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Resumo: O artigo que se delineia a seguir busca retratar o que se vivenciou durante uma disciplina de
gestédo simulada e 0s passos seguintes com a pesquisa feita, proporcionando o aprendizado para atuar
como mediador em disciplinas de jogos de negdcios, com énfase nos aspectos de gestéo, algumas
repostas as inquietacdes surgidas durante a simulagdo, e o vislumbre de solucdes e propostas de estudos
futuros. A vivéncia transcorreu no ambiente laboratorial que simulava a interagdo entre a cadeia
produtiva industria/atacado, atuante em mercado de produtos tecnol égicos, cujo portfélio era composto
de trés produtos, em diferentes estégios de maturidade comercial, e compostos de niveis tecnol 6gicos
também diferenciados. Para a coleta de dados utilizou-se a observagdo participante do autor consignado
em um diario de bordo, e a entrevista em profundidade com o professor mediador da disciplina, cuja
transcricdo produziu um documento de dez péaginas. A abordagem multimétodo utilizada nos
procedimento de coleta de dados objetivou robustecer a pesquisa e confrontar as observagdes do autor
com os objetivos inicialmente intentados pelo mediador da disciplina. Os aspectos comportamentais
desgjaveis em futuros mediadores também foram perseguidos, e, ainda, a validacdo dos aspectos
tecnolégicos e do ambiente laboratoria que ameja seja tdo fiel quanto possivel a redlidade sem
comprometer adesejavel simplicidade que proporciona a eficiéncia.

Palavras Chave: Aprendiz Vivencial - Gestdo Simulada - Mediador de Jogos - Simular
Organizagdes - Jogos de Gestéo
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1. INTRODUCAO

Uma disciplina de gestdo simulada num mestrado profissional “stricto sensu”, a
primeira vista, ndo traria muitas novidades a um participante que ja milita na rea académica
em disciplinas de pOs-graduagdo “lato sensu”, em especial, na disciplina de jogos de
negocios. O que saiu errado entdo? Qual o motivo desta disciplina ter gerado tantas
inquietacdes?

Inicialmente a disciplina desloca o foco do ensino, centrado nas aulas expositivas do
professor, para o aprendizado, centrado em propiciar momentos de intensa interacdo com
conhecimentos tacitos, que se possui, e, em despertar a consciéncia para 0s conhecimentos
instrumentais de outras disciplinas que serdo necessarios para se sair bem como ‘gestor’.

Outra novidade seria que além de tomar decisbes e interagir pessoalmente numa
cadeia logistica de industria e atacado, fato inovador, pois em jogos de negdcios tradicionais
sdo equipes jogando em si no ambiente computacional simulado, ao final da disciplina
deveria ser produzido artigo académico com algum tema que houvesse despertado interesse
no desenrolar da disciplina.

As razdes para uma disciplina nos moldes como ocorreu se justifica, uma vez que
treinar gestores na vida real se tornaria arriscado pelo custo das decisdes ‘erradas’ que
aconteceriam. Assim o ambiente laboratorial simulado, com viés para a pesquisa, representa a
oportunidade para ultrapassar a etapa do desenvolvimento de competéncias que sO sdo
conseguidas com o treinamento, com as ‘horas de voo’.

Foi utilizado um questionario que fazia o inventario das competéncias do autor como
mediador de jogos de negdcios, como se verd adiante, ocorre que este background nao foi
‘suficiente’ para que o rendimento na disciplina fosse 0 esperado. Ao contrario, uma das
inquietacOes que proporcionou o desenvolvimento da pesquisa objeto deste artigo, fol,
justamente, a expectativa frustrada de se sobressair no desempenho comparativo aos outros
participantes.

Uma série de outros eventos que se passaram no ambiente vivencial levou ao
guestionamento do que se estava buscando. Assim indagava-se qual preparacdo que estava
sendo desenvolvida no ambiente laboratorial, e, se este, realmente estava alinhado com o que
futuros gestores iriam encontrar no mercado de trabalho.

