Jogo de empresas Simulador de Operacdes Logisticas — SOLOG:
Reacdo ao seu uso e percepc¢ao acerca de sua contribuicdo parao
processo de ensino-aprendizagem de adultos na area de logistica
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Resumo: O objetivo deste artigo foi o de “Avaliar a adequagéo do uso do jogo de empresas Simulador de Operagdes
Logisticas — SOLOG — como técnica de apoio ao processo de ensino-aprendizagem de adultos na area de logistica”. Para
tanto, o jogo foi aplicado em alunos de trés cursos (Tecndlogo, Graduacgéo e Mestrado) e a analise foi feita a partir de duas
abordagens: 1) reacdo dos participantes ao uso do jogo e 2) percepgdo da contribuicdo para o processo de ensino-
aprendizagem do uso do jogo. Os resultados mostram que o jogo de empresas SOLOG é adequado ao seu propoésito de
apoiar o processo de ensino-aprendizagem de adultos na area de logistica. Verificou-se que: ha oportunidades de melhoria
em alguns de seus aspectos, ha variaveis com maior influéncia na reagdo ao seu uso; ha varidveis com maior influéncia na
percepc¢édo de sua contribui¢cdo para o processo de ensino-aprendizagem e que esses resultados devem ser vistos como um
indicativo de aspectos a serem considerados na aplicagcdo de um jogo de empresas, pois, em funcéo das caracteristicas da
pesquisa estes resultados ndo podem ser generalizados.

Palavras-chave: Logistica. Jogo de empresas. Ensino-aprendizagem. Andragogia.

Abstract: This paper aims to "Analyze the adequacy of the use of the business game Logistic Operations Simulator - SOLOG
- as a supporting technique to the teaching and learning process for adults in the field of logistics". For doing so, the game
was tested with students of three kinds of degrees (Associate, Undergraduate and Master). The analysis was made using two
approaches: 1) the reaction of the participants to the game use and 2) the perception of the contribution of the game to the
learning process. The results show that the business game SOLOG is suitable to its purpose of supporting the teaching and
learning process of adults in the field of logistics. It was observed that: there are opportunities of improvement in some of its
aspects, there are variables with a higher influence on the reaction to the use; there are variables with a higher influence on
the perception of its contribution to the teaching and learning process and that these results must be seen as an indicator of
aspects to be considered when using a business game, for, considering the characteristics of the research, these results
cannot be generalized.
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1 INTRODUCAO

O aumento da expectativa de vida da po-
pulacdo (CEPAL, 2013; Minayo, 2012; Carva-
Iho e Rodriguez-Wong, 2008) e a reducdo do
ciclo de vida do conhecimento (Lenci, 2010;
Grebel. Kraffte Saviott, 2006) sao dois dos fend-
menos contemporaneos da época atual que po-
dem ser destacados. O primeiro contribui para
que o periodo economicamente ativo das pes-
soas seja dilatado, enquanto que o segundo leva
as pessoas a terem que atualizar suas competén-
cias em intervalos cada vez menores. A ocorrén-
cia concomitante desses fendmenos acaba por
contribuir para um terceiro: “A aprendizagem ao
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longo da vida”.

A aprendizagem “refere-se as modifica-
cdes nas capacidades ou disposi¢cdes do homem
que ndo podem ser atribuidas simplesmente a
maturacdo” (Gil, 2005, p.57). E possivel verifi-
car gque ocorreu a aprendizagem quando uma
pessoa, a partir de suas experiéncias, adquire
competéncias. Ja sua necessidade ao longo da
vida é a principal consequéncia da sociedade do
conhecimento (Delors, 2010), fazendo com que
ndo seja mais possivel associar a educacao ape-
nas as faixas etarias iniciais da vida.

