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Resumo

Este estudo discorre sobre a importancia do
desenvolvimento de competéncias proprias dos
profissionais de administracdo. Para tanto, utilizando-se
de simulacdo em ambiente virtual, dentro do contexto
académico de graduacao, alunos sdo experimentados
no exercicio de tomada de decisdes. Ao final desse
processo procedem a transcricao perceptiva de seus
aprendizados individuais por meio de um questionério.
Tal instrumento subsidia a abordagem qualitativa
do estudo, por meio da construgdo de um estudo
de caso, que descreve como a simulacdo contribui
no desenvolvimento dos elementos formadores
das competéncias essenciais do administrador. Os
resultados preliminares apontam que, respectivamente,
esses elementos centram-se no desenvolvimento de
habilidades de lideranga, na capacidade de organizacéo,
na integracdo e na atualizacdo de conhecimentos
propiciados por uma visao sistémica e na habilidade
de planejar. Paralelamente, comportamentos proativos
e determinados constituem condigdes desejaveis sob a
visao dos respondentes. Nesse sentido, observa-se que
a formagao das competéncias verificadas esté alinhada
com a Ultima avaliacdo realizada nacionalmente pelo
Conselho Federal de Administracéo (CFA).

Palavras-chave: Simulacao. Competéncias.
Aprendizagem.

ABSTRACT

This paper discusses the importance of developing
management skills. Therefore, using simulation in
virtual environment, within the context of academic
graduation, students are experienced in the exercise
of decision-making. At the end of this process the
students proceed to transcript in a questionnaire the
perception of their individual learning. This instrument
subsidizes the qualitative approach of the study, through
the construction of a case study that describes how
simulation helps in the development of the forming
elements of the core competencies of the administrator.
The preliminary results indicate that, respectively, these
elements focus on developing leadership skills, on the
ability to organize, on the integration and adapting
the knowledge afforded by systemic vision and ability
to plan. In parallel, proactive and determinated
behaviors makes desirable conditions from the view
of the respondents. In this regard, it is observed that
the formation of verified skills is aligned with the last
evaluation conducted nationally by CFA (Federal
Council of Management).
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos é possivel acompanhar o cres-
cente desenvolvimento de tecnologias que permitem
interconectar o individuo a um mundo novo e repleto
de possibilidades. Tais avancos recentes nas areas da
computagao, das telecomunicacdes e das tecnologias
da informacéo estao mudando a maneira de se ver o
mundo e cada vez mais tém alcancado as instituicbes
de ensino. (SAFANELLI; MOREIRA, 2011)

As instituicdes comecam a perceber que as
tradicionais formas presenciais de ensino, pautadas,
sobretudo, nas aulas expositivas, ndo sao suficientes
para a grande demanda de formacao que surge a todo
instante, principalmente, em decorréncia da evolucao
tecnoldgica e do surgimento de novos processos de
trabalhos. Tal fato tem influenciado e motivado uma
reformulacdo nos processos de ensino-aprendizagem
buscando as necessidades dos alunos e do préprio
mercado.

Essa mudanca de perspectiva se torna ainda
mais relevante em cursos predominantemente tedricos,
como os cursos da area das Ciéncias Sociais aplicadas.
O distanciamento da academia com a realidade provo-
ca um verdadeiro abismo entre o que é aprendido em
sala e os conhecimentos e habilidades que, de fato, os
alunos necessitam na pratica empresarial.

Em acordo a isso, Perrenoud (1999, p. 7) tem
um posicionamento a favor da conexao do desenvol-
vimento de competéncia e da aquisicao de conheci-
mento contextualizados “[...] quanto mais complexas,
abstratas, mediatizadas por tecnologias, apoiadas em
modelos sistémicos da realidade forem consideradas as
acoOes, mais conhecimentos aprofundados, avancados,
organizados e confidveis elas exigem”.

Com base nessas constatagoes, emergiu dentro
dos programas de graduacéo e pos-graduacéo voltadas
a area de gestéo e negdcios, o interesse na utilizacao
de ferramentas que simulassem o ambiente empresa-
rial, os simuladores organizacionais, que, simulando
eventos que poderiam ser enfrentados no mundo real,
permitem aos alunos aplicar os conhecimentos tedricos
adquiridos nas situacbes vivenciadas. (PAULA; BER-
GAMASCHI FILHO; SANTOS, 2012)

Medeiros e Schimiguel (2012) ressaltam que além
dos beneficios que os elementos lidicos promovem
ao processo de aprendizagem, de tomada de deci-
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sbes, no desenvolvimento cognitivo e na estimulacao
da criatividade, a utilizacao de jogos no processo de
ensino-aprendizagem pode despertar um maior inte-
resse por parte dos alunos, retirando-os da passividade
pertinente aos modelos tradicionais de ensino, criando
um processo ativo de construgdo do conhecimento e
colaborando para uma diminui¢do na evasao escolar.