Assim buscou-se colecionar o maior niumero de incidentes proporcionados pelas
rodadas de decisdes e 0s aprendizados dele decorrentes, e, num segundo momento, confronta-
los com os objetivos da disciplina e avaliar até que ponto a preparagdo recebida se coaduna
com 0 que se encontra na pratica e qual a postura do mediador a fim de colimar estes
objetivos.

Para isso langou-se mao de alguns instrumentos de registro dos aspectos vivenciados.
Um deles foi o desenvolvimento de um ‘diario de bordo’ para anotar os eventos relevantes
que se sucediam. De posse do inventario de competéncia e do diario de bordo foi realizada,
ao final da disciplina, uma entrevista em profundidade com o professor mediador da
disciplina, uma vez que respostas quanto as regras e estrutura do ambiente do jogo ainda
persistiam.

2. REFERENCIAL TEORICO

Abordam-se aqui os principais conceitos utilizando para este fim as fontes validas do
ponto de vista académico. Neste caso utilizaram-se como referéncias artigos de bases
cientificas nacionais e internacionais, bem como teses de doutorado.
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2.1 O AMBIENTE CENTRADO NO PARTICIPANTE QUE PROPORCIONA O
AMBIENTE DE PESQUISA

Este conceito orientado pelo tripé conceitual: Simuladores Organizacionais, Jogos de
Empresas e Pesquisa Aplicada, trata basicamente de criar uma alternativa as aulas expositivas
tradicionais e tem no professor Sauaia (2009, 2011, 2015) da FEA/USP seu mentor.
Conforme, Silva (2013), o que se intenta ndo € a substituicdo do método tradicional, uma vez
que as partes expositivas sdo necessarias para a transmissao de conhecimento. A teoria da
aprendizagem vivencial advoga que além da aprendizagem cognitiva o aprendiz desenvolve
capacidades e habilidades de decidir e assumir responsabilidades, social e politica, levando-o
a uma nova postura diante dos problemas da vida real (OLIVEIRA, 2010).

A teoria em comento é basilar nos jogos de empresas uma vez que ha o estimulo para
a tomada de decisdes frente as situacdes que se apresentam no ambiente simulado. Silva
(2013), considerando esta interacdo, caracteriza a reproducéo da realidade, enfatizando que as
simulacBes gerenciais podem ser definidas como um exercicio de tomada de decisdes que
reproduzem parcialmente e de forma simplificada, uma situacdo que poderia ser real.

Ao tratar de um estudo dos beneficios dos jogos de empresas, Oliveira e Sauaia
(2011), constatam que os jogos tém desempenhado papel preponderante no treinamento de
estudantes e executivos, apresentando uma contribui¢do ao exercicio da tomada de decisdes e
ao desenvolvimento de habilidades fundamentais a atividade do executivo.

A experiéncia tipica oferecida pelas escolas de negdcio esta imensamente distante do
contexto empresarial, assim, a falta de conectividade entre o que se ensina nas escolas de
Administracdo e 0 que se pratica nas organizacGes parece ser o ponto critico (OLIVEIRA,;
SAUAIA, 2011).

Uma proposta conceitual trazida a baila por Oliveira e Sauaia (2011) ajuda a entender
a situacdo, destacando que no ensino as atividades estdo centradas no professor e todo o seu
repertério de conhecimento e competéncias, e, na aprendizagem, as atividades estdo
concentradas no aluno, com suas capacidades e possibilidades de desenvolvimento.

Os alunos aprendem, ndo sé cognitivamente, mas também em termos de atitudes e
habilidades, desenvolvendo a capacidade de decidir e assumir responsabilidade social e
politica. Ndo basta apenas preencher as pessoas com conhecimento como se estas fossem
meros recipientes, é preciso despertar nestas pessoas uma postura ativa, que faca com que
elas se engajam no processo em questdo (OLIVEIRA; SAUAIA, 2011).

Ainda nesta linha, Oliveira et. al. (2011), ressaltam que a reflexd@o que se passa no
meio académico quanto a necessidade de desenvolver alunos com conhecimento critico, e,
entregar ao mercado, profissionais que ndo possuam apenas conhecimentos, mas que estejam
aptos a encarar desafios através da preparacdo adequada.

