zrcQroYkaAuKCEALw_wcB
https://www.madeiramadeira.com.br/cadeira-fixa-

diretor-base-palito-azul-couro-ecologico-mk-0901dps-

mercadao-das-cadeiras-2339368.html

[Armario sala de
operacdes

Unidade

474,9

1.424,7

0,8 x1,62m

Madeira Madeira|

https://www.madeiramadeira.com.br/armario-para-
lescritorio-2-portas-luxo-plata-moveis-352652.html

Balcao
impressora

Unidade

—

133,11

133,11

0,745 x 0,6 m

Madeira Madeira|

https://www.madeiramadeira.com.br/balcao-para-
|escritorio-2-portas-me4103-tecno-mobili-104491.html

Quadro de vidro
Sala de
simulacdo

Unidade

749,99

1.499,98

1,5x1ma
unidade

Mercado Livre

https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-977245715-
lousa-de-vidro-temperado-serigrafado-06mm-branco-150-
x-100-

JM?matt tool=64161083&matt word&gclid=CjOKCQiAq
NPYBRCIARISAKA-
WFweYZyX9VXPwQPSzfXGadoCmnJjeJ042XoaDmzcLoWvz
|XQgS-y_UrOaAmKtEALw wcB&quantity=1

Quadro de vidro
sala de grupo

Unidade

—

749,99

749,99

1,5x1ma
unidade

Mercado Livre

https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-977245715-
lousa-de-vidro-temperado-serigrafado-06mm-branco-150-|
x-100-

JM?matt_tool=64161083&matt word&gclid=CjOKCQiAq
NPYBRCIARISAKA-
WFweYZyX9VXPwQPSzfXGadoCmnJjeJ042XoaDmzcLoWvz
XQgS-y UrOaAmKtEALw wcB&quantity=1

Tela para
rojetor

Unidade

—

759,98

759,98

100 polegadas

Mercado Livre

https://produto.mercadolivre.com.br/MLB-1100291922-
tela-de-projeco-eletrica-betec-100-pol-retratil-telo-
JM?matt_tool=79246729&matt word&gclid=CjOKCQiAs6
|7yBRC7ARISAFA9CAXPK gnGXqFcx1RLNxIONczCkGWQ4 )
3vucligALwUbHBAVhE8gKccaAixpEALW_wcB&guantity=1

Suporte projetor
teto

[Unidade

—

90

90

Suporte de teto
para projetor
branco Girus I
ME162 Tes

Kalunga

https://www.kalunga.com.br/prod/suporte-de-teto-para-

lprojetor-branco-girus-i-me162-tes-cx-1-un/295005
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(Conclusio)

Mobilia

Item

Unidade

Qtd

Valor uni

Total

Observacoes

Fornecedor

Fonte

Suporte
televisdo
articulado

Unidade

54,9

109,8

Para até 55
polegadas

Americanas

https://www.ameri com.br/produto/104779064/sup|
orte-tv-articulado-14-a-55-polegadas-ate-50kg-
universal?WT.srch=18&acc=e789ea56094489dffd798f86ff5
1c7a9&cor=PRETO&epar=bp pl 00 go et tvs-

led todas geral gmv&gclid=CjOKCQiAs67yBRC7ARISAF49
CdXpblCgOc6jedjO6el2wnF47UwlymRGGaTOOOvbHQANIVE
x6XXNYTIEaAIRGEALW wcB&i=577ef463eec3dfb1f84e0e7
b&0=5d41966b6c28a3ch50477b6d& opn=YSMESP&selleri
d=22997526000120&wt.srch=1

Suporte
televisdo Teto

(Unidade

124,7

124,7

Para até 55
polegadas

Madeira Madeira)

https://www.madeiramadeira.com.br/suporte-para-tv-
teto-Icd-led-plasma-ate-55-polegadas-
1739389.html?origem=pla-
1739389&utm_source=google&utm medium=cpc&utm c
lontent=suportes-para-tv-
1102&utm_term=1739389&gclid=Cj0KCQiAs67yBRC7ARIs
[AF49CdU962ShjKS2bznOKf-
Vy3iwjgMgWDmIJ8t78wXXzjrwbRd8WJnho3caApmuEALw
wcB

Total

R$30.324,17

(Continua)

uipamentos

Item

Unidade

Qtd

Valor
uni

Total

Observacoes

Fornecedor

Fonte

Computadores
Participantes

Unidade

1.646,1

32.922

Computador All in
One 21.5" FullHD
Intel Dual Core 4GB
HD 500GB 3green
Speed

Americanas

https://www.americanas.com.br/produto/214179173/comp
utador-all-in-one-21-5-fullhd-intel-dual-core-4gb-hd-
500gb-3green-
speed?WT.srch=1&acc=e789¢a56094489dffd79886ff5 1 c
7a9&epar=bp_pl_00_go_inf notebooks_todas_geral _gmv
&gclid=CiwKCAiA IrPyBRAREiwA 1UIy8GgBv_vIWIVe
wfoPcNOURSD7ekKjyanmy9VCjIN4QHcghGBicyEwdR
0CAQEQAVD_BwE&i=58d34cbbeec3dfbl f80e4b47&0=5
d6fe5436c28a3cb5094c243&opn=Y SMESP&sellerid=710
52559000375 &wt.srch=1

Computador
[Facilitador

Unidade

—

3.329

3.329

OptiPlex 3070 Small
Desktop

Dell

https://www.dell.com/pt-br/work/shop/ dores-all-
in-ones-e-workstations/optiplex-3070-small-

desktop/spd/optiplex-3070-desktop/cto0103070sffbec_p2

Computador
rogramador

Unidade

—

6.214

6.214

XPS 8930

Dell

https://www.dell.com/pt-br/work/shop/ dores-all-
in-ones-e-workstations/xps-8930/spd/xps-8930-
desktop/cx8930w10ctol 50brps?configurationid=2a72b59b
-37a1-4b6e-b9cf-6f91115dc10