Sob esse contexto, o presente trabalho busca ava-
liar a percepcao de alunos de um curso de graduacéao
em administracao, a respeito da intensidade dos bene-
ficios alcangados no que concerne ao aprimoramento
de conhecimentos, habilidades e comportamentos
pela utilizacao de um simulador organizacional como
estratégia de aprendizagem.

2 DesenvoLvIMENTOS DE COMPETENCIAS
EM AMBIENTES SIMULADOS

As simulagoes organizacionais surgiram em mea-
dos da década de 1950 (SAUAIA, 1990) derivados dos
jogos existentes na area militar (MENDES, 2000). Sua
implementagao no meio académico teve como premis-
sa a possibilidade de se transferir os conceitos teéricos
adquiridos pelos estudantes ao longo dos cursos para o
campo pratico, através de uma aprendizagem vivencial
(BERNARD, 2006). Nessa aprendizagem vivencial, o
papel principal e o centro do processo é o participan-
te (aluno) que atua de forma ativa na construcao do
conhecimento. (SAUAIA, 2010)

Devido as suas particularidades e dado a amplitu-
de de seus propositos de utilizacao, a adocdo dos jogos
ou simulacdes organizacionais tem possibilitado alcan-
¢ar os mais diversos tipos de metas de aprendizagem e
o desenvolvimento de competéncias caracterizadas em
trés grandes dimensodes: aquisicdo de conhecimentos;
desenvolvimento de habilidades e desenvolvimento de
atitudes/comportamentos (SCHUMANN et al., 2001
apud VERSIANI; FACHIN, 2007)

Em se tratando da definicao do conceito de com-
peténcia, a tonica da vertente francesa representada
por Zarifian (2001) e Le Boterf (2003) é a de que esse
conceito estd ligado a concepcao de agregacao de
valor e entrega tendo em vista um contexto especifico
de forma independente do cargo.

Para Le Boterf (2003), a competéncia envolve
saber como mobilizar, integrar e transferir os conhe-
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cimentos, recursos e habilidades, num determinado
contexto profissional. Segundo ele, o profissional nao
pode ater-se apenas ao que lhe é prescrito, é necessa-
rio que ele va além. Contudo, a competéncia para Le
Boterf (2003, p. 52) nao pode ser compreendida como
uma lista de caracteristicas, ja que “[...] ela se exerce
em um contexto particular. E contingente. Sempre ha
‘competéncia de’ ou ‘competéncia para’, o que significa
dizer que toda competéncia é finalizada (ou funcional)
e contextualizada”.

Assim, Logo, de uma forma geral, observa-se
que a definigao de competéncia estaria relacionada a
formacao dos seguintes elementos: conhecimentos —
consistiria dizer-se que o individuo domina o contetido,
ou mesmo as premissas de base do conhecimento que
pretenda aplicar ou fazer uso, ou seja, o qué “fazer”;
as habilidades — estariam relacionadas a capacidade
de prontidao observada em aplicar os conhecimentos,
neste caso, conhecimentos tacitos, ou seja, seria o
“saber fazer”; e os comportamentos ou atitudes neces-
sérias a aplicacdo do conhecimento e da habilidade
no individuo, em suma uma predisposicdo a acao
“querer fazer”.

Nesse contexto, é vélido destacar que ha uma
evidéncia quanto a ‘utilidade’ das competéncias. En-
tretanto, na metodologia por competéncia, ha também
uma énfase nas competéncias cognitivas e de comu-
nicacdo que podem contribuir para a transformacéao
da consciéncia dos estudantes, e assim participar na
formacao de cidadaos (GOMEZ, 2007). Essa metodo-
logia ainda oferece espago para inovagdes educacio-
nais como autogestao do aprendizado; didlogo entre
teoria e pratica; validacdo de aprendizados anteriores
e a adogao de novas teorias de aprendizado, como o
aprendizado auténtico e construtivismo social, segundo
Mulder, Weigel e Collins (2007).

Observa-se que a formacao baseada em com-
peténcia permite que haja uma énfase no contexto de
trabalho, possibilitando combinar a teoria e a pratica,
portanto, sendo possivel de ser simulado em ambien-
tes computacionais. Assim, convém mencionar que o
papel de ambientes eletrénicos de aprendizagem pode
estimular o desenvolvimento de competéncias.