Para que esta preparacdo ocorra uma das ideias desenvolvidas € deslocar o centro da
atencdo das aulas, atualmente no professor, para o aprendiz, de forma a retird-lo de uma
postura passiva e estimul&-lo desenvolver uma atitude mais reflexiva e critica (OLIVEIRA,
2010).

Existem alguns pressupostos para que se justifique a sequéncia de atribuir aos alunos a
resolugdo de uma situacdo pratica antes mesmo de “ensind-los” a teoria que € integrante do
curso e que, a priori, deveria ser fornecida como insumo necessario a resolucdo do problema
objeto da pratica.

Um deles assevera que 0s alunos carregam consigo enorme repositorio de informacdes
e experiéncias, outro afirma que havera também interagdes cognitivas entre os integrantes das
equipes numa forma de construgdo coletiva do conhecimento, ha, por fim, o acesso facil a



L SEGeT 31 de Outubro e
01 de Novembro

&
= Desenvolvimento de Competéncias
¢ Frente aos Desafios do Amanha

g =t -
informacdo disponibilizada através da internet e de dispositivos moveis e celulares,
proporcionando, o acesso facil na busca de algum conceito novo.

2.2 A UTILIZACAO DE JOGOS E O PAPEL DO MEDIADOR COMO INDUTOR DA
APRENDIZAGEM

Keys e Wolfe (1990) observam que pesquisadores descobriram que jogos eliciam um
rico grupo de comportamentos similares aqueles observados em estudos de campo, que sao
mais limitados pelos fundamentos dos participantes do que as possibilidades dos jogos, isto
tem encorajado pessoas interessadas em pesquisa a escolher jogos de gestdo como
laboratorios para um grande arranjo de questdes de pesquisa.

Os jogos de simulacdo fornecem medidas mais precisas do comportamento do que
pesquisa de campo, porque sdo feitos em um ambiente/organizacdo fechado, e as respostas a
decisbes similares sdo feitas repetidamente ao longo do tempo, além disso, o ambiente,
apesar de complexo e realista, € uma entidade conhecida para o pesquisador. Os jogos
fornecem também feedback répido, concreto, e consistente para a mesma decisdo, repetida ao
longo de grandes periodos de tempo, e podem ser o mais apropriado laboratério para testar
modelos dinamicos de tomadas de decisdo (KEYS; WOLFE, 1990).

Ao tratar da eficacia de jogos de negdcios simulados para a criagdo de sistemas de
suporte a decisdo, Bem-Zvi (2010), argumenta que jogos de simulacdo de negdcios sdo
ferramentas importantes de motivacdo e aprendizado que apresentam uma abordagem
inovadora para o ensino de sistemas de informacao.

Sdo alternativas efetivas para o método de ensino tradicional e fornecem um canal
entre conceitos abstratos e problemas do mundo real, oferecendo ao ambiente de
aprendizagem uma componente pratica e propiciando aos estudantes a chance de exercitar
casos de tomada de decisdo, que representam 0s aspectos temporais e de processo do
ambiente real. As descobertas indicam que os jogos de negocios simulados representam uma
abordagem suficientemente inovadora para o ensino e a aprendizagem (BEM-ZVI, 2010).

Muito se discute sobre a atuacdo do mediador do jogo em ambientes de simulacdo de
negocios. Contribuindo para o debate Leemkuil e De Jong (2012) ao tratarem das orientacGes
que devem ser prestadas aos participantes apresentam trés tipos de suporte a aprendizagem
que podem ser distinguidos em um ambiente de aprendizagem baseado em simulacéo.

O primeiro € o “suporte interpretativo” que trata da apresentacdo de informagdes
béasicas ou ainda construindo uma boa base de conhecimento bem organizado. O segundo € o
“suporte experimental” e trata de ajudar os alunos a projetar experimentos adequados,
realizar prognosticos e elaborar conclusdes. O tltimo € o “suporte reflexivo” que busca guiar
os aprendizes a refletir sobre seu processo de investigacdo e sobre o conhecimento dai obtido
(LEEMKUIL; DE JONG, 2012).

Ao tratarem da necessidade de facilitar a aprendizagem, Station, Johnson, e Borodzicz
(2010), destacam a importancia da facilitagdo do processo da aprendizagem experiencial
(processo de aprendizagem ativo) para efetividade da aprendizagem e consequentemente
validade educacional.

