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A avaliacdo dos alunos em jogos de empresas

Uma questao que sempre retorna para a pauta é a avaliacdo do desempenho dos alunos nas
disciplinas ou atividades relacionadas com jogos de empresas. Essa é uma necessidade
concreta porque é um componente do processo educacional. Envolve planejamento,
discussdo, aceitacdo consensual, reflexdo, mensuracdo, andlise e melhoria continua baseada
nos objetivos de aprendizagem. A importancia da avaliagdo advém da necessidade de prover
informacdes de retorno do ensino ndo apenas para a instituicdo de ensino e sociedade mas,
também, para o aluno. A conclusdo sobre o esforco realizado na atividade é dada pela
avaliacdo recebida. Sendo assim, as avaliagdes baseiam-se em padrdes e resultados
mensuraveis. Existe uma crescente tendéncia para que seja exigido que as instituicdes de
ensino estabelecam processos de ensino centrados no aluno, ao invés do tradicional ensino
centrado no professor (BUZZETTO-MORE; ALADE, 2006).

Entre os varios instrumentos existentes que se adequam a essa abordagem didatica, os jogos
de simulagdo de empresas vém conquistando reputac¢do ndo apenas pela apropria¢do de
inovacgdes tecnoldgicas como pelo maior realismo resultante do alto poder de processamento.
Os jogos de simulagao de empresas baseiam-se em modelos que interpretam a realidade e
para que seu funcionamento represente corretamente a realidade essa capacidade de
processamento é imprescindivel. (KLABBERS, 2009)

O que sdo os jogos de simulacdo de empresas

Os jogos de simulagdao de empresas sdo um aparato estritamente ligados a aprendizagem
vivencial. Por meio de decisoes, os alunos tém a oportunidade de observar as consequéncias
ocorridas e comparando com o objetivo claramente definido procurar alternativas para
melhores desempenhos. Nao se trata de um aparato para a transferéncia de conhecimento
explicito. E a oportunidade para a experimentac3o. Essa necessidade de atingir objetivos
claramente definidos ird causar no aluno a necessidade do conhecimento basico que ira
impulsionar seu desempenho. Por isso os jogos de empresas tém o forte apelo motivacional
para cursos das areas de negdcios.

A adogdo de um instrumento educacional desse tipo requer a compreensao de seu
enquadramento entre as principais abordagens didaticas existentes. Essa é uma necessidade
fundamental porque ndo se trata de uma ferramenta caracteristica da abordagem didatica
tradicional. As atividades dos alunos ocorrem em ciclos continuos de analises, decisdes, auto
critica com base nos resultados obtidos, novas abordagens e interagdes formando um circulo
magico de relacionamentos que produz conhecimento tacito. (KLABBERS, 2009)

A avaliacdo na abordagem didatica tradicional

Na abordagem didatica tradicional, o ensino é centrado no professor, que oferece aos alunos
de forma unidirecional o conhecimento. Em algumas areas, como no direito, ainda hoje o
posicionamento do professor em um parlatério destacado é parte da tradigdo da transmissao
oral do contetdo do curso. O aluno podera ter visto a matéria anterior ou podera ler
posteriormente, e a apresenta¢do do conteudo pelo professor se apresenta como um processo
com pouca ou nenhuma interacdo. Nesse contexto, a utilizacdo de jogos de empresas ndo faz
sentido porque é exigido que o aluno participe ativamente em processos decisorios no
simulador. O papel do professor que deseje atuar transmitindo conhecimento aos alunos no



decorrer das sucessivas rodadas teria impacto negativo no processo de aprendizagem por
eliminar a possibilidade de que o aluno explore alternativas de aplicacdo do conhecimento,
gue reconheca a aplicabilidade da teoria aprendida, ou até mesmo que apreenda padrdes
desejados com base na ciéncia ja estabelecida e que é adotada como linha de pensamento
cientifico adotado pela instituicao de ensino.

A avaliagdo, portanto, ndo pode ser realizada no sentido de mensurar conhecimento adquirido
porque essa ferramenta ndo é adequada para a transmissdo do que é conhecido como
habilidades de baixo nivel. A taxonomia de Bloom classifica em niveis: conhecimento,
compreensao, aplicacdo, analise, sintese e avaliacdo. Os primeiros niveis sdo compreendidos
como conhecimentos de baixo nivel (Lower Order Thinking), que vdo aumentando até os
ultimos conhecidos como conhecimentos de alto nivel (Higher Order Thinking). As aulas
tradicionais cumprem o papel da transmissdo do conhecimento, da mesma forma que a leitura
do livro texto também faz. Quanto maior o nivel de conhecimentos, maior sera o esforgo do
aluno em transformar o conhecimento puro em algo que possa ser aplicidvel em qualquer
contexto de forma criativa (HUITT, 2011).