Uma das alternativas para atender a de-
manda de formacao de competéncias € 0 uso dos
jogos de empresas como apoio ao processo de
ensino-aprendizagem. Oliveira (2009), Sauaia
(2008), Bernard (2006); Miyashita, Oliveira e
Yoshizaki (2003); Martinelli (1987) e Tanabe
(1977) defendem que o jogo de empresas € um
método educacional que favorece a integracéo,
0 repasse e a apreensdo dos conteudos tratados.
Verifica-se a aproximacao entre teoria e pratica
sem o tempo, custos e, eventualmente, 0s riscos
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que a atividade que esta sendo simulada poderia
proporcionar se o treinamento fosse realizado
diretamente no ambiente de trabalho.

Isso € possivel porque o ambiente simu-
lado possui um contexto, que exige que os parti-
cipantes tomem decisdes relacionadas aos varios
ciclos de gestdo simulada (semanas, meses,
anos), em um curto espaco de tempo (horas,
dias, semanas), sem 0s dnus (operacionais e ou
financeiros) que as possiveis decisdes equivoca-
das provocariam no caso concreto.

Nesse contexto, foi elaborado um jogo de
empresas — Simulador de Operagdes Logisticas
—SOLOG, com a finalidade de apoiar o processo
de ensino-aprendizagem de adultos na area de
logistica. Sua primeira verséo foi concluida em
2012 e utilizada junto aos alunos de em alguns
cursos/disciplinas selecionados ao longo de
2013. Sao apresentadas e avaliadas a reacdo ao
Seu uso e a percepcao acerca de sua contribuicéo
para o processo de ensino-aprendizagem. O uso
do jogo de empresas SOLOG ocorreu junto a
alunos de turmas dos cursos de Tecnologo em
Logistica (SENAI - Rio de Janeiro - RJ), Gradu-
acao em Administracdo (UFF - Volta Redonda -
RJ) e Mestrado em Administracdo (UFRRJ -Se-
ropédica - RJ).

A partir do exposto, 0 presente artigo tem
por objetivo “Avaliar a adequacdo do uso do
jogo de empresas Simulador de Operacdes Lo-
gisticas — SOLOG — como técnica de apoio ao
processo de ensino-aprendizagem de adultos na
area de logistica”.

A proposicao deste trabalho, com foco na
area de logistica, vai ao encontro de abordagens
contemporaneas que tratam da formacdo de
competéncias em adultos, pois: 1) Considera a
necessidade de aprendizagem ao longo da vida
(Delors, 2010); 2) Coloca a andragogia como te-
oria adequada para dar suporte a essa discusséo
(Knowles, Holton I11; Swanson, 2009); 3) Esta
em consonancia com o método da aprendizagem
vivencial (Rogers, 1985; Kolb, 1984; Hoover,
1974); 4) Pode ser colocada em préatica por meio
do emprego dos jogos de empresas como técnica
de apoio ao processo de ensino-aprendizagem
(Hofstede et al, 2010; Sauaia, 2008; Lewis e Ma-
ylor, 2007; Bernard, 2006, Tanabe, 1977) e
5) E direcionado a uma area que é estratégica na
gestdo das empresas: a logistica (Chopra e
Meindl, 2011; Ballou, 2007; Bowersox e Closs,
2001).

Quanto & estrutura, o artigo apresenta
cinco secdes, além dessa introducgéo e das refe-
réncias bibliograficas. Na secdo 2 ha a revisao
bibliografica sobre a aprendizagem ao longo da
vida; na secdo 3 é realizada a apresentacdo do
jogo de empresas SOLOG; na secao 4 sao defi-
nidos os procedimentos metodoldgicos en-
quanto que a secdo 5 apresenta a discussao e
resultados da pesquisa, finalizando com a secéo
6, onde sdo apresentadas as consideracdes finais
com a sintese dos resultados, limitacfes e suges-
tdo de estudos complementares.

2 APRENDIZAGEM AO LONGO DA
VIDA

A aprendizagem ao longo da vida abrange
“toda atividade de aprendizagem, em qualquer
momento da vida, com o objetivo de melhorar as
aptidbes, as competéncias, no quadro de uma
perspectiva pessoal, civica, social e ou relacio-
nada com o emprego” (Sitoe, 2006, p. 284) e
que considera, “por um lado, a dimensdo tem-
poral da aprendizagem (lifelong) e, por outro, a
multiplicidade de espagos e contextos de apren-
dizagem (lifewide). Assim, os individuos encon-
tram-se no centro deste processo, onde é a
capacidade de construir e de utilizar o conheci-
mento que ¢ valorizada” (Serapicos, 2008,
p.25).