Alguns aspectos teoricos como a aprendizagem reflexiva, que ocorre quando o
aprendiz falha, e o mediador pode ajudad-lo a desenvolver compreensdo profunda para
identificar as razdes do erro. Outro ponto € o feedback que ajuda a reforcar e clarificar alguns
pontos da aprendizagem, e, também o debriefing da simulagdo, pois fornece algum tempo
para reflexdo, ap6s ou durante a atividade, para apreciacdo do que acontece e reflexdo da
experiéncia levando a aprendizagem (STATION; JOHNSON; E BORODZIC, 2010).
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23 AS CONDICOES QUE PERMITEM AVALIAR A CONTRIBUICAO DOS
AMBIENTES SIMULADOS

Station, Johnson, e Borodzicz (2010) ao tratarem da validade dos instrumentos de
pesquisa, defendem que varias fontes de dados em um topico permitem ganhar diferentes
perspectivas, e, assim um completo entendimento. Uma abordagem multimétodo também
permite que descobertas sejam corroboradas através de comparac@es dos dados originados de

cada processo.

Em uma investigacdo da validade da simulacédo, especificamente, é aconselhdvel que
as questdes de construcdo da validade sejam alcancadas atraves de mdltiplas fontes de
evidéncia, como, por exemplo, anotacbes reflexivas, questionarios, entrevistas
semiestruturadas, e observacoes (STATION; JOHNSON; E BORODZIC, 2010).

A qualidade de uma Simulacdo Total da Empresa (STE), segundo Station, Johnson, e
Borodzicz (2010), em promover e melhorar o entendimento das inter-relagdes e dindmicas de
um ambiente empresarial é referido como a validade educacional interna, e ocorre quando 0s
participantes sdo capazes de entender como seus resultados empresariais ocorreram dentro da
simulacéo.

Acaso o entendimento se relaciona com fendmenos empresarias do mundo real
também tera validade educacional externa, sendo alcancada quando os participantes
percebem que a experiéncia com a simulacdo tem mudado as atitudes na administracdo de
negocios do mundo real. Ligado a validade educacional externa estd a noc¢do de que a
simulacdo reflete ou modela o ambiente empresarial do mundo real e consequentemente tera
validade representacional, ou seja, 0s participantes sdo capazes de identificar similaridades
entre 0 modelo de simulacéo e o mundo real (STATION; JOHNSON; E BORODZIC, 2010).

Numa clara apologia a criatividade, e consequentemente ao comportamento pro-ativo
que se deseja ver nos futuros gestores, chama a atencdo que nem tudo que pode ser imaginado
é possivel, porém, mais € possivel do que imaginam alguns, isto ao tratar de delineamento dos
jogos de negdcios (THAVIKULWAT, 2004).

Na medida em que as descobertas feitas em ambientes artificiais de laboratérios ndo
séo verdadeiras somente dentro daquele ambiente, entdo o0s conceitos criados no processo de
desenvolvimento de uma simulagédo ndo sdo necessariamente limitados aos resultados da
simulacéo que foi desenvolvida. As ideias tem vida propria.

No desenvolvimento da simulagdo, quando o desenvolvedor ganha lampejos em uma
verdade fundamental, indaga-se se o propésito do esforgco foi somente melhorar o
aprendizado dos jogadores, ou também contribuiu para o desenvolvedor descobrir a verdade,
e, constata-se que ambas as respostas podem estar corretas.

Thavikulwat (2004) alerta, também, que algumas descobertas feitas no processo de
desenvolvimento de simulacdo de jogos de negocios foram aplicadas a outros ambientes, a
despeito de serem dificeis de encontrar uma vez que a pesquisa € nova. Sao exemplos os
trabalhos em taxas de cdmbio, a valoracdo da firma, os mercados de agéncia, e 0s algoritmos
de desordem, que, na visdo do autor, que podem ter potencial para aplicacdo em outros
ambientes.