Computador
esquisador

Unidade

—

3.329

3.329

OptiPlex 3070 Small
Desktop

Dell

https://www.dell.com/pt-br/work/shop dores-all-
in-ones-e-workstations/optiplex-3070-small-

desktop/spd/optiplex-3070-desktop/cto0103070sffbec_p2

Computador
laboratorista

Unidade

—

3.329

3.329

OptiPlex 3070 Small
Desktop

Dell

https://www.dell.com/pt-br/work/shop/ dores-all-
|in-ones-e-workstations/optiplex-3070-small-

desktop/spd/optiplex-3070-desktop/cto0103070sffbec_p2

Computador
observagio

Unidade

—

3.329

3.329

OptiPlex 3070 Small
Desktop

Dell

https://www.dell.com/pt-br/work/shop/ dores-all-
in-ones-e-workstations/optiplex-3070-small-

desktop/spd/optiplex-3070-desktop/cto0103070sffbec_p2

[Monitores

Unidade

—

649

649

19,5"

Dell

https://www.dell.com/pt-br/work/shop/monitor-dell-de-
195-p2018h/apd/210-agjh/monitores-e-acess%C3%B3rios

Switcher 4 telas

Unidade

—

490

490

SwitcherHdmi 4x1
Multiview Seletor 4
Telas Mesmo Tempo

Americanas

https://www.americanas.com.br/produto/41884796/switche
r-hdmi-4x | -multiview-seletor-4-telas-mesmo-
[tempo?WT.srch=1&acc=e789ea56094489dffd798186f5 1 ¢
7a9&epar=bp_pl_00_go_et_tvs-

led_todas_geral gmv&gclid=CiwKCAiA1rPyBRAREiwA
1UIy8GTxMPqSE3287NNcSN_CjlxZ1-
cdCW2_GG111t13sGPUBuJmzF2mhoCgHYQAvVD_BwE
&i=57fdb7ffeec3dfb1 f85961d5&0=5b846596ebbl9ac62ca
90£92&0pn=Y SMESP&sellerld=18387475000148&selleri
d=18387475000148&wt.srch=1

Camera sala de
Zrupo

Unidade

339,91

679,82

WebCam Logitech
C920

Kabum

https://www.kabum.com.br/produto/10343 1/webcam-
logitech-c920-s-pro-full-hd-para-chamad

1080p-audio-estereo-com-microfones-duplos

Camera com

articipantes

microfone para pc

Unidade

145

1.450

C270 Logitech

Kalunga

https://www.kalunga.com.br/prod/camera-webcam-hd-
720p-c-microfone-c270-logitech-cx-1-un/144755

Cameras para
gravacdo + DVR

Unidade

—

578,37

578,37

KIT 2 Cameras
Dome Full HD +
DVR Intelbras 4
Canais Full HD +
Acessorios

Ziko Shop

https://www.zikoshop.com.br/kit-2-cameras-dome-full-hd-
dvr-

intelbras?parceiro=8261&gclid=CiwKCAiA IrPyBRAREi
WA 1UIy8KZgUAbHeFXhcjVGhf9DeV5zsBeT3_VAzOch

BnQzrJbb2rya85hy9xoCnZ8QAvD_BwE

[Microfone

Unidade

199

398

Microfone
Profissional
Direcional CSR HT-
320A

KEK Sound

https://www. d.com.br/produto/1993/microfone-
iprofissional-direcional-csr-ht-
320a.html?gclid=EAlalQobChMISNvBssvvSwlVh4eRCh2
3UAy EAQYAYABEgK bvD BwE
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(Conclusio)

uipamentos

Item

Unidade

'Valor
Qtd |uni

Total

Observacoes Fornecedor

[Mesa de audio

Unidade

1 363

363

Mesa de Som Frahm

- MXF 4 USB Frahm

https://1o;
mxf-4-usb-93

Camera de
video
conferéncias

(Unidade

1 [339,91

339,91

(WebCam Logitech

C920 Kabum

https://www.kabum.com.br/produto/103431/webcam-
logitech-c920-s-pro-full-hd-para-chamad
1080p-audio-estereo-com-microfones-duplos

[Adaptador
[HDMI VGA

Unidade

1 15,4

15,4

Cabo Adaptador
Conversor Hdmi

Para Vga Americanas

https:/www.americanas.com.br/produto/1420505304?WT.
srch=1&acc=e789ea56094489dffd79886ff5 1 c7a9&epar=
bp_pl_00_go_inf-
aces_acessorios_geral_gmv&gclid=CiwKCAiAIrPyBRA
REiwA 1 Uly8 APPWgmiwoU-sfbOwwtFwEZsL-
UtWUKQAxSnZWKNTBHgSfNKOhp_oRoCaN8QAvD
BwE&i=5aa74b97eec3dfbl f8a80de7&o=5dfcdc068e95ea
c3dcOfee9 &opn=Y SMESP&sellerid=28199166000106&w
t.srch=1

Passador de
slides

Unidade

1 84,69

84,69

Apresentador
Multimidia Laser
Pointer Logitech

R400 Amazon

https://www.amazon.com.br/Apresentador-
Multim?%C3%ADdia-Laser-Pointer-
Logitech/dp/BO7TNNP28GT/ref=asc_df BOTNNP28GT/?ta
|lg=googleshopp00-
20&linkCode=df0&hvadid=379795216241&hvpos=1ol&
hvnetw=g&hvrand=17766456533245855145&hvpone=&h
vptwo=&hvgmt=&hvdev=c&hvdvemdl=&hvlocint=&hvlo

cphy=1001706&hvtargid=pla-811916867485&psc=1

Reciever

(Unidade

1 381,9

381,9

FrahmSlim 1000 Americanas

https://www.americanas.com.br/produto/51425766/amplifi
cador-receiver-frahm-slim-1000-app-sos bient
122?WT.srch=1&acc=e789¢a56094489dffd798f86ff51c7a9
&epar=bp_pl_00_go_et_tvs-
led_todas_geral_gmvé&gclid=CjwKCAiA IrPyBRAREiwA
1UIy8AMw7yXa0Uj7ijnTrUil LmOU2LJ4DiC-
uJoPwyGaS7oV-T6ekG--
(CROCIIMQAVD_BwE&i=574000afeec3dfb1f806a87e&o
=5c50a1d86¢28a3¢cb505dd355&o0pn=Y SMESP&sellerid=8
355660000105 &wt.srch=1