Além da necessidade de novas respostas e
com maior frequéncia, o fator econdmico pres-
siona para que esforgcos sejam direcionados ao
aumento da escolaridade das pessoas também na
idade adulta. Pelo relatério da Comisséo Inter-
nacional sobre Educagéo para o Século XXI, da
Sexta Conferéncia Internacional de Educagéo de
Adultos, “estima-se hoje que, para cada ano
que a média de educacdo da populacédo adulta
aumenta, ha um acréscimo correspondente de
3,7% no crescimento de longo prazo da econo-
mia e um acréscimo de 6% na renda per capita”
(MEC, 2010, p. 17).

O reconhecimento da necessidade da
aprendizagem, como também sua ocorréncia ao
longo da vida, coloca o processo de ensino-
aprendizagem de adultos em evidéncia. Em um
continuum, que vai da abordagem tedrica a al-
ternativa técnica para sua operacionalizacao,
pode-se apresentar a seguinte proposic¢ao para a
sustentacdo tedrico-pratica dessa discusséo,
nesse trabalho: 1) Abordagem tedrica: Andrago-
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gia; 2) Método educacional: Aprendizagem vi-
vencial e 3) Técnica (Estratégia): Jogo de em

presas. A Figura 1 sintetiza esta proposicao.

Andragogia Aprendizagem Jogo de empresas
vivencial
>
Abordagem tedrica Método educacional Técnica (Estratégia)

Figura 1 - Sustentagao tedrica e pratica a aprendizagem ao longo da vida
Fonte: Elaborado pelos autores, 2014.

A Andragogia é a abordagem tedrica que
define a aprendizagem de adultos como “a arte
e a ciéncia de orientar adultos a aprender”
(Knowles, Holton I1I; Swanson, 2009, p.65); a
Aprendizagem vivencial € um método educaci-
onal no qual o aluno é a referéncia do processo
de aprendizagem e o professor atua, predomi-
nantemente, como um facilitador (Rogers,
1985); e os Jogos de empresas proporcionam
uma vivéncia dinamizada por um simulador que
modela um cenério econdmico para a educagédo
profissional (Oliveira, 2009).

Quanto ao reconhecimento do momento
em gue o aprendiz atinge a idade adulta, condi-
¢do na qual um processo de ensino-aprendiza-
gem baseado na andragogia deveria ser mais
valorizado, ndo € possivel colocar um marco
universal e definitivo para todos os individuos.
Algumas caracteristicas e ou comportamentos
indicam essa situacdo que, considerando o curso
normal da vida, trata-se da pessoa que amadu-
rece biologicamente, assume responsabilidades
por meio de decisBGes proprias e comeca a de-
sempenhar papéis socialmente reconhecidos de
adultos (Knowles, Holton 111; Swanson, 2009).

Ha alinhamento entre a abordagem andra-

gogica e a aprendizagem vivencial. Enquanto o
método da aprendizagem vivencial considera, na
situacdo de aprendizagem, a experiéncia e a vi-
véncia dos alunos (Keys e Biggs, 1990), a abor-
dagem tedrica andragdgica define que alguns
pressupostos devem ser considerados acerca do
aprendiz adulto: Auto conceito do aprendiz; Ne-
cessidade de saber; Papel da experiéncia; Pron-
tiddo para aprender; Orientacdo para apren-
dizagem e Motivacdo (Knowles, Holton IlI;
Swanson, 2009).

Pode-se dizer que 0S pressupostos apre-
sentados [na Andragogia] existem em funcgéo da
experiéncia e ou vivéncia dos alunos [destaca-
dos na Aprendizagem Vivencial]. Nesta orienta-
¢ao, adota-se uma postura na qual o processo de
aprendizagem é ativo (Hoover, 1974).