[...] estudantes sao habilitados a trabalharem

juntos e professores sao habilitados a agir como
treinadores porque sao capazes de acompanhar
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de perto o processo de aprendizagem de seus
estudantes (on-line). (BASTIAENS; MARTENS,
2003 apud WESSELINK et al., 2010, p. 815)

Em se tratando do desenvolvimento de compe-
téncias especificas do administrador, é valido ter em
mente quais sejam os campos de atuagao e quais sao
as conseguintes competéncias gerenciais requeridas
deste profissional.

De acordo com CFA (2012), o campo de atuacao
para o administrador é vasto e inclui as seguintes éreas:
administracdo e selecao de pessoal/recursos humanos;
organizacao e métodos/anélise de sistemas; orcamen-
to; administracao de material/logistica; administracao
financeira; administragdo mercadolégica/marketing;
administracdo da producao; relagdes industriais/be-
neficios/seguranca do trabalho.

Ha ainda alguns campos compreendidos como
desdobramentos ou conexos que propiciam a possibi-
lidade de atuagéo nas seguintes areas: administracao
de consércio; administragdo de comércio exterior;
administracao de cooperativas; administracao hospi-
talar; administragao de condominios; administracao de
iméveis; administracdo de processamento de dados/
informatica; administracéo rural; administracao hote-
leira; factoring e turismo.

Ja a Lei n. 4.769, de 9 de setembro no Brasil
(1965), que trata sobre o exercicio da profissao de ad-
ministrador, em seu artigo 2°, dispde que as atividades
do administrador podem ser exercidas como profissao
liberal ou ndo, mediante:

a) pareceres, relatérios, planos, projetos, arbi-
tragens, laudos, assessoria em geral, chefia
intermediéria, direcao superior;

b) pesquisas, estudos, anélise, interpretacgao,
planejamento, implantacao, coordenacao e
controle dos trabalhos nos campos da admi-
nistracdo, como administracao e selecao de
pessoal, organizacdo e métodos, orgamentos,
administracdo de material, administracao
financeira, relagbes publicas, administracao
mercadoldgica, administracao de producao,
relagdes industriais, bem como outros campos
em que esses se desdobrem ou aos quais sejam
conexos.

Dessa forma, observa-se que o campo de atuacao
é vasto, no entanto, sendo possivel visualizar algumas
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competéncias que sejam emergentes e proprias da
atividade do administrador. O Quadro 1 demonstra
exemplos de conhecimentos, habilidades e atitudes/
comportamentos requeridos a este.

ATITUDES/
CONHECIMENTOS HABILIDADES
COMPORTAMENTOS

Conceitos . T

.. Relacionamento Postura contributiva
de estratégia . .

. interpessoal x competitiva
empresarial

Capacidade de Postura individual
processar informagdes x Postura coletiva

Conceitos de
mercadologia

Enfoque nos

Conceitos de Capacidade de

ot
contabilidade trabalhar em equipe objetivos e

resultados
Conceitos de Postura de

Raciocinio l6gico

financas questionamento
Conceitos de Raciocinio Flex1'b111de.1clia N
" predisposicao
recursos humanos = matematico N
a mudanga
Conceitos Capacidade de
. . Enfoque na
de logistica e negociacao Enfoque .
- - complexidade
producao na simplicidade
Saber Saber Fazer Querer Fazer

Quadro 1: Competéncias gerenciais
Fonte: Adaptado de Sauaia (2000 apud VERSIANI,
FACHIN, 2007) e Junior et al. (2013)

Sob essas premissas, Oliveira e Sauaia (2008)
argumentam que aprendizagem vivencial possibilita
o desenvolvimento de competéncias a partir dos sub-
sidios da teoria da aprendizagem vivencial de Kolb
(1984), que concebe a aprendizagem como um pro-
cesso, nao sendo, portanto, decorrente dos resultados
obtidos na forma de aciimulo de conhecimentos ou
respostas a estimulos, conforme apresentado na Figura
1. Nesse sentido, a construcao de novos conhecimen-
tos, habilidades ou atitudes/comportamentos exige que
o participante (aluno) desenvolva quatro diferentes
capacidades: experiéncia concreta (EC), observacao
reflexiva (OR), concepgéo abstrata (CA) e experimen-
tacédo ativa (EA). (OLIVEIRA; SAUAIA, 2008, p. 3)