Caixas de som

Par

1 299

299

Frahm passiva Frahm

https:/loja.frahm.com.br/produto/caixa-de-som-acustica-
assiva-frahm-ps-4s-30w-par-37

[Projetor

(Unidade

1 2370

2370

Epson PowerLite

S39 Dell

https://www.dell.com/pt-br/work/shop/projetor-epson-
powerlite-s39/apd/aa528869/projetores-e-
lacess%C3%B3rios

TV LCD 50"

Unidade

3 1.709,1

5.127,3

Smart TV LED 50"

UHD 4K LG Casas Bahia

https://www.casasbahia.com.br/tv-

video/ Televisores/TV4K/smart-tv-led-50-uhd-4k-lg-
50um7510psb-com-thing-ai-inteligencia-artificial-quad-
core-hdr-ativo-dts-virtual-x-webos-4-5-bluetooth-hdmi-e-
usb-
50004198.html?utm_medium=Cpc&utm_source=GP_PLA
&1dSku=50004198&idLojista=10037&utm_campaign=elt
e_smart_lg&gclid=Cj0KCQiAs67yBRCTARISAF49CdW]
GzPh7uOmad6iGSMWPOupuzQdGA42Poo85AyuL6Aio
RhkiPCzR6MaAhk3EALw_wcB

Impressora
laser
multifuncional

(Unidade

1 (8991

899,1

Multifuncional laser
MFP 135a 4ZB82A

HP Kalunga

https://www.kalunga.com.br/prod/multifi |-laser-

|mfp-135a-4zb82a-hp-cx-1-un/213093

Cabos HDMI
10 metros

m

296

abo HDMI PIX 2.0
4K HDR 19 Pinos

10M Kabum

https://www.kabum.com.br/cgi-
local/site/produtos/descricao_ofertas.cgi?codigo=96156&g
clid=CjwK CAiA1rPyBRAREiwA 1UIy8N_uojaahoBMbjF
VAHkIZKaZPwYnv7kQ9zO8jvwxNX6R4hx2uN6énsRoCD
CWQAVD_BwE

Crachas

(Unidade

50 0,72

36

Cracha horizontal
transparente presilha

fixa 70x100mm Kalunga

https://www.kalunga.com.br/prod/cracha-horizontal -
transparente-presilha-fixa-70x100mm-232-plastpark-pt-50-

Total

$66.909,49

|ﬂ/2171]7

Software

Item

Unidade

Valor uni

Qtd

Total

Especificacoes |Fornecedor

Fonte

Licenga Office
2019

'Unidade

25

279

6.975

Microsoft Office
2019 Xshop
Professional Plus|informatica

https://www.xshopinformatica.com.br/microsoft-office-

2019-professional-plus-licenca-nf-

e?gclid=CjwK CAiA IrPyBRAREiwA 1 Uly80sj4VhbUvGI
5SpC4QRU4UA8weadgqSvaFAJXOzQHW-
1Q_v8VI6FWekRoCWSQQAVD_BwE

Licenga Nvivo
12

Unidade

1 3.008,5

3008,5|nse

NVivo 12 Plus
EducationalLice
Siliconaction

https://www.sil com.br/registro/descutil. mv?nviv!

oedu&aff=google&gclid=CjwKCAiA 1rPyBRAREiwA 1 UL

[Y8PCNMOIIUyn7QOpStQnbP66C7kzA 11UcTt_hLR65_W
VZFEIk1i5QcBoCIFgQAvD _BwE

Total

R$9.983,50
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APENDICE G - PROCESSO DE SELECAO DOS ARTIGOS COM O PROKNOW-
C

Para a etapa de selecdo dos artigos que compdem o portfélio com o método do
ProKnow-c, foi elaborado um roteiro visando padronizar a busca dos pesquisadores nas bases
de dados, uma vez que este levantamento foi realizado por trés pesquisadores diferentes

considerando todas as etapas de levantamento. O Quadro 1 apresenta este roteiro.

Quadro 01 - Roteiro para levantamento dos artigos nas bases de dados

l. Busca pela base
2. Seleciona-se a busca avancada
3. Filtra-se por:

3.1 Tempo (10 anos)

3.2 Tipo de documento: artigos publicados em periddicos ou revistas
3.3 Realizar a busca em titulos, resumos e palavras-chave

3.4 Nao selecionaremos por idioma, serdo excluidos depois.

4. Insere-se os termos de pesquisa (palavras-chave), conforme padrdo definido no levantamento das palavras-
chave

Laboratory AND “Business game”
Laboratory AND “Management game”
Laboratory AND “Game simulation”
Laboratory AND “Serious game”
Laboratory AND “Experiential learning”
Laboratory AND “Business simulation”

Lab AND "Business game "

Lab AND "Management game"
Lab AND "Game simulation"
Lab AND "Serious game"

Lab AND "Experiential learning"
Lab AND "Business simulation"

Laboratories AND “Business game”
Laboratories AND “Management Game”
Laboratories AND “Game simulation”
Laboratories AND “Serious game”
Laboratories AND “Experiential learning”
Laboratories AND “Business simulation”

5. Realiza-se uma busca e registra-se a quantidade de retornos em formulario especifico.

6. Exporta-se todos os resultados obtidos como arquivo do Endnote/ris

7. Renomear o arquivo com padrao: BASE-PRIMEIRA PALAVRA-SEGUNDA PALAVRA
8. Salva-se o arquivo em cada pasta especifica.

9. Realiza-se a nova busca para combinagdes de palavras subsequentes.

10. Anotar a data em que foi realizada a busca.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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O primeiro levantamento dos trabalhos foi realizado entre 06/10/2017 e 10/10/2017,
sendo levantado um total de 1273 trabalhos. O Quadro 2 apresenta de forma detalhada os

resultados das buscas por palavras-chave.