Embora existam varias abordagens teori-
cas tratando da aprendizagem, Gil (2005) des-
taca alguns principios comuns a maioria das
abordagens modernas. Estes aspectos, tratados
como principios educacionais comuns as moder-
nas abordagens sobre aprendizagem, sdo apre-
sentados na Tabela 1 e relacionados as a¢des que
devem ser realizadas para que 0 processo de
aprendizagem seja favorecido.

Tabela 1 - Principios educacionais das modernas abordagens sobre aprendizagem

Principios comuns as modernas abordagens sobre
aprendizagem

Acdes que podem/devem ser realizadas para favorecer a
aprendizagem

Diferencas individuais
Motivacéo
Concentracao
Reacdo
Realimentacao
Memorizagéo

Transferéncia

Reconhecer as diferencas individuais
Motivar os alunos

Manter os alunos atentos

Estimular reacdes nos alunos
Fornecer feedback

Favorecer a retencdo do conhecimento

Criar condi¢cBes para que o conhecimento adquirido seja apli-
cado em outras situagdes

Fonte: Adaptado de Gil, 2005.

Héa alinhamento entre o0 método da apren-
dizagem vivencial e a técnica jogo de empresas.
Isso ocorre na medida em que o jogo de empre-
sas, por meio de simulagéo, proporciona aos par-
ticipantes vivenciarem situacdes correlatas

aquelas que ocorrem no setor e ou empresa que
esta sendo simulado.

Hofstede et al (2010) reforcam a impor-
tancia do uso de jogos de empresas no processo
de ensino-aprendizagem ao afirmarem que, em
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uma época de crescente especializagdo em cién-
cias, 0s jogos de empresas apresentam-se como
um outlier, onde o participante se coloca e de-
sempenha o papel de um generalista, ndo de es-
pecialista. Os autores afirmam que 0s jogos de
empresas possibilitam: 1) Integragdo da cogni-
¢do, emocao e acdo; 2) Forte reproducdo da vida
social; 3) Multiplicidade de regras e 4) Aprendi-
zagem sobre a vida organizacional e mudanca.

3 JOGO DE EMPRESAS SIMULADOR
DE OPERACOES LOGISTICAS -
SOLOG

A base da operacgdo de um jogo de empre-
sas é o simulador, também tratado como proces-
sador. Trata-se de um instrumento didatico
constituido “por um conjunto de regras econo-
micas a serem praticadas para exercitar teorias,
conceitos e técnicas” (Sauaia, 2008, p.3). Ainda
segundo o autor, o simulador “tem por finali-
dade propiciar a tomada de decisdo e em se-
guida o exame dos resultados produzidos, dadas
as condicdes iniciais das variaveis do simulador
e as relagdes de causa e efeito sob teste, apoi-
ando o jogo de empresas”.

3.1 Objetivo do jogo de empresas SOLOG
O Simulador de Operagfes Logisticas —
SOLOG - é um software educacional elaborado
para apoiar o processo de ensino-aprendizagem
na area de logistica. O SOLOG opera de maneira
interativa — as agfes de um dos participantes in-

terferem nos resultados dos demais — logo, a in-
certeza esta presente, fazendo com que a simu-
lacdo ganhe o carater de jogo [de empresas]
(Sauaia, 2008).

A abordagem conceitual do jogo de em-
presas SOLOG contempla as principais fungcfes
da logistica que necessitam ser gerenciadas ao
longo da cadeia de suprimentos. Conforme
Ballou (2007), as func@es logisticas primarias
sdo as responsaveis pelo deslocamento e con-
trole de produtos e ou servicos e estdo presentes
em todos os sistemas logisticos, ja as fungdes lo-
gisticas de apoio, ddo suporte ao desempenho
das atividades primarias e nem todo sistema lo-
gistico apresenta todas essas fungdes.

As fungdes primarias sdo: 1) Processa-
mento de pedidos; 2) Manutencao de estoques e
3) Transporte. As funcdes de apoio sdo: 1) Ar-
mazenagem; 2) Embalagem de produtos; 3) Ma-
nuseio de materiais; 4) Planejamento; 5) Sistema
de informacdo e 6) Suprimentos (Chopra e
Meindl, 2011; Ballou, 2007; Pozo, 2004; Ar-
nold, 1999).