Nesse sentido, pautado na proposta de aprender
fazendo, a aprendizagem vivencial tem inicio com um
problema nao estruturado que condiciona o partici-
pante a uma tomada de decisao inicial, configurando
o ponto de partida da aprendizagem (EC). Da anélise
dessa decisao primaria (OR) e do confrontamento com
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Apreensao - conhecer; Compreensao — saber

Experiéncia
concreta

APREENSAQ

Conhecimento

Conhecimento

acomodativo divergente
Experimentacdo  Transformacéo Transformacio _, Observacéo
ativa via EXTENSAO via INTENCAO reflexiva

Conhecimento
convergente

Conhecimento
assimilativo

COMPREENSAO
Conceitualizagdo
abstrata
Figura 1: Ciclo de aprendizagem vivencial

Fonte: Sauaia (2010, p. xvii)

teorias pré-existentes, conhecimento prévio e premissas
iniciais, o participante (aluno) se torna capaz de criar
conceitos que integrem suas observacbes de forma
l6gica em teorias (CA), conduzindo, entéo, a formacao
de novos conceitos ou do conhecimento novo, que
posteriormente devera ser testado (EA) por meio da
adocao de novas decisoes (OLIVEIRA; SAUAIA, 2008;
SAUAIA, 2010). Sendo assim,

[...] o ciclo se completa e cada etapa encade-
ada se repete de forma a construir uma expe-
riéncia vivida em cada participante, criando
conhecimentos dinamicos e sistémicos numa
continua aprendizagem vivencial: fazer e refletir.
(SAUAIA, 2010, p. xviii)

Dessa forma, os ambientes simulados, tal qual
ressaltam Oliveira e Sauaia (2008), permitem ao
aluno aprender, ndo apenas cognitivamente (conheci-
mento), mas também em termos do desenvolvimento
da capacidade de implementar este conhecimento
(habilidades) e em decorréncia de decidir e assumir
responsabilidade perante suas decisoes (atitude/com-
portamento).

O posicionamento de Trein e Schlemmer (2009),
quanto a consideracédo do aluno na busca da autono-
mia e a construgdo do saber de forma independente
do professor, fica evidente que quando se considera
a importancia do meio utilizado para a construcao
do conhecimento e desenvolvimento desse aluno. O
que remete a concepcao de ambiente interacionista-
-construtivista-sistémico que pode ocorrer em:
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Ambientes Virtuais de Aprendizagem — AVAs,
em Comunidades Virtuais de Aprendizagem
— CVAs, em Blogs, em Fotologs, em Wiki, em
Orkut, em Mundos Digitais Virtuais em 3D —
MDV3D, dentre outros. (TREIN; SCHLEMMER,
2009, p. 5)

Ou seja, compreende que sao espagos nos quais
os atores envolvidos podem interagir e construir co-
nhecimento. Nesses casos, é possivel que haja um
desenvolvimento da autonomia do aluno de forma
a transformar-se em sujeito/autor do seu processo de
aprendizagem.

Adiante, apresenta-se a proposta metodolégica
de referéncia utilizada na construcéo do estudo.

3 SiMUuLADOR ORGANIZACIONAL: UM
METODO DE APRENDIZAGEM VIVENCIAL

A experiéncia de utilizacao do Simulador Organi-
zacional em andlise funcionou dentro de um contexto
académico de ensino de graduacao (Curso de Ad-
ministracao), onde ele incorpora-se ao ementario de
disciplina de cunho prético, denominada Laboratério
de Gestao II. Nesse sentido, suporta a proposta como
um artefato metodolégico, possibilitando o exercicio
do processo da tomada de decisao sobre investimentos
necessérios a potencializagéo de resultado econémico
da atividade empresarial.

Sendo funcéao prépria da atividade do profissional
em Administracdo, o exercicio de uma funcao gerencial
consiste basicamente em trabalhar com cursos de acao
que possa minimizar riscos envolvidos e maximizar
resultados em uma situacgao real, a qual, num futuro
nao muito distante, estes profissionais serao colocados
a prova.

Para efeito do Simulador Organizacional, tais
riscos estao associados, principalmente, a: capacidade
de previsao de demanda de produtos manufaturas e
suas perspectivas de comercializagao, com consequente
dimensionamento de sua capacidade de producao;
interpretacao da acao dos concorrentes; adaptacao de
estratégia a ambiente macroeconé6mico em mutacao
e ajustamento de oferta a um preco que possa cobrir
despesas incorridas dentro de exercicios financeiros.