O nivel de taxonomia de Bloom modificado apresentado por Collier-Reed (2011) tem trés
niveis: Nivel 1 com o conhecimento e de coleta de informacdes; Nivel 2 com compreensao,
aplicacdo, entendimento e ser capaz de interpretar os dados; e o mais alto, Nivel 3 com a
resolucao de problemas e uso do conhecimento e compreensdo em novas circunstancias
(PALMER; DEVITT, 2007).

Com base nessas visdes sobre o conhecimento, a avaliacdo de conhecimento por qualquer
meio que enfatize o primeiro nivel ndo faz sentido se o objetivo do uso dos jogos de empresas
é a experimentacgao e busca do conhecimento.

Na abordagem didatica tradicional, a avaliagdo mensura a capacidade de repeti¢do de
procedimentos, memorizagao e associa¢des bdsicas de conceitos. Busca-se a formagdo do
aluno dedutivo, com apresentagao das matérias de forma concreta em que o conteido ndo é
repensado ou reelaborado. H4 predominancia de aulas expositivas e demonstragdes, tendo
como medida de avaliagdo a reproducdo do conteudo pelo aluno. O conteldo segue uma
sequéncia légica e baseia-se no conhecimento formal universal. Por isso, esse tipo de
avaliacdo ndo é adequado para avaliar desempenho em jogos de empresas.

Avaliagdo na abordagem didatica comportamentalista

A abordagem comportamentalista é essencialmente baseada em aulas expositivas. E também
chamada de abordagem behaviorista. A experimentacdo controlada é a base do
conhecimento. E centrada na experiéncia em sala de aula, com experimentacio reforcada
positivamente nos aspectos desejados (condicionantes e reforgadores) ou negativamente para
eliminar respostas indesejaveis do aluno. Ha énfase no uso de recursos audiovisuais, instrucdo
programada, tecnologias de ensino, ensino individualizado, uso de “maquinas de ensinar”. Seu
expoente é B.F. Skinner.

Pelo fato do uso intensivo de tecnologia e do conceito das “mdquinas de ensinar”, os jogos de
empresa sao incorretamente associados a essa abordagem didatica. O motivo do ndo
enquadramento dos jogos de empresas nessa abordagem esta no fundamento de moldar o
comportamento para um padrao desejado. Essa escola baseia-se nos reforgos positivos ou
negativos, moldando o comportamento para um padrado estabelecido, conhecido e desejavel.
Ocorre que os jogos de empresas sdo em sua esséncia simuladores cujos modelos reproduzem



a realidade para proporcionar a livre experimentacao. A estratégia adotada por cada equipe e
por cada aluno ndo é necessariamente padronizdvel. Nao se pode conceber que as escolas de
negdcios estejam entregando para a sociedade alunos formados para atuar profissionalmente
dentro de contextos previsiveis porque o mundo dos negdcios é relativamente pouco
previsivel. Seria 0 mesmo que afirmar que o sucesso empresarial é algo completamente
programavel pelo comportamento dos alunos.

O mecanismo do uso de jogos de empresas pressupde que o aluno reconheca que as suas
decisdes provocam efeitos que sdo previsiveis do ponto de vista da ciéncia conhecida.
Também, o aluno deve reconhecer que ao aplicar as técnicas aprendidas no decorrer do curso,
as chances de sucesso podem aumentar. E, principalmente, que suas decisdes e as
consequéncias podem ser analisadas por meio de um conjunto de conhecimentos
estruturados que sdo aprendidos no decorrer do curso. E o que se chama de conex3o entre a
teoria e a pratica, tdo defendida pelos érgdos fiscalizadores da educagao de nivel superior que,
em muitos paises, faz parte dos critérios de avaliagdo de cursos.

E de se observar que eventualmente o uso de simulacdes pode fazer parte dessa abordagem,
mas nesse caso sao simulagdes especificas para demonstragao de um conhecimento explicito,
e ndo na forma de uma experimentacdo livre com repeti¢es, complexidade elevada e
possibilidade de novas interagdes. Nesse caso trata-se do uso de simulagdes como parte de um
processo de atividade dirigida.