3.2 Caracteristicas do SOLOG

O jogo de empresas SOLOG é composto
por dois modulos: 1) Equipe: para os alunos
acessarem as informac@es do ambiente simulado
e registro das decisdes e 2) Processamento: para
o0 responsavel pela aplicacdo processar as deci-
sdes das equipes e gerar os relatérios gerenciais
(parciais e final). A Figura 2 apresenta sua tela
principal.

Equipe 1 |
Rodada 1 |

| Periodicidade de entrega -

Periodicil em que as gas das
fabricas devem ocorrer (em dias)

| DECISOES:

|Regi6es onde serdo instalados CDs

!l‘ Ja estimada em cada regido

|Transponadora de transferéncia

|Transponadora de distribui¢do

|
|
|
|Periodicidade de entrega I
|
|
|Pre<;o do produto I

INFORMAGOES:

CONFIRMAR DECISOES
cada regido

Demanda em Distancias entre

Transportadora Transportadora
de transferéncia de distribuicdo

Capacidade de

Custos do CD  Despesas do CD
armazenagem dos CDs

Figura 2 - Tela principal do jogo de empresas SOLOG
Fonte: Elaborado pelos autores, 2014
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O ambiente simulado pelo jogo de empre-
sas SOLOG possui oito regides. Em duas dessas
estdo localizadas apenas as fabricas (Sudoeste e
Sul), enquanto que as outras seis regides (Norte,
Noroeste, Nordeste, Centro, Oeste e Sudeste)
formam o mercado consumidor. S&o nessas seis
regides que as empresas que atuam no ambiente
do jogo de empresas SOLOG irdo instalar seus
centros de distribuicdo (CD), a partir dos quais a
fracdo de demanda conquistada a cada ciclo ge-
rencial sera distribuida para os clientes. Para

tanto, cada uma das regides pode receber até um
CD de cada uma das empresas simuladas.

A operacdo logistica simulada envolve a
aquisicdo, a transferéncia, a armazenagem e a
distribuicdo de um unico produto com peso uni-
tario de 1 Kg. Para que o produto saia das fabri-
cas e chegue ao cliente sdo necessarias seis
decisbes em cada ciclo gerencial. Estas decisoes,
a principal variavel de referéncia a qual estdo
vinculadas e as informac6es disponibilizadas
aos participantes sdo apresentadas na Tabela 2.

Tabela 2 - Decisbes dos gestores e informacdes fornecidas do ambiente do SOLOG

Deciséao Variavel de referéncia

Informacdes disponiveis

Volume de produtos

Demanda diaria de cada uma das seis regifes

ofertado em cadare- Demanda
gido

Regides onde seréo

instalados os Cen- Localizagdo

tros de Distribui¢éo

Transportadora que
ira realizar a transfe-
réncia

Intervalo entre as
entregas dos produ-
tos ofertados das fa-
bricas para os CDs

Transportadora que
ird realizar a distri-
buicdo

Preco de venda para
0 produto

Transporte de
Transferéncia

Estoque/Lote de
compra

Transporte de
Distribuicao

Despesas dos CDs

Custos dos CDs

Distancia das duas fabricas para as seis regifes (clientes e
CDs)

Distancia de cada regido para os clientes localizados nas de-
mais regides

Distancia da regido para os clientes localizados dentro de sua
propria regido

Nivel de servico (indice de falhas) de cada transportadora de
transferéncia

Custo do transporte de transferéncia de cada empresa de
transporte

Capacidade de armazenagem do CD de cada regido

Nivel de servico (indice de falhas) de cada transportadora de
distribuicédo

Custo com transporte de distribuicdo de cada empresa de
transporte

Despesa com aluguel do CD de cada regido

Despesa com aluguel extra com CD de cada regiao
Despesas financeiras referentes ao capital imobilizado com
0s estoques

Custo unitério dos produtos

Custos de movimentagdo de produtos do CD de cada regido
Custos de processamento de pedidos de produtos do CD de
cada regido

Fonte: Elaborado pelos autores, 2014.