3. DELINEAMENTO DA PESQUISA, DECISOES METODOLOGICAS, E COLETA
DE DADOS

Conforme Gil (2002), a classificacdo de uma pesquisa se faz mediante algum critério,
assim usual a classificagdo com base nos objetivos gerais, sendo muito Util para o
estabelecimento de seu marco teérico, ou nas palavras do mesmo autor, para possibilitar uma
aproximacéo conceitual.
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Para a presente pesquisa pode-se classifica-la como exploratéria, pois o objetivo foi
proporcionar maior familiaridade com o tema da aprendizagem vivencial proporcionada pelo
laboratorio de gestdo, e, ainda, tornar mais explicito e construir hipoteses decorrentes da
experiéncia do autor de forma a entender a participacdo do mediador numa disciplina de
gestdo simulada.

Ha bastante flexibilidade, conforme aponta Gil (2002), no planejamento
possibilitando a consideracdo dos variados aspectos estudados, sendo que envolvem algum
levantamento bibiografico, desenvolvido com base em material ja elaborado, constituido
principalmente de livros e artigos cientificos e teses para a reflexao.

Outra possibilidade aventada € a entrevista com pessoas experientes com o tema
estudado, e neste particular nada mais apropriado que a autorreflexdo do autor do artigo,
participante no ambiente simulado, e a entrevista em profundidade com mediador da
disciplina de gestao simulada.

A entrevista em profundidade pode nos dar acesso ao padrdo mental do individuo, de
forma a caminhar na mente de outra pessoa, fornecendo um vislumbre das categorias e l6gica
com que o0 mesmo enxerga 0 mundo. Todo o estudo social é ampliado por um claro
entendimento das crencas e experiéncias dos atores em questdo (MCCRACKEN, 1988).

Em relacdo a classificacdo da pesquisa tratada com base nos procedimentos técnicos
utilizados, o delineamento, tem-se que seu elemento mais importante é o procedimento para a
coleta de dados. Aqueles procedimentos que se valem das chamadas ‘fontes de papel’, sdo
um dos grandes grupos do delineamento, sendo a pesquisa bibliografica, espécie do género,
foi utilizada como ja referido anteriormente (GIL, 2002).

O outro grande grupo do delineamento trata da coleta de dados cuja origem é as
pessoas, €, aqui se concentraram os principais meios da presente pesquisa, caracterizando-a
como multimétodo. Foi utilizado o levantamento de opinido, a entrevista em profundidade
com o mediador, e a pesquisa participante ou a observacao participante que culminou na
producdo, respectivamente, da transcri¢ao da entrevista e do um ‘diario de bordo’.

A pesquisa ex-post facto significa “a partir do fato passado”, assim sendo o estudo foi
realizado ap6s a ocorréncia de variagcbes na variavel dependente no curso natural dos
acontecimentos, assim o pesquisador ndo dispde do controle da variavel independente, que
constitui o fator presumivel do fendmeno, uma vez que ja ocorreu, 0 que se obtém nesta
modalidade, geralmente, é a constatacdo da existéncia de relacdo entre variaveis (GIL, 2002).

A autorreflexdo objetivou buscar legitimar as inquietacbes do autor deste artigo,
participante da simulacdo, uma vez que o perfil do participante, que ja milita
academicamente numa disciplina de jogos de negdcios, e ja participou de varios treinamentos
e concursos de jogos de negdcios, advogando que a singularidade do participante, como uma
das variaveis independentes, tem valor, pois € uma fonte Gnica na formulacdo da pesquisa.

Utilizou-se o “Roteiro de perguntas para entrevistas semi-estruturadas”, aplicado por
Silva (2013) no “Estudo de caso do Laboratério de Gestao” de sua tese de doutorado aplicado
a seis professores do grupo de pesquisa do SIMULAB da FEA/USP/SP. Algumas
caracteristicas do autor deste artigo sdo comparaveis as levantadas na tese de Silva (2013),
como o aspecto da preparacdo para a docéncia em instituicdes de nivel superior, a
experiéncia em disciplinas da area financeira e contabil, a preparacdo e experiéncia em jogos
de negdcios, e 0 MBA em Gestdo Financeira, Auditoria e Controladoria.