Diante disso, de acordo com Sauaia (2010), o
processo de ensino centrado na representacao do
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conhecimento pelo professor passa a deslocar-se
para a aprendizagem vivencial centrada na figura do
participante.

O Simulador Organizacional em uso subsidia
atualmente a pesquisa aplicada em diversas éreas de
interesse da ciéncia da administragéo. O estudo mais
recente que levanta questdes emergentes tratadas
como foco de andlise no presente estudo foi realizado
por Silva (2013).

Adiante, serao descritos os procedimentos de
andlise que subsidiam a experiéncia de simulagéo dos
grupos gestores.

3.1 Desenvolvimento do Jogo

A competicao entre distintos grupos gestores se
desenvolve, basicamente, sobre a premissa de alcance
de melhores resultados econémicos/financeiros no
intersticio de dois anos ou ainda oito trimestres de
atividades de gestao simuladas. Esses mesmos grupos
gestores partem de situacoes economicas, financeiras,
de producao e de mercado idénticas e demonstradas
por resumidos instrumentos de gestdo como: DRE
(Demonstragao de Resultado do Exercicio); Balango
Patrimonial e Demonstrativo Operacional de Producéo.

Nesse sentido, a interpretacdo desses instru-
mentos condiciona a busca de objetivos qualitativos,
que naturalmente passam a ser distintos, e dos quais
devam ser transformados em metas orcamentérias
(decisoes de investimentos) que maximizem o retorno
econdmico sobre o capital investido por acionistas no
respectivo periodo de gestao (8 trimestres), que, por
conseguinte, representam “rodadas” de verificacdo de
desempenhos grupais. A Figura 2 evidencia as decisoes
a serem tomadas trimestralmente por todos os grupos
de trabalho no referido exercicio de simulacéo.

Ademais, os célculos de eficiéncia (mercadolo-
gica, financeira e de producao) comuns ao cotidiano
exercicio da profissao de Administrador, para efeito
do Simulador Organizacional, sao mensurados a cada
fechamento de exercicio financeiro (um ano ou quatro
trimestres) e entendidos como indicadores para refor-
mulacéo da estratégia inicialmente adotada por cada
grupo de trabalho. (SAUAIA, 2010)

A seguir, os procedimentos metodolégicos ado-
tados sao descritos na experiéncia de simulacao em
relato.
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Figura 2: Formuléario de decisdes trimestrais Simulab
Fonte: SIMULAB (2013)

4 ProcepiMENTOS METODOLOGICOS

Para avaliar a percepc¢éo dos alunos a respeito da
intensidade dos beneficios alcancados pela utilizacao
de um Simulador Organizacional utilizou-se da abor-
dagem de estudo de caso em turma do Curso de Gra-
duacao Presencial em Administragao da Universidade
Federal de Santa Catarina composta por 32 alunos
participantes do exercicio de simulacao, utilizado como
artefato metodolégico, ao longo de um semestre letivo.

Separados em grupos que configuravam empre-
sas ficticias os mesmos se viam diante da necessidade
de tomar decisbes gerencias que impactariam no futuro
das empresas por eles gerenciadas e nas demais (con-
correntes). Apds um semestre de simulacdo os partici-
pantes foram solicitados a responder um questionério
a respeito das experiéncias vivenciadas.

O questionario aplicado visou, portanto, avaliar
se a pratica simulada de um contexto organizacional
poderia proporcionar ganho de conhecimento aos
alunos. Com intuito de se caracterizar a amostra dos
participantes, preliminarmente, foram coletadas as
informacdes de cunho socioeconémico como: idade,
sexo e formacao académica anterior.

Em seguida, na segunda parte do questionério,
baseada na Escala Likert, foram apresentadas pergun-
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tas referentes a percepcao dos respondentes quanto ao
tipo de aula que confere a cada participante da disci-
plina um maior ganho de aprendizagem (Questao 4 —
O tipo de aula que propicia a vocé uma aprendizagem
com maior participacao e aproveitamento parece ser?),
a importancia das caracteristicas gerais da simulacao
para este ganho de aprendizagem (Questao 5 — Qual
a importancia de cada item para o seu aproveitamen-
to?), os beneficios reais adquiridos com a préatica da
simulagéo (Questao 6 — Classifique a intensidade dos
beneficios alcangados) e, por fim, a opiniao dos parti-
cipantes quanto a validade da simulacao para efeito do
aprendizado proposto (Questdo 7 — Qual sua opiniao
sobre o Jogo de Empresas?).