Quadro 2 - Quantidade dos trabalhos levantados por base de dados

sz elz 5] & sl g_&
Fo T To|lQoT| T Tz S TT
Fos|Egs|gcs|me S =) @ S S
s = = s2lEs3|e S = U e Bl 5=
ey s (R[22 88 |5 B | g ]
sS238|lecsS|l.S8|5c8| 83 S8 238 -
BASE 23 3|EE2|g22|E 22283232 @ 2 2 =4
ErrlerC|EELD el 2| EBC
1%:|Tg3|i8s|R5| EE3| B8
PTER TR T = =l 5
Sy 0® ) R R )
ASP (EBSCO) 4 0 4 17 116 0 141
(EBSCO) 0 0 0 0 2 0 2
PNAS 0 0 0 0 3 0 3
Project Muse 2 0 0 8 103 2 115
PsycINFO (APA) 0 1 0 7 66 1 75
Reference Reviews (Emerald) 0 1 1 0 9 0 11
SciELO.ORG 1 1 1 1 2 0 6
Science Direct (Elsevier) 10 39 63 30 67 28 237
SCOPUS (Elsevier) 7 5 11 55 263 5 346
SPELL 0 0 0 0 0 0 0
Web of Sc1'en?e - Colecao 7 4 4 35 179 5 234
Principal
Wiley Online Library 7 18 16 13 36 13 103
TOTAL 38 69 100 166 846 54 1273

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Apos a selecao dos artigos brutos, eles foram importados para o software Endnote®
X7 onde foram tratados posteriormente. Destes, foram selecionados 3 artigos apds uma rapida

leitura dos titulos para a verificagdo da aderéncia das palavras-chaves conforme o Quadro 3.



333

Quadro 3 - Verificacao da aderéncia das palavras-chaves

Artigo Palavras-chaves Novas palavras selecionadas

Operations management

Passos, 1. C., et al. (2016). "CRITICAL
Laboratory management

REASONING AND BUSINESS GAMES."

Laboratory management
Business games

Revista Contabilidade E Controladoria-Rc Bu:;r?:g:lnagmes Simulator
C8(3): 82-94. ness &
Simulator

Operations management

Ribeiro, R. P., et al. (2015). "PRATICANDO
Laboratory management

GESTAO DE OPERACOES EM UM

Laboratory management
Business games

LABORATORIO DE GESTAO." RAM. BuSLiI‘l’:Sm;agmeS Simulator
Revista de Administracio Mackenzie .
Simulator
Zeng, A. and S. Johnson (2009). "Integrating Business Education
a discovery-based laboratory to teach supply Experiential Learning
chain management fundamentals in an Supply Chain Management Business Education
undergraduate management course." Teaching Methods
Innovations in Education and Teaching Undergraduate Education

International46(1): 71-82.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Apb6s a andlise das palavras-chaves destes artigos foram selecionadas: (i)
"Laboratory management"; (i1) "Business games", uma vez que ndo foi feito a busca pelo
plural da palavra, mesmo algumas bases fazendo a pesquisa de forma automatica, tanto para o
plural quanto para o singular das palavras; (iii) "business simulator", a qual foi composta com
a palavra business, com objetivo de restringir a pesquisa ao tema desejado; (iv) "Business
education". Uma quinta palavra também foi adicionada (v) "Business laboratory", optando-se
pela exclusao da palavra "game", como foi utilizada na primeira rodada de levantamentos. Da
mesma forma, manteve-se o eixo artefato. O Quadro 4 apresenta a nova disposi¢do das

palavras-chaves incorporadas.

Quadro 4 - Novas palavras chaves incorporadas

Eixo artefato
Palavras chave Laboratory Lab Laboratories
. Laboratory AND Lab AND "Business Laboratories AND
—_ Business games ot » " Rl »
= Business games games Business Games
2 "Laborato "Laboratories
3 Management ry" "Lab Management" "
2 Managemen Managemen
= Business Laboratory AND Lab AND "Business Laboratories AND
s simulator “Business simulator” simulator" “Business simulator”
= Business Laboratory AND Lab AND "Business Laboratories AND
education “Business education” education" “Business education”

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Da mesma maneira que foi efetuada com as palavras-chaves iniciais, foram

pesquisados os trabalhos dentro, desta vez, apenas das bases de dados representativas,
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seguindo os mesmos parametros de pesquisa. Este levantamento correu entre os dias

19/10/2017 e 23/10/2017. O Quadro 5 apresenta o resultado deste levantamento.

Quadro 5 - Quantidade de artigos levantados por base de dados

2 5 9 2§ 2 F 8 £
¢ | g | gg| §¢
G2 | S22 | EFE | L8282 |82
wps | 2285 |28 |58 | 228
B 7= & — e q 7 = s Z = Zz = =
BASE 2553|5582 | 558 |E5% |288 | 2
“g5 |EE25 | 25 |45 |85 |
3 |228z | B8z | *Ez | REs%
Z. = T » = - Z. = Z. =
=
2 g &| 5% | g | g%
«» QO =] w O «»n O «w QO
= = = = =
ASP (EBSCO) 5 348 4 0 8 365
Project Muse 1 5 1 0 30 37
PsycINFO (APA) 1 7 0 5 0 13
Reference Reviews (Emerald) 0 29 12 1 2 44
Science Direct (Elsevier) 10 207 4 41 567 829
SCOPUS (Elsevier) 7 533 6 1 15 562
Web of Sc1-en?e - Colecao 4 189 4 1 6 204
Principal
Wiley Online Library 5 0 0 0 14 19
TOTAL 33 1318 31 49 642 2073

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Apoés a execugdo da busca nas bases selecionadas com as novas palavras-chaves,
chegou-se a um total de 2073 trabalhos, que somados aos 1273 trabalhos do levantamento
com as primeiras palavras, obteve-se um total de 3.346 trabalhos. A Figura 1 apresenta este

processo de aderéncia das palavras-chaves com o levantamento de novas palavras-chaves.
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Figura 1 - Processo do teste de aderéncia das palavras-chave