A falta do curso de pos-graduacdo stritu senso completo, comum a todos os
entrevistados do SIMULAB, e a experiéncia académica (cerca de seis anos), inferior a faixa
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dos colaboradores do SIMULAB (possuem de 9 a 14 anos) sdo 0s aspéctos onde o autor deste
artigo fica aquém.

O produto resultante da observac¢do participante estd principalmente no ‘diario de
bordo’ produzido pelo autor, disponivel mediante solicitagdo, e foi o principal insumo para a
preparacdo dos questionamentos, para entrevista com mediador que se sucedeu, causados
pelas inquietacBes surgidas durante a vivéncia no jogo e por aspectos que demandavam
maiores reflexdes.

A entrevista com o mediador do jogo se mostrou de suma importancia para o
desenlace da pesquisa, principalmente por dois aspectos. Em primeiro lugar, alguns textos
abordados pela disciplina tratavam do processo de aculturamento levado a efeito pelo
mediador e que reproduzia, em alguma medida, o processo que seu orientador havia realizado
qguando da implantacdo do SIMULAB na FEA/USP/SP, e que foi objeto da tese de
doutoramento do mediador. Era necessario, assim, um maior entendimento do processo de
nucleacéo levado a efeito pelo mediador, uma vez que ocupava lugar de destaque na estrutura
administrativa da Instituicdo de Ensino Superior — IES — que estava sendo nucleada com o
“Laboratério de Gestao™.

O segundo aspecto dizia respeito as respostas as inquietacdes que surgiram durante o
jogo e quanto aos aspectos que mereceriam maiores reflexdes, uma vez que s6 o mediador
conhecia as respostas ou as conhecia numa medida mais profunda uma vez que conduz a
pesquisa relacionada ao tema dos jogos de negdcios num ambiente laboratorial.

4. ANALISE DESCRITIVA E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Em relacdo a validade da gestdo simulada, temos que houve pelo menos uma
ocorréncia, quando, durante o debrieng, um integrante de uma das equipes questionou a
disparidade grande em relagdo ao mundo real, pois em sua opinido ndo era possivel um
mercado com a demanda tdo alta frente oferta, conforme ocorreu nas rodadas iniciais.

O mediador retrucou questionando qual era 0 mercado na qual atuava e soube que era
na area de transporte, e de fato neste mercado ndo era possivel tal realidade. Percebe-se aqui
que houve o questionamento quanto ao aspecto da validade representacional, uma vez que
ndo houve por parte do participante a identificagdo da similaridade entre o modelo de
simulacdo e o mundo real.

llustrando um exemplo sobre a validade educacional interna, podemos citar outro
evento que ocorreu durante o debrieng, quando outro participante manifestou estranheza em
constatar que havia em seus demonstrativos uma receita que ndo sabia explicar a origem,
assim ndo era do seu dominio como os resultados empresariais ocorreram dentro da
simulacéo.

Um ultimo exemplo para relacionar como fendmenos do mundo real guarda relacdo
com a experiéncia da simulacdo proporcionando a mudanca de atitudes na administracdo de
negocios do mundo real, ocorreu com a propria equipe do autor deste artigo, quando foi
necessario contratar uma consultoria do mediador para entender o indice de produtividade
que aparecia nos demonstrativos que o artefato produzia, este comportamento com grandes
possibilidades serd lembrado quando da atuacdo no mundo real ante os resultados positivos
que proporcionou.

O tema foi aprofundado na entrevista com o mediador, e foi confirmado por ele o
carater proposital para criar o habito do uso de consultoria até para superar o preconceito que
existe no mercado, assim, o episodio exemplifica como a validade educacional externa é
alcancada.
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Algumas oportunidades de cooperacdo surgiram em momentos de interacdo informal,
consignadas nos relatos feitos no diario, como a que surgiu para a compra de matéria prima
em conjunto com outra inddstria concorrente, e outras de forma deliberada, ao sermos
abandonados pelo primeiro parceiro e estabelecermos a mesma parceria com outro.

Um dos aspectos mais inquietantes inquirido ao mediador foi o fato do manual do
artefato omitir, entre as estratégias sugeridas, a que mais traria resultado, que seria algo como
0 maior faturamento entre as equipes, ou a busca pelo maior ‘market share’. O fato foi
explanado fazendo a analogia a uma escada, que, de maneira bem sucinta, quer dizer que
cada estratégia sugerida seria um degrau, e que 0 conjunto proporcionaria a equipe que
melhor conjugasse 0 maior nimero deles a maior nota no jogo.