Os questionamentos que possibilitaram a mani-
festacdo espontanea dos alunos por meio de perguntas
abertas no instrumento de coleta dos dados (ques-
tionéario) foram objeto de uma anélise semantica das
respostas, com vistas a captar uma impressao mais
préxima da manifestacdo individual de cada aluno e,
paralelamente, agrupando-as em uma base de enten-
dimento comum por meio de selecdo de palavras. Tal
procedimento ¢ utilizado quando o objetivo seja cap-
turar um conjunto de impressoes e de entendimentos
diversos sobre uma mesma realidade ou diagnosticar o
resultado de uma experiéncia compartilhada. Observa-
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-se que tal ferramental metodolégico é comumente
utilizado em estudos experimentais relacionados ao
design e desenvolvimento de produtos (DOMINGUES,
2011; NETO; SILVEIRA, 2013), bem como em traba-
lhos académicos da &rea da ciéncia da computacéo,
tal como em Ramada (2013).

A secado 5 apresenta os resultados obtidos a partir
do questionério proposto.

5 APRESENTACAO E ANALISE DOS
ResuLTADOS

Do total de 32 alunos matriculados na discipli-
na Laboratério de Gestao Il e que participaram da
simulagao ao longo do semestre, 20 responderam ao
questionéario proposto.

Os resultados preliminares obtidos demonstraram
que a idade média dos participantes foi de 25 anos.
A amostra contou com a participagéo praticamente pa-
ritdria entre homens e mulheres, todos com formacao
académica conclusa em outras areas do conhecimento
ou em andamento no curso de administragao.

Quando questionados a respeito de qual o tipo
de aula lhes propicia uma aprendizagem com maior
participacao e aproveitamento, a grande maioria
apontou as experiéncias com jogos como o modelo de
aula mais significativa. Conforme exposto em Questao
4, em que notas foram atribuidas de acordo com: 1
(Concordo pouco) a 6 (Concordo muito), é possivel
observar que dentre as opgdes oferecidas, o modelo de
Aula Expositiva foi considerado o que menos contribui
para o aprendizado na opiniao dos participantes, re-
cebendo uma nota média de 3,4 pontos. Em seguida,
com pontuacdo média de 3,7 pontos, o modelo de
Seminarios apresentou-se como segundo modelo que
melhor proporciona aprendizado aos alunos avaliados.
No entanto, com uma nota média bem mais expressiva,
5,05 pontos, o modelo baseado em jogos e simulagdes
de empresas mostrou-se o mais adequado na garantia
de um bom aproveitamento e aprendizagem.

Os resultados apresentados demonstram o claro
interesse e reconhecimento por préaticas pedagdgi-
cas alternativas a tradicional aula expositiva, sendo
que um modelo pautado na vivéncia de ambientes
simulados como nos jogos de empresas apresenta-se
destacadamente mais atrativo e proficuo aos olhos
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dos participantes. Observa-se a compatibilidade desta
visao com o que expde Espinosa (2012) quanto a ne-
cessidade de um formato de aula que faca com que o
aluno tome consciéncia de sua falta de conhecimento
e, portanto, se esforce para superé-la. Assim, para essa
autora os objetivos de aprendizagem devem extrapolar
o contetido de sala de aula e auxiliar na formacao de
pessoas criticas que sejam capazes de resolver pro-
blemas da vida real. Nesse contexto, as contribuicbes
da(s) competéncia(s) desenvolvida(s) essencialmente
pela prética, visualiza-se um modelo de aula baseado
em jogos e simulagoes de empresas.

J& com relacédo as caracteristicas da simulagao
empresarial vivenciada que mais se mostraram relevan-
tes ao processo de aprendizado, foi possivel identificar
que os aspectos relativos ao contexto de competicao
entre as empresas ficticias, o interesse a respeito do
assunto pelos participantes, as expectativas geradas
com a vivéncia do jogo e a propria configuracdo do am-
biente empresarial na simulagéo, se mostraram como
elementos que mais impactaram no aproveitamento
da disciplina e, consequentemente, na aprendizagem.