Teste de Aderéncia das
Palavras chave

Leitura rapida dos
titulos e selecdo de
3 artigos alinhados

Verificacdo das PCs
dos artigos e
verificacdo da

necessidade de
NPCs

Banco de
artigos

brutos

1273

2073

Incorporar novas
palavras Chaves

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Apos todas as referéncias serem importadas para o software EndnoteX7®, elas foram
tratadas de forma a serem excluidos os trabalhos duplicados. Dos 3.346 trabalhos levantados,
restaram 1.382 trabalhos ndo duplicados. Destes 1.382 trabalhos, foram excluidos 65 que
estavam em linguas diferentes do inglés, portugués ou espanhol, restando um repositorio de

artigos brutos com 1.317 trabalhos. A Figura 2 apresenta este processo de forma visual.
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Figura 2 - Filtro do banco de artigos
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idioma AT > 1317

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

A etapa da leitura dos titulos, para identificar o alinhamento com o tema de pesquisa,
consistiu na leitura dos titulos dos 1.317 artigos do banco de artigos brutos ndo repetidos, e
filtrados pelo idioma. Este processo foi feito por dois pesquisadores paralelamente, onde cada
um fez a sua sele¢do, que foram posteriormente agrupadas. Obteve-se assim um total de 125
titulos selecionados.

Destes, foram excluidas se¢des de livros e teses, que por algum outro motivo nao
foram filtrados nas selecdes por indisponibilidade de recursos das bases pesquisadas, ou
eventuais erros de indexagdo. Chegou-se assim a 115 trabalhos, conforme processo

apresentado na Figura 3.
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Figura 3 - Sele¢ao dos artigos pelo alinhamento do titulo
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

As 115 referéncias levantadas na etapa anterior foram analisadas pelo seu
reconhecimento cientifico. Para esta andlise foi utilizada a ferramenta Google Scholar do
Google (https://scholar.google.com.br/) apoiada pelo software Zotero ®.

Com o resultado do nimero de citagdes de cada trabalho levantado pelo Google
Scholar, foi estabelecido um valor de corte para os mais citados. Como valor de corte foi
definido o minio de dez citagdes, cuja soma de todas as citagdes (1.554) dos trabalhos
selecionados representou 89% de todas as citagdes levantadas (1.746) das 115 referéncias.
Chegou-se assim a um total de 30 trabalhos selecionados. Os 30 titulos selecionados estdao

especificados no quadro 6.
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Quadro 6 - Titulos selecionados pelo reconhecimento cientifico

Titulo data | M 4e | o
citacoes

Applying Kolb's Experiential Learning Cycle for Laboratory Education 2009 187 11%
A taxonomy of virtual worlds usage in education 2012 171 10%
Creating a Nursing Simulation Laboratory: A Literature Review 2008 163 9%
Inexpensive techniques to improve education: Applying cognitive psychology to | 2012 116 7%
enhance educational practice

Fairness in supply chain contracts: A laboratory study 2013 112 6%
Analysis of adopting an integrated decision making trial and evaluation laboratory on | 2010 110 6%

a technology acceptance model

The Role of Visual Modeling and Model Transformations in Business-driven | 2008 94 5%
Development

A Study of the Efficacy of Project-based Learning Integrated with Computer based | 2010 78 4%
Simulation - STELLA

Using Kolb's Experiential Learning Cycle to improve student learning in virtual [ 2014 68 4%
computer laboratories
Jogos de Empresas e Economia Experimental: um Estudo da Racionalidade | 2009 43 2%

Organizacional na Tomada de Decisdo

Improving the efficiency of course bidding at business schools: Field and laboratory [ 2008 42 2%
studies

Scaffolding Environment for e-Learning through Cloud Computing 2013 42 2%
Why learning from failure isn’t easy (and what to do about it): Innovation trauma at [ 2009 39 2%
Sun Microsystems

Serious games get smart: Intelligent game-based learning environments 2013 31 2%
Using Evernote as an Electronic Lab Notebook in a Translational Science Laboratory [ 2013 27 2%
The Play Experience Scale: Development and validation of a measure of play 2012 24 1%
Remote laboratories: Design of experiments and their web implementation 2013 21 1%
Concepts for lean laboratory organization 2010 19 1%
Taking Games Seriously 2018 19 1%
An easy to author dialogue management system for serious games 2013 18 1%

Building a Strong Web: Connecting Information Spaces in Schools and | 2009 16 1%
Communities

Application of methodology for business proccess improvement in specialized | 2014 15 1%
diagnostic laboratory

Cultures as learning laboratories: What makes some more effective than others 2013 14 1%
Informing UK Information Management pedagogic practice: The nature of | 2010 14 1%
contemporary higher education culture

Combining cloud networks and course management systems for enhanced analysis in [ 2012 13 1%
teaching laboratories

The effect of network structure on radical innovation in living labs 2016 13 1%
Safe science classrooms: Teacher training through serious educational games 2014 12 1%
Characteristics of learning computer-controlled mechanisms by teachers and students | 2010 11 1%
in a common laboratory environment

Integration of Virtual Labs into Science E-learning 2015 11 1%
Student Development in an Experiential Learning Program 2014 11 1%

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Para a verificagdo do alinhamento das publicacdes com o tema pesquisado, foi
realizada a leitura dos resumos dos 30 artigos selecionados pelo reconhecimento cientifico,

sendo selecionados 14 trabalhos. Estes trabalhos foram armazenados no repositorio
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denominado de A. Desta forma, este repositdrio é composto por artigos que possuem titulo, e
resumos alinhados ao tema proposto, além de reconhecimento cientifico comprovado pela
quantidade de citagdes.

Dos 85 trabalhos ndo selecionados na etapa de verificagdio do reconhecimento
cientifico, foram selecionados para leitura dos resumos os trabalhos recentes, com publicacao
do ano de 2016 ou superiores. Isso por considerar que nao tiveram tempo suficiente para
serem reconhecidos e citados, sendo selecionado assim um total de 25 artigos. Também foi
verificada a existéncia de trabalhos anteriores a 2016, estes, elaborados por autores do grupo
de trabalhados com relevancia cientifica confirmada, ndo sendo selecionado nenhum trabalho
nesta busca. Foi realizada a leitura do resumo dos 25 trabalhos selecionados dentre os
trabalhos recentes, visando verificar seu alinhamento com o tema proposto. Destes 25, nove
foram selecionados, formando assim o repositério B. A soma dos trabalhos do repositério A e
B deram origem aos trabalhos do repositorio C, com um total de 23 artigos. A Figura 4

apresenta o fluxo de trabalho realizado para chegar ao repositorio C.