3.3 Usodo SOLOG

O jogo de empresas SOLOG simula até 12
ciclos mensais de gestdo, com até 30 participan-
tes distribuidos em até 6 empresas. A Tabela 3
detalha em atividades as etapas que devem ser
realizadas em seu uso. A etapa de preparacao é
realizada pelo responsavel pela aplicacdo, as de-
mais, em conjunto com os participantes.

1) Preparacéo da aplicacéo do jogo de em-
presas SOLOG: o interessado em usar 0 jogo de
empresas SOLOG verifica se suas caracteristi-

cas possibilitam chegar ao objetivo esperado. A
aprendizagem do uso do jogo de empresas SO-
LOG se da pela participacdo em oficinas de for-
macdo de multiplicadores e pelo estudo do Ma-
nual de Instrucdes.

2) Aplicagédo do jogo de empresas SO-
LOG: esta etapa é subdivida duas: 1) Apresenta-
cdo do jogo de empresas e 2) Gestdo
simulada. Na primeira, sdo discutidas as princi-
pais caracteristicas (conceitos e regras) do ambi-
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ente simulado. Na segunda, os participantes pas-
sam a interagir diretamente com o ambiente si-
mulado, assumindo a gestdo de uma empresa.
Antes de iniciar o jogo propriamente dito, é rea-
lizado um jogo teste com apenas um ciclo de
gestdo de 30 dias.

3) Avaliacgéo da aplicacdo do jogo de em-
presas SOLOG: ocorre ao final de cada ciclo ge-

rencial e ao final do jogo. Ao final de cada ciclo
gerencial os gestores das empresas simuladas re-
cebem um relatério com seu desempenho opera-
cional e financeiro. Estes resultados parciais sao
consolidados e, ao final do ultimo ciclo geren-
cial do jogo, a empresa que tiver o maior Lucro
liquido (ajustado pela sobra de estoque) é a ven-
cedora.

Tabela 3 - Etapas para aplica¢édo do jogo de empresas SOLOG

Etapas Atividades
1.1  Verifica¢é@o da adequagéo do uso do SOLOG
Preparacdo da aplica- 1.2  Defini¢do da forma de uso do SOLOG
¢do do jogo de em- 1 — Preparacéo 1.3  Defini¢cdo da forma de avaliagdo do SOLOG
presas SOLOG 1.4  Treinamento do(s) mediador(es)
15 Manual de Instru¢des para os alunos
2.1  Conceito de jogo de empresa
2.2 Objetivo da disciplina/curso
2 - Apresentacéo do 2.3 Objetivo do uso do SOLOG
jogo de empresas 2.4  Caso simulado do SOLOG
SOLOG 2.5  Esclarecimento sobre as regras do SOLOG
Aplicagéo do jogo de N . . -
empresas SOLOG 2.6 Definicdo do nimero de ciclos gerenciais (rodadas)
2.7 Definicdo da formacdo das empresas
3.1 Tomada de decisdes
. 3.2 Registro das decisdes
3- Gestéo simulada* .
3.3  Processamento das decisbes
3.4  Relatdrio gerencial com resultado do ciclo gerencial
Avaliagdo da aplica- 4.1  Apresentacdo do resultado do SOLOG
¢ao do jogo de em- 4-Finalizacéo 4.2  Apresentacdo das opcgdes e resultados das empresas
presas SOLOG 4.3  Discussdo dos resultados do SOLOG (debriefing)

* A primeira rodada é para teste e aprendizagem. N&o é considerada para o resultado.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2014.

4 PROCEDIMENTOS
METODOLOGICOS

O presente artigo é de natureza aplicada e
possui objetivo descritivo. Quanto aos meios
empregados, foi realizada revisao bibliografica
e técnicas padronizadas de coleta de dados
(questionario) por meio de levantamento (entre-
vistas pessoais) (Gil, 2005; Silva e Menezes,
2001).