E a possibilidade do aluno adquirir essa viséo de
interdependéncia é um fato importante, pois 0 adminis-
trador é um profissional que tem formacao generalista,
contudo isto ndo implica que ele saiba de tudo um
pouco, mas sim que possua “[...] uma especialidade
sem desconhecer as implicacoes do que faz para toda
a organizacao de forma interconectada”. (ANDRADE;
AMBONI, 2004, p. 35)

As caracteristicas que apresentaram as maiores
notas médias de um intervalo que compreendia 1
(Pouco importante) a 6 (Muito importante), destaca-se
o contexto de competicéo entre as empresas ficticias,
cuja avaliacdo média dos participantes foi de 4,95,
apresentando-se assim como um dos elementos de
maior importancia para proporcionar um ambiente de
aprendizagem que se assemelhe ao contexto real, pro-
porcionando um elevado grau de aproveitamento dos
participantes. Para avaliar a intensidade dos beneficios
obtidos com a participacao na disciplina de Laboratério
de Gestao I, propds-se a Questao 6 (fechada) que ava-
liava a intensidade dos ganhos de conhecimentos, de
habilidades e de comportamentos adquiridos ao longo
da simulacgéo. A Figura 3 apresenta os resultados que
foram categorizados como “mais importante” (niveis de
intensidade entre 4 e 6 pontos) e “menos importante”
(niveis de intensidade entre 1 e 3 pontos).
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Figura 3: Niveis de importancia dos elementos formadores de competéncias

Fonte: Elaborada pelos autores deste artigo

O exercicio de simulacdo mostrou-se relevante
para praticamente todos os participantes da disciplina
de Laboratério de Gestao II, com notas médias atribui-
das acima de quatro pontos, para todos os trés elemen-
tos formadores de competéncias (conhecimento, ha-
bilidade e comportamento). Assim, demonstrando-se
proporcionalmente fortes os beneficios de aprendizado
aos participantes.

Especificamente quando questionados a respeito
da intensidade dos beneficios alcancados com relacao
aos conhecimentos, percebe-se que o objetivo do
simulador organizacional fora alcangado. No entanto,
depreende-se ainda, que pelo exposto em Figura 3,
a aquisicdo de novos conhecimentos (eixo 1) nao
se fez tao relevante a uma proporcional parcela dos
entrevistados (45%). Nao obstante, observa-se que a
integracdo e a atualizacao dos conhecimentos (eixos
2 e 3) no contexto da disciplina de Laboratério de
Gestao Il sao consideradas como “muito importantes”
para uma parcela expressiva dos respondentes (85%).

Por sua vez, o exercicio de habilidades com a
simulagao, tais como a “préatica de tomada de deci-
sbes” (eixo 5), a “préatica de andlise de problemas”
(eixo 4) e a “pratica do controle de resultados” (eixo
6), representaram respectivamente 90%, 85% e 70%
de importancia sob o ponto de vista dos responden-
tes. Dessa forma, evidencia-se que a pratica simulada
permite proporcionar nao apenas ganho de conhe-
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cimento aos alunos, mas na esséncia, permite criar/
aperfeicoar habilidades necessérias ao processo de
tomada de decisao.

E em se tratando dos beneficios, oriundos do
enfrentamento de situacdes problema vivenciadas com
a simulagao, sugere-se que a integracao e a atualizacao
dos conhecimentos, bem como o exercicio de habili-
dades permitem aos alunos fortalecer sua capacidade
de adaptar-se a novas situacdes (nota média 4,55), a
capacidade de avaliar e explicar os resultados alcan-
cados (nota média 4,65) e, dada a semelhanca da
simulacdo com o mundo real, fazer analogias entre o
que se aprende na pratica e o que ocorre de fato no
contexto funcional das empresas (nota média 4,3).

Os questionamentos abertos colocados aos alu-
nos entrevistados os induziam a descrever a importan-
cia do tipo de competéncia ou elemento formador desta
competéncia que fora desenvolvido com o exercicio
de simulacao. Dos resultados obtidos, sugere-se que
as habilidades de lideranca, de visao sistémica, de or-
ganizacao, de planejamento e de trabalho em equipe
foram respectivamente preponderantes. Ademais, a
observancia de comportamentos de proatividade e de
determinagao foram requisitos tidos como importantes
pelos respondentes. A Figura 4 demonstra a participa-
¢ao de cada uma desses elementos apontados espon-
taneamente no formato de pergunta aberta, que do
conjunto de respostas procedeu-se a analise semantica.
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Figura 4: Habilidades e comportamentos potencializados com a simulacao

Fonte: Elaborada pelos autores deste artigo

Tendo em vista o exposto, é possivel verificar o
alinhamento da percepcao dos alunos com alguns dos
resultados apresentados na Pesquisa Nacional do CFA
(2011), quanto as caracteristicas e competéncias dife-
renciadoras do profissional desta area que menciona:
“otimizar a utilizacao de recursos”, citada pelos alunos
como organizacao; “formar, liderar e motivar equipes
de trabalho”, citada pelos alunos como lideranca e
trabalho em equipe; “atuar com visdo sistémica da
organizacao”, citado pelos alunos como visao sistémica;
“assumir o processo decisério das acoes de planeja-
mento, organizacao, direcao e controle”, citado pelos
alunos como planejamento.