Figura 4 - Selegdo do repositoério C

Artigos com Ests . Identificar autores
reconhecimento Ler alinhado do Repositdrio A
cientifico Resumo o - Criar Banco de
i autores

Artigos SEM E
reconhecimento
cientifico

Autor no
Recente banco de
> 20167 autores?

Esta i Repositorio=_
alinhado Artigos aceitosTa— gemmey
? Re-andlise

Ler
Resumo

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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Dos 23 artigos selecionados, foram verificas as suas disponibilidades na integra,
sendo que cinco destes trabalhos ndo estavam disponiveis integralmente. Desta forma, foi
realizada a leitura completa dos 18 artigos restantes. Destes 18, dez foram descartados por nao
estarem alinhados ao tema da pesquisa, restando no portfélio bibliografico oito artigos. A

Figura 5 apresenta este processo.

Figura 5 - Selegdo do portfolio de artigos

Leitura Artigo
integral dos esta

artigos do alinhado
repositorio C

Artigo do portfdlio
Bibliografico

Repositorio C

Artigos descartados

Artigo Ndo
disponivel

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

O Quadro 7, por sua vez, apresenta o portfolio de artigos selecionados neste primeiro

levantamento.
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Quadro 7 - Portfolio de artigos do levantamento I

(ESKROOTCHI ; OSKROCHI, 2010) - ESKROOTCHI, Rogheyeh; OSKROCHI, G. Reza. A Study
1| of the Efficacy of Project-based Learning Integrated with Computer based Simulation -
STELLA. Journal Of Educational Technology & Society, SI, v. 13, n. 1, p.236-245, 2010
(DUNCAN; MILLER; JIANG, 2012) - DUNCAN, Ishbel; MILLER, Alan; JIANG, Shangyi. A
2 | taxonomy of virtual worlds usage in education. British Journal Of Educational Technology, [s.1.], v.
43, n. 6, p.949-964, 12 jan. 2012. Wiley. http://dx.doi.org/10.1111/.1467-8535.2011.01263 x.
(ABDULWAHED; NAGY, 2009) - ABDULWAHED, Mahmoud; NAGY, Zoltan K. Applying Kolb's
3 Experiential Learning Cycle for Laboratory Education. Journal of Engineering Education, v. 98, n.
3, p- 283-294, 2009.

(SAUAIA; ZERRENNER, 2009) - SAUAIA, Antonio Carlos Aidar; ZERRENNER, Sabrina Arruda.
417 ogos de Empresas e Economia Experimental: um Estudo da Racionalidade Organizacional na Tomada
de Decisdo. Rac - Revisa de Administracdo Contemporénea, Curitiba, v. 13, n. 2, p.189-209, 2009.
(MAITI; TRIPATHY, 2013) - MAITI, Ananda; TRIPATHY, Balakrushna. Remote laboratories:
5 Design of experiments and their web implementation. Journal of Educational Technology & Society,
v. 16, n. 3, p. 220-233, 2013.

(KONAK; CLARK; NASEREDDIN, 2014) - KONAK, Abdullah; CLARK, Tricia K
6 | NASEREDDIN, Mahdi. Using Kolb's Experiential Learning Cycle to improve student learning in
virtual computer laboratories. Computers & Education, [s.l.], v. 72, p.11-22, mar. 2014. Elsevier BV.
http://dx.doi.org/10.1016/j.compedu.2013.10.013.

(SILVA; OLIVEIRA; LEAL JUNIOR, 2016) - SILVA, Sheila Serafim da; OLIVEIRA, Murilo
7 | Alvarenga; LEAL JUNIOR, Ilton Curty. Modelo de previsio de vendas em jogos de empresas:
potencializando a pratica dos gestores. Revista Pensamento Contemporineo em Administracgio,
[s.L], v. 10, n. 2, p.50-64, 30 jun. 2016. Departamento de Empreendedorismo e Gestdo da UFF
(BOTELHO et al.,, 2016) - BOTELHO, W. T.; MARIETTO, M. D. B.; FERREIRA, J. C. D;
PIMENTEL, E. P. Kolb's Experiential Learning Theory and Belhot's Learning Cycle Guiding the Use
8 1 of Computer Simulation in Engineering Education: A Pedagogical Proposal to Shift Toward an
Experiential Pedagogy. Computer Applications in Engineering Education, v. 24, n. 1, p. 79-88, Jan
2016.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Levantamento de novo portfolio de artigos (II)

Ap0s a leitura completa dos artigos selecionados no primeiro portfolio de trabalhos,
novas palavras-chaves surgiram, sendo julgado pelo pesquisador a necessidade de nova
pesquisa com estas. Desta forma, um novo conjunto de palavras-chaves foi elaborado.
Trocou-se o termo "laboratory" e suas varidveis pelo termo "learning environment" no eixo

artefato, mantendo-se o eixo processual conforme o Quadro 8.
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Quadro 8 - Nova configuragao de palavras-chaves

Eixo artefato
Palavras chave ""learning environment'
Business game "learning environment" AND “Business game”
Management game "learning environment" AND ‘“Management game”
§ Game simulation "learning environment" AND “Game simulation”
2 Serious game "learning environment”" AND “Serious game”
§ Experientiallearning "learning environment" AND “Experiential learning”
g' Business simulation "learning environment" AND “Business simulation”
5 Business games "learning environment" AND “Business games”
Business simulator "learning environment" AND “Business simulator”
Business education "learning environment" AND “Business education”

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Com essas novas palavras-chaves seguiu-se o mesmo roteiro de pesquisa, dentro das
mesmas bases de dados, conforme utilizado para a composicao do portfélio I. O levantamento
nas bases de dados ocorreu entre os dias 14/12/2017 e 15/12/2017, obtendo-se o seguinte

resultado conforme o quadro 9.