Dessa forma, a avalia¢do realizada nessa abordagem didatica, que baseia-se em
condicionantes positivos e negativos, ou melhor, em atitudes e decisGes certas ou erradas, é
inadequado para avaliar o desempenho em jogos de empresas.

Avaliacdo na abordagem didatica humanista

Nessa abordagem, o professor atua como facilitador da aprendizagem, proporcionando
motivacdo e condigdes para enfrentar os desafios. Da-se énfase nas relagdes interpessoais que
resultam em crescimento focado na personalidade do aluno. Leva em considera¢do o
desenvolvimento psicoldgico do aluno e o conteldo é selecionado a partir dos interesses dele.
Seus principais expoentes sdo C. Rogers e A. Neill.

Do ponto de vista do foco, ndo ha duvida que trata-se de uma abordagem que transfere o foco
para o aluno, como é desejavel pelos padrdes contemporaneos. O professor, ao atuar como
facilitador, faz essa abordagem ser muito aderente com os jogos de empresas porque o
interesse em obter o conhecimento para obter melhor desempenho vem do aluno.

Entretanto, os jogos de empresas ndo sdo necessariamente focados no ponto de vista
humanista das relagdes interpessoais. Ndo se trata de procurar desenvolver a personalidade
do sujeito. Além disso, o jogo de empresas oferece ao aluno um ambiente simulado que ndo é
necessariamente algo entre os interesses do aluno, mas algo que foi selecionado pelo
professor de acordo com as diretrizes da instituicdo de ensino.

Uma avaliacdo nessa abordagem busca reconhecer aderéncia com niveis de desenvolvimento
psicoldgico e ndo tem relacdo com o aprendizado esperado com os jogos de empresas. Podem
existir alguns jogos de empresas que tenham como objetivo o desenvolvimento de habilidades
interpessoais. Entretanto, mesmo nesses casos, 0s jogos de empresas ndo apresentam padrdes
corretos de personalidade. Eles servem para que o aluno perceba a existéncia de aspectos que
precisam ser desenvolvidos, mas nos quais o aluno poderad persistir agindo corretamente ou



nao, dentro dos padrdes estabelecidos, sem que necessariamente isso possa ser usado para
avaliagdo de desempenho.

Sendo assim, essa abordagem, também, ndo é adequada para mensurar o nivel de
desempenho de alunos em atividades de jogos de empresas.

Avaliagao na abordagem cognitiva

Nessa abordagem busca-se a autonomia intelectual do aluno através do desenvolvimento de
sua personalidade de instrumento légico-racional. Oferece ao aluno a possibilidade de
aprender por si mesmo, sendo que o professor deve evitar rotina, fixacdo de respostas e
habitos. Os problemas sdo apresentados sem as solugdes, que devem ser buscadas pelos
alunos. Desenvolve a inteligéncia do aluno considerando-o inserido em uma situagdo social,
com base no ensaio e no erro, na pesquisa e na investigagdo para soluc¢do de problemas,
ajudando-o a “aprender a pensar”. Seu principal expoente é J. Piaget.

O contexto dessa abordagem reflete exatamente o ambiente em que se desenvolvem as
atividades dos jogos de empresas. Sdo situagdes ndo previsiveis que ocorrem no ambiente
virtual resultantes das decisdes que os participantes tomam e sobre as quais os alunos devem
refletir sobre suas decisGes tomadas anteriormente, buscar alternativas para solucionar os
problemas e melhorar os resultados e, principalmente, o professor tem pouco a fazer sendao
atender demandas de conhecimento sem oferecer solugGes prontas.

A avaliagdo, nessa abordagem, estd em padrdes distantes daquelas observadas na abordagem
tradicional. Ndo é possivel adotar uma avaliagdo padronizada porque cada aluno tem uma
vivéncia propria baseada em suas ag¢des e reagdes. O aluno buscou o que julgou necessario
adquirir para melhorar seu desempenho sem um padrdo uniforme.

Entretanto, a producdo de avaliagdes para conhecimento de alto nivel (Higher Order Thinking),
como delimitados na Taxonomia de Bloom, ndo é facil e, certamente, demanda recursos
materiais e humanos acima da viabilidade financeira para cursos tradicionais e, sem duvida,
torna-se proibitiva para contextos em MOOC.

Entretanto essa é a abordagem correta para a produgao de avaliacoes.
Como fazem os professores para avaliar desempenho nessa atividade

N3o ha um padrdo absoluto. Ao longo de décadas de conhecimento desse aparato educacional
foram observados vérios padrdes derivados da abordagem cognitiva com inclusdes de outros
aspectos.