Com relagao aos comportamentos “comprometi-
mento” e “pro-atividade”, citados pelos alunos, nota-
-se que eles nao parecem coincidir com as diretrizes
e atitudes verificadas pela pesquisa do CFA (2011),
as quais possam representar um anseio mais ligado a
uma conjuntura social mais abrangente, sendo: com-
portamento ético, comprometimento, profissionalismo,
aprendizado continuo, atitude empreendedora/inicia-
tiva e responsabilidade socioambiental.

Por fim, os participantes foram questionados a
respeito de sua percepcao da simulacao vivenciada.
Dos respondentes, nenhum considerou o Simulador
Organizacional como “fraco’, o nivel mais baixo da
classificacao. Neste sentido 20% classificaram-no como
“regular”, 50% classificaram-no como “bom” e 30%
como “muito bom”, o nivel mais alto da classificagao.
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No computo final, a avaliagao geral da simulagao se
mostrou favoravel, reflexo da intensidade dos bene-
ficios percebidos pela maior parte dos participantes.

6 CoONCLUSOES

O objetivo do presente trabalho foi capturar a
percepcao dos alunos graduandos da disciplina Labo-
ratério de Gestao Il em curso de administracao, ten-
cionando avaliar se beneficios gerados com a vivéncia
gerencial, prépria da atividade de simulacéo, estariam
associados ao aprendizado e, consequentemente, ao
desenvolvimento de competéncias.

Apdbs um semestre letivo gerenciando suas em-
presas ficticias e tomando decisoes estratégicas de pla-
nejamento, marketing, producao, recursos humanos e
financas, os participantes foram indagados sobre quais
os reais beneficios proporcionados por essa modalida-
de de ensino, em especial, sobre os elementos formado-
res das competéncias como: os conhecimentos (a partir
de sua associagao e efetiva utilizagao); as habilidades
aprimoradas e os comportamentos diante de situacoes
problemas. Observou-se que, para a grande maioria
dos respondentes, os beneficios estariam relacionados
mais intensamente a possibilidade de integrar os conhe-
cimentos previamente adquiridos, o aprimoramento da
habilidade de tomar decisbes e a capacidade de avaliar
e explicar os resultados alcancados.

Revista de Ciéncias da Administracdo * v. 16, n. 38, p. 172-182, abr. 2014



Desenvolvimento de Competéncias do Administrador: um estudo em ambiente simulado

Foi possivel verificar que o desenvolvimento das
competéncias com exercicio de simulacdo mostrou-se
alinhada com a ultima avaliagao realizada nacional-
mente pelo CFA em 2011 a respeito do perfil, com-
peténcias e habilidades dos administradores. No que
tange as caracteristicas desejaveis do profissional em
administracao, aspectos como “otimizar a utilizacao de
recursos”; “formar, liderar e motivar equipes de traba-
lho”; “atuar com viséo sistémica organizacional” e “as-
sumir o processo decisério das agdes de planejamento,
organizacgao, diregao e controle”, observa-se que foram
aspectos comuns identificados pelos alunos e citados

9, @

como “organizacao’; “lideranca e trabalho em equipe”;
“visao sistémica” e “planejamento”, respectivamente.

Dessa forma, demonstra-se que a utilizacao da
simulagao auxilia no processo de formacao de com-
peténcias gerenciais, considerando que exista uma
parcela de conhecimento novo gerado com essa prética
de ensino e, principalmente, uma possibilidade real de
agregacao de conhecimentos ja adquiridos em outras
disciplinas durante o transcurso da graduacéo em ad-
ministracdo. Ademais, os outros elementos formadores
de competéncias préprias do administrador como as
habilidades de liderancga, a capacidade de organizacao
e a visao sistémica, desenvolvidas e vistas como im-
portantes na percepc¢ao dos respondentes, constituem
importantes focos de atencao das organizagoes e,
portanto, requisitos mais que desejaveis na formacao
do perfil dos administradores. Em paralelo, observa-se
que a demonstragao de atitudes proativas e determi-
nadas diante de processos de gestdo de natureza cada
vez mais complexos, sdo atitudes (comportamentos)
indispensaveis e de possivel exercicio em uma realidade
presencial e virtual de ensino.
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