uadro 9 - Quantidade de trabalhos levantados por base de dados
p

z 2> = = = = = = =

= =2 = = = =l 2= = =

2B | zE|SE|%E| 2| JE|2E)| L .6

2| 82|22 |92 | EE|.2E|3E|.2E]. 22

s 5 25|95 g8 |7 R85 &8 =2 28652562

e e Sdo ® |we |8 fw [E Cr | e | Y9c (B Pr
BASE 2g|cfg|2s|3g|28s|Eas|i|Eas|Eas]| ¢
HEEEHEBRE R
2 |MgF|ET|5F|RITF|seT|2T|EeT|SeT| T

] & o = e | xxe|sE ¢S e |[RRE S |B 5o

(=] B = F—l = Ug = = = 3 2 = U§ = > 8 = N 8 =

SE| ES|EE|SE| 23| %E|fE|FE|Es

28 BEg|g35|® 5 =S (g s s S

LS 3 IR e = ] RCE = =
ASP (EBSCO) 1 0 0 6 42 3 1 0 3 56
Project Muse 0 0 0 0 62 0 0 0 10 72
PsycINFO (APA) 3 0 0 9 69 0 2 0 60 143
Reference Reviews (Emerald) 1 0 0 0 12 0 0 0 6 19
Science Direct (Elsevier) 9 15 17 9 28 9 9 0 28 124
SCOPUS (Elsevier) 5 4 4 71 215 8 5 0 28 340
WED off f,i‘i‘l’l‘g;;lc"le‘f'“ 1 o | o |10 s9 3| 2 1 10 | 86
Wiley Online Library 6 9 13 11 70 6 5 0 34 154
TOTAL 26 28 34 | 116 | 557 29 24 1 179 | 994

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Os 994 trabalhos levantados foram inseridos no software EndNote 7x®, onde foi
realizada a exclusdo de trabalhos duplicados, chegando-se a um total de 668 trabalhos. Nesta
terceira busca nao foi realizada a etapa do teste de aderéncia das palavras-chaves. Foi
realizada a leitura do titulo destes 668 trabalhos, novamente por dois pesquisadores em

paralelo, somando-se a selecdo de ambos. Obteve-se assim a selecdo de 105 trabalhos. No
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entanto, como verificado no levantamento anterior, foi identificada a ocorréncia de dois
trabalhos que ndo eram classificados como artigos, sendo os mesmos excluidos. Resultou-se
assim em um total de 103 trabalhos selecionados pelo titulo, conforme processo representado

na Figura 6.

Figura 6 - Filtro do banco de artigos brutos da selecao 11
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Posteriormente, foi realizada a analise de reconhecimento cientifico destes trabalhos
no Google Scholar com auxilio da ferramenta Zotero, nesta analise, um dos trabalhos nao foi
encontrado, sendo o mesmo descartado, restando entdo 102 trabalhos avaliados. Como corte,
foi definido que o trabalho deveria possuir ao menos 0,5% do total de citacdes, selecionando-
se assim 37 titulos, os quais representaram 87,71% das citacdes levantadas de todos os
artigos, num total de 2.927 citagdes em um universo de 3.337, sendo o artigo com menor
numero com 19 citagdes. O Quadro 10 apresenta os artigos selecionados pelo reconhecimento

cientifico.



Quadro 10 - Trabalhos selecionados pelo reconhecimento cientifico
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(Continua)
Titulo N ({e %
citacoes
What are the learning affordances of 3-D virtual environments? 790 23,67%
Simulating entrepreneurial learning - Integrating experiential and collaborative o
. 315 9,44%
approaches to learning
A taxonomy of virtual worlds usage in education 178 5,33%
Challenging games help students learn: An empirical study on engagement, flow and 167 5.00%
immersion in game-based learning e
Learning in virtual worlds: Using communities of practice to explain how people learn o
144 4,31%
from play
The impact of a simulation game on operations management education 141 4,22%
Current issues and future directions in simulation-based training in North America 128 3,83%
Arts-based methods in leadership development: Affording aesthetic workspaces, 87 2.60%
reflexivity and memories with momentum PR
Implementing digital game-based learning in schools: Augmented learning
. . . 84 2,51%
environment of 'Europe 2045
Advancing Acquisition of Business Know-How: Critical Learning Elements 56 1,67%
Students' perceptions of the introduction of a blended learning environment: An 49 1.46%
exploratory case study o0
Creating an interactive and responsive teaching environment to inspire learning 47 1,40%
Designing game-based learning environments for elementary science education: A 46 1.37%
narrative-centered learning perspective =0
Learning leadership skills in a simulated business environment 45 1,34%
A plug and play pathway approach for operations management games development 44 1,31%
Experiential learning and learning environments: The case of active listening skills 43 1,28%
Assessing students' entrepreneurial skills development in live projects 41 1,22%
Educators' perceptions, attitudes and practices: Blended learning in business and 40 1.19%
management education 70
Conceptual modeling for simulation-based serious gaming 38 1,13%
Serious games get smart: Intelligent game-based learning environments 33 0,98%
Experiential learning methods, simulation complexity and their effects on different 3 0.95%
target groups o0
Learning in a game-based virtual environment: A comparative evaluation in higher
. 32 0,95%
education
Applying a 3D virtual learning environment to facilitate student’s application ability —
; 30 0,89%
The case of marketing
Assessing the flipped classroom in operations management: A pilot study 28 0,83%
Designing leadership and soft skills in educational games: The e-Leadership and Soft 28 0.83%
Skills Educational Games Design Model (ELESS) 020
Comparing student competences in a face-to-face and online business game 27 0,80%
Simulations Inside and Outside the IR Classroom: A Comparative Analysis 26 0,77%
Epistemological beliefs and cultural diversity matters in management education and o
) . ; L 25 0,74%
learning: A critical review and future directions
Perceptions of the effectiveness of system dynamics-based interactive learning o
: - 24 0,71%
environments: An empirical study
State-of-the-art model driven game development: A survey of technological solutions o
. 24 0,71%
for game-based learning
Learning with quizzes, simulations, and adventures: Students' attitudes, perceptions 2 0.65%
and intentions to learn with different types of serious games o0
Model Development of a Virtual Learning Environment to Enhance Lean Education 20 0,59%
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(Conclusio)
Titulo N (1e %
citacoes
Applying a 3D situational virtual learning environment to the real world business—an 20 0.59%
5 (]

extended research in marketing

Virtual environments and the acceleration of experiential learning 20 0,59%

Teachers' conceptions and their approaches to teaching in virtual reality and 19 0.56%
simulation-based learning environments =00