Quadro 1-Formas utilizadas para avaliagdo e criticas

Sistema Forma de aplicagao Critica
Prova sobre conhecimento Prova na forma de Trata-se de medir conhecimento
do manual do simulador teste sobre algo que nado faz parte do

objetivo didatico. O simulador é

Prova sobre conhecimento Prova escrita um meio, e n3o um fim didatico.
de operacdo do simulador dissertativa ou teste
Prova sobre conceitos Prova escrita N3o se pode afirmar que um
internos do simulador dissertativa conceito aprendido em um

contexto tacito possa ser avaliado
de forma explicita. E incorreto.




Sistema

Forma de aplicagao

Critica

Participacdo medida
eletronicamente

Registros do simulador

Os registros em sistema ndo tém
relagao direta com o envolvimento
intelectual com o sistema. Em
principio, inUmeros acessos podem
ser causados por dificuldades
cognitivas, mais do que empenho e

engajamento.
Participacdo percebida pelo | Observacdo em sala E uma medida reconhecidamente
professor imperfeita.

Desempenho na medida de
performance do préprio
simulador

Ranking

E uma medida imperfeita porque
nao demonstra o caminho que
levou ao resultado. Pode ter sido
consequéncia do erro dos demais
ao invés do desempenho da
equipe. Dificil de individualizar o
desempenho.

Apresentagao em equipe
perante a turma — conteudo
mostrando a conexdo entre
teoria e pratica

Apresenta¢do em sala
com avaliagao pelo
professor ou banca de
professores
convidados.

Considerando ndo se tratar de
ambiente MOOC é uma boa forma
de avaliar. Entretanto, ndo
apresenta claramente o grau de
colaboragdo individual

Gravagao de video com
depoimento — conteudo
mostrando a conexdo entre
teoria e pratica

Avaliagdo por tutores
ou professor

Para cursos presenciais pode dar
algum ganho para tempo em sala
de aula, mas onera muito o tempo
do professor para atividade extra-
classe.

Relatério intermedidrio e
final relatando decisdes,
consequéncias e conexdes
com a teoria

Entregue ao professor
em conjunto ou nao
de apresentacdo a
turma ou em video.

Boa forma, mas pode ser inviavel
para ambientes MOOC.

Relatorio a cada rodada com

Entregues ao

Demanda muita mao de obra de

um relatorio final. Forte professor. tutoria. Entretanto, o exercicio

cobranca nas conexdes entre constante na producdo de

teoria e pratica nos relatérios parciais tem bom efeito

depoimentos. para a producdo de um relatdrio
final. Bom para exercitar a forma
de producdo de relatérios.

Pesquisa de satifagdo e Survey Essa forma, muito utilizada nos

percepcdo de aprendizado

anos 1960 e 70, caiu em desuso.
Tinha forte embasamento nas
pesquisas para reconhecimento da
capacidade instrucional dos jogos
de empresas.

Avaliacdo 360 graus

Todos alunos da
equipe avaliam de
forma “cega” os
companheiros sem
que esses saibam as
notas atribuidas.

Pode ser uma forma interessante
para avaliacdo em MOOC. Apenas
um professor aplicava essa técnica.




Como se pode observar, ndo hd um método que seja perfeito e vidvel simultaneamente.
Assim, o que se tem notado, especificamente na USP, é a existéncia concomitante de
combinacdes dos métodos. As formas mais usuais sao:

- Entrega de relatérios parciais a cada rodada ou a cada niumero de rodadas (até 4 rodadas de
cada vez) seguidos de um relatdrio final. Os intermediarios ndo sdo corrigidos, sdo apenas
visualizados buscando detectar os que estao inadequados de forma grave para cobranca
individual. O relatério final é avaliado com maior atencao.

- Apresentacao final pela equipe, com depoimento de todos participantes, de estratégias da
equipe e participacdes individuais.

- Combinacgao das duas formas anteriores com peso 50% com o ranking das equipes formando
os outros 50% da nota. Como normalmente s3o 5 equipes, nessa nota de ranking tem-se notas
10,9, 8, 7 e 6 que dd um retorno pela participacao razoavel, mesmo considerando o problema
dos alunos “caronistas”.

Sugere-se que a essa combinacdo de 2 métodos possa ser acrescentada a avaliagdo 360, até
como forma de aplicagao dessa técnica de Recursos Humanos.