Para avaliar a reacdo dos participantes em
relagdo ao uso do jogo de empresas SOLOG
adaptou-se o primeiro nivel do Modelo de Qua-
tro Etapas de Kirkpatrick e Kirkpatrick (2010a,
2010b) para avaliacdo de treinamentos. Neste
nivel do modelo, busca-se “medir a percep¢ao
(reacdo) dos participantes em relacao as expe-
riéncias de aprendizado, ao contetdo, ao facili-
tador e a relevancia para o trabalho logo apds

o programa” (Kirkpatrick; Kirkpatrick, 2010a,
p.42). Para avaliar a percepcdo acerca de sua
contribuigéo para o processo de ensino-aprendi-
zagem tomou-se como referéncia os principios
educacionais das modernas abordagens sobre
aprendizagem (Gil, 2005).

A pesquisa foi desenvolvida no nivel do
individuo e a amostra foi selecionada por conve-
niéncia (Malhotra, 2001). Os questionarios ela-
borados para mensurar a reacdo (19 afirmativas)
e a contribuicdo para o processo de ensino-
aprendizagem (7 afirmativas) sdo do tipo estru-
turado, com respostas em Escala Intervalar de 10
pontos (Mattar, 2008; Malhotra, 2001), além das
questbes demograficas. A atribuicdo de um con-
ceito maior as afirmativas (variaveis) indica uma
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reacao/percepgdo mais favoravel do respondente
considerando as seguintes categorias: Reacgao/
Percepcdo Desfavoravel: conceitos entre 0 e
5,0; Reacao/Percepcao Favoravel: conceito en-
tre 5,1 e 7,0 e Reagéo/Percep¢do Muito favora-
vel: conceito acima de 7,0.A tabulacdo e
tratamento dos dados primarios foi realizado por
meio do emprego do software Statistical
Package for the Social Science (SPSS) que, con-
forme Hair Jr. et al (1995), tem sido o recurso
utilizado no meio académico-cientifico para
produzir estatisticas sobre os atributos da amos-
tra.
5 RESULTADOS E DISCUSSAO

As aplicacOes da primeira verséo do jogo
de empresas SOLOG ocorreram no ano de 2013,
junto a alunos de cursos/disciplinas seleciona-
dos: Tecndlogo em Logistica (SENAI - Rio de

Janeiro), Graduagdo em Administragédo (UFF -
Volta Redonda) e Mestrado em Administragéo
(UFRRJ - Seropédica). Participaram, 23 (6 equi-
pes), 30 (6 equipes) e 19 (5 equipes) alunos, dos
quais, 8, 23 e 18, respectivamente, responderam
aos questionarios de avaliacdo. Houve predomi-
nancia de respondentes do sexo feminino (27 en-
trevistados) e a idade média do grupo é de 29
anos, variando entre 22 e 50 anos.

5.1 Reacao dos participantes ao uso do

jogo de empresas SOLOG

A Tabela 4 apresenta as médias e 0s res-
pectivos desvios dos conceitos atribuidos as afir-
mativas que tratam da reacdo ao uso do jogo de
empresas SOLOG, consolidadas por curso ao
qual o respondente é vinculado (Tecnologo,
Graduacao e Mestrado) e como um Gnico grupo
(Geral).