A multi-user virtual laboratory environment for gear train design 17 0,50%

Effects of LMS, self-efficacy, and self-regulated learning on LMS effectiveness in 17 0.50%
business education wH70

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Os 37 trabalhos selecionados tiveram a leitura dos seus resumos realizada, sendo
selecionados 16 titulos. Dos artigos com baixo reconhecimento, foi realizada a leitura dos
trabalhos recentes (entre 2016 ¢ 2017) em um total de 15 trabalhos, sendo selecionados sete
trabalhos. Quanto ao banco de autores, um trabalho foi selecionado dentre os trabalhos com
baixo reconhecimento, no entanto, apds a leitura do seu resumo, ele foi descartado por nao
estar alinhado ao tema de pesquisa. Obteve-se assim um total de 23 trabalhos para a leitura

completa no repositorio C. A Figura 7 apresenta o processo para a obtengao do repositorio C.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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Do total de 23 trabalhos, em trés deles nao foi possivel obter o trabalho completo, e

um dos trabalhos j& havia sido selecionado para o portfolio de artigos no primeiro

levantamento, sendo feita a leitura completa dos 19 trabalhos restantes. Dos 19 artigos, 11

foram selecionados para o portfolio de artigos. A Figura 8 apresenta o processo realizado para

a selecdo final do portfélio de artigos.
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Figura 8 - Defini¢ao do portfolio de artigos do levantamento II

Leitura Artigo
integral dos esta

artigos do alinhado
repositério C

Artigo Ja a Artigo esta 3 Artigo do portfélio

selecionado no . . i :
primeiro disponivel Bibliogréfico

levantamenta? na integra?

Repositorio C

Artigos descartadms—]

Artigo Ndo
disponivel

1

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).

Os artigos selecionados para o segundo portfolio de artigos estdo dispostos no

Quadro 11.

Quadro 11 - Portfélio de artigos do segundo levantamento
(Continua)

(BELL; KANAR; KOZLOWSKI, 2008) - BELL, Bradford S.; KANAR, Adam M.; KOZLOWSKI,
Steve W.j.. Current issues and future directions in simulation-based training in North America. The
International Journal Of Human Resource Management, [s.L.], v. 19, n. 8, p.1416-1434, ago. 2008.
Informa UK Limited. http://dx.doi.org/10.1080/09585190802200173.

(FITO-BERTRAN; HERNANDEZ-LARA; SERRADELL-LOPEZ, 2014) FITO-BERTRAN, Angels;
HERNANDEZ-LARA, Ana Beatriz; SERRADELL-LOPEZ, Enric. Comparing student competences in a
2 | face-to-face and online business game. Computers In Human Behavior, [s.1.], v. 30, p.452-459, jan.
2014. Elsevier BV. http://dx.doi.org/10.1016/j.chb.2013.06.023.

(GEITHNER; MENZEL, 2016) GEITHNER, Silke; MENZEL, Daniela. Effectiveness of Learning
3 Through Experience and Reflection in a Project Management Simulation. Simulation & Gaming, [s.1.],
v.47,1n. 2, p.228-256, 11 jan. 2016. SAGE Publications. http://dx.doi.org/10.1177/1046878115624312.

(HUERTA-WONG; SCHOECH , 2010) - HUERTA-WONG, Juan Enrique; SCHOECH, Richard.
4 | Experiential learning and learning environments: the case of active listening skills. Journal Of Social
Work Education, [s.l.], v. 46, n. 1, p.85-101, jan. 2010. Informa UK Limited.
http://dx.doi.org/10.5175/jswe.2010.200800105.

5 | (HUGGINS, 2017) - HUGGINS, Sujin. Practice-Based Learning in Higher Education. Library Trends,
[s.L], v.66,n. 1, p.1-12,2017. Johns Hopkins University Press. http://dx.doi.org/10.1353/1ib.2017.0024.

(LAINEMA; LAINEMA , 2007) - LAINEMA, Timo; LAINEMA, Kirsi. Advancing Acquisition of
6 | Business Know-How: Critical Learning Elements. Journal Of Research On Technology In Education,
SL, v. 40, n. 2, p.183-198, 2007.
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(Conclusio)

(LEE; LONG; VISINESCU, 2016) - LEE, Hsun-ming; LONG, Ju; VISINESCU, Lucian L.. The
Relationship between a Business Simulator, Constructivist Practices, and Motivation toward Developing
Business Intelligence Skills. Journal Of Information Technology Education: Research, S, v. 15, n. 1,
p-593-609, 2016.

(PASIN; GIROUX, 2011) - PASIN, Federico; GIROUX, Héléne. The impact of a simulation game on
operations management education. Computers & Education, [s.1.], v. 57, n. 1, p.1240-1254, ago. 2011.
Elsevier BV. http://dx.doi.org/10.1016/j.compedu.2010.12.006.

(PITTAWAY; COPE, 2007) - PITTAWAY, Luke; COPE, Jason. Simulating Entreprencurial
Learning. Management Learning, [s.l.], v. 38, n. 2, p.211-233, abr. 2007. SAGE Publications.
http://dx.doi.org/10.1177/1350507607075776.

10

(QUDRAT-ULLAH, 2010) - QUDRAT-ULLAH, Hassan. Perceptions of the effectiveness of system
dynamics-based interactive learning environments: An empirical study. Computers & Education, [s.1.],
v.55,n. 3, p.1277-1286, nov. 2010. Elsevier BV. http://dx.doi.org/10.1016/j.compedu.2010.05.025.

11

(SIEWIOREK ,et al. 2012) - SIEWIOREK, Anna et al. Learning leadership skills in a simulated business
environment. Computers & Education, [s.l.], v. 58, n. 1, p.121-135, jan. 2012. Elsevier BV.
http://dx.doi.org/10.1016/j.compedu.2011.08.016.

Fonte: Elaborado pelo autor (2020).
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