Aquela equipe que planejou ser lider em ‘Alfa’ (o produto de menor nivel
tecnoldgico), pois, sendo a ‘commodity’, fatalmente ndo seria objeto de disputa pela
lideranca, e conseguiria o feito produzindo com pouca, ndo lograria éxito, pois ‘este degrau’
nédo agregaria nada substancial pela busca comparativa do melhor rendimento.

Outros pontos muitos interessantes foram objeto de reflexdo, como os incidentes que
apareceram com 0s casos de verticalizacdo, a quebra de contrato e os desdobramentos éticos
que poderiam advir a quem os pratica, o possivel uso do dumping como estratégia para
estrangular economicamente a concorréncia.

Adveio dai a necessidade de um ‘CADE’ no ambiente do jogo, a celeuma do
Drawback para planejamento das ordens de producdo da industria e algumas mais que estdo a
disposicdo na transcri¢cdo de mais de uma hora e vinte minutos de conversa com o mediador,
desde que com o consentimento expresso deste.

Ha criticas em relacdo ao sistema e pontuacdo? Claro que sim, tanto que foi uma das
inquietagdes presentes no diario, e que retornaram nos questionamentos e reflexdes feitos ao
mediador durante a entrevista concedida pelo mesmo. O fato positivo a destacar, entretanto, é
que a equipe foi capaz de superar momento de dificuldade e seguir em frente, e com aquele
aprendizado pode-se na Ultima rodada alcangar bom desempenho, pois naquele momento ja
se sabia 0 jogo que se estava jogando.

O aprendizado aponta que € necessario ser fiel as parcerias, aos principios e valores da
empresa, mas é necessario, também, ter flexibilidade e estar atento as oportunidades, as vezes
tudo que se busca esta logo ali ao alcance, basta nos permitir pensar fora da caixa e vivenciar
as oportunidades. Neste particular pode-se observar finalmente o papel relevante do mediador
no processo de aprendizagem ativo e validade educacional destacado anteriormente.

5. CONCLUSOES E CONTRIBUICOES

Algo que ficou patente é a orientacdo para a formacao de mediadores de disciplinas de
gestdo simulada que incorporam os aspectos vivencias do laboratério de gestdo. Temos,
também, a producdo de pesquisas sobre aspectos inovadores que devam ser objeto de
investigacao devido ao potencial de acrescentarem algo novo ao campo de conhecimento.

A aprendizagem eficaz requer tempo suficiente para reflexdo das experiéncias
usufruidas para que o conhecimento possa ser construido, requer também a atencdo do
facilitador para fornecer feedback e debriefing, além da necessidade da motivacao dos
participantes.

Arrisca-se afirmar que a disciplina tem o conddo de despertar futuras nucleagdes em
outros polos de ensino para aumentar e dar consisténcia a atual comunidade do campo.

Outro ponto a agucar o interesse na pesquisa diz respeito ao sistema de avaliagdo do
jOgo que permanece uma incdgnita para os participantes e deve assim permanecer, pois 0 mal
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que aflige o jogo € o mal dos indicadores que se prestam a ‘medir’ desempenho, por exemplo,
uma vez que se percebe tal forma de ‘medir’ o comportamento dos participantes ¢ pautado
pelo comportamento oportunista do agente que tente pontuar segundo a regra sob a qual se
esta sendo avaliado e ndo sob o que é melhor para a firma.

Neste diapasdo percebe-se um enorme potencial em se usar 0 ambiente laboratorial
para testar um modelo de ‘medir’ que potencialize os objetivos estratégicos tracados para a
firma, algo muito proximo da vida real que busca desenvolver sistemas de meritocracia para
remunerar bem agentes que defendam os interesses da empresa ou mesmo proporcionar a
ascensdo na carreira do administrador. Este é apenas um topico potencial de desenvolvimento
que adveio da vivéncia no ambiente de simulacdo organizacional e que podera ser objeto de
novos estudos.
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