Tabela 4 - Médias dos conceitos atribuidos a reacéo ao uso do jogo de empresas SOLOG (continua)
) ) Tecndlogo Graduagdo Mestrado Geral
Afirmativas _ _ _ _
X S X S X S X S
pl De uma forma geral o uso do JE SOLO_G é adequado para apoiar 90 089 66 176 81 147 7.5 182
processo de aprendizagem
p2 O professor que utilizou 0 JE SOLOG possui pleno dominio 98 046 84 235 9,3 056 89 1,79
p3 Reconheco o que é um jogo de empresas 75 160 89 1,22 91 0,81 8,7 1,31
p4 Sei qual o objetivo da d|SC|pI|un8132 qual o jogo de empresas foi 72 326 75 208 89 094 7.9 211
p5 Sei qual o objetivo do uso de um jogo de empresas 77 149 84 1,72 93 0,56 8,6 1,50
p6 Compreendi o caso simulado pelo JE SOLOG 81 155 74 163 84 119 7,8 1,55
p7 Entendi as regras do JE SOLOG 84 169 6,9 230 84 144 7,6 2,08
p8 Sei como sdo formadas as equipes para o JE SOLOG 74 329 79 335 89 1,76 8,1 2,93
P9 A rodada teste tirou todas as duvidas que ainda tinha sobre o JE 61 280 41 253 63 333 51 302
SOLOG
As informagdes para as tomadas de decisdo no ambiente simulado
plo do JE SOLOG sio claras 73 183 6,1 214 7,0 1,42 6,6 1,93
pil A planilha/formulério aonde azf:é:;lsoes foram registradas é ade- 84 119 72 216 83 151 7.8 1,90
O tempo para processar e gerar o relatorio parcial ndo atrapalhou a
pl2 aplicaco do JE SOLOG 6,8 191 81 215 80 269 7,8 2,33
pl3 As informacdes apresentadas no relatorio parcial sao claras 76 18 76 213 85 144 7,9 1,90
pl4d  As informagdes apresentadas no relatorio parcial sdo suficientes 6,5 3,07 6,8 1,97 6,7 1,73 6,7 2,10
pi5 A forma como as mformagc_)es’foram apresentadas no relatério par- 76 151 7.4 186 7.9 147 7.6 168
cial & adequada
A forma como é feita a avaliagdo dos resultados das equipes do JE
pl6 SOLOG é clara 80 1,07 69 1,79 7,2 181 7,2 1,73
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Tabela 4 - Médias dos conceitos atribuidos a reacéo ao uso do jogo de empresas SOLOG

(concluséo)

Afirmativas

Tecnblogo Graduacdo Mestrado  Geral

X S X S X S x S

A discussdo sobre o desempenho das equipes tirou todas as minhas

davidas de como os resultados foram avaliados

6,3 3,24 61 206 7,6 198 6,6 2,35

p18 Concordo com o resultado obtido no JE SOLOG pela minha equipe 7,1 3,44 7,1 248 75 253 7,2 2,65

p19 equipe

Fiquei satisfeito com o resultado obtido no JE SOLOG pela minha

86 151 58 337 61 389 64 3,46

Fonte: Elaborado pelos autores, 2014.

Entre as células que contém as médias

( X ) dos conceitos que indicam a reagdo dos res-
pondentes na Tabela 4, aquelas que estdo em cor
cinza destacam as afirmativas cuja reacdo dos
respondentes foi Desfavoravel (Conceito entre 0
e 5,0) ou Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,0),
enquanto que as demais apresentam reacdo

Muito Favoravel (Conceito acima de 7,0).

Por meio da Figura 3, é possivel visualizar
as diferencas de reacdo dos respondentes a cada
um dos itens analisados. Quanto mais proxima
do centro estiver a curva, pior é a reacdo do
grupo em relagdo ao item em analise, quanto
mais proxima da borda, melhor.

Média do conceito sobre a reacio ao uso do SOLOG
pl

Conceito maximo
seeeee Média - Tecnologo
e \éd1a - Graduacao

= == M¢édia - Mestrado

Figura 3 - Média do conceito atribuido a reag&o ao uso do jogo de empresas SOLOG por curso
Fonte: Elaborado pelos autores, 2014.

Entre os 19 itens utilizados para mensurar
a adequacdo do uso do jogo de empresas SO-
LOG, verificou-se que em 10 itens (52,6%)
houve reacdo Muito Favoravel (Conceito acima
de 7,0) pelos respondentes dos trés cursos no
qual o jogo foi aplicado; em 5 itens (26,3,%)
houve reacdo Muito Favoravel pelos responden-
tes de dois dos cursos e em 2 itens (10,5%)
houve reagdo Muito Favoravel por respondentes
de um dos cursos.

Os dois itens analisados que foram apon-
tados como Desfavoravel (Conceito entre 0 a

5,0) e ou Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,0)
pelos alunos dos trés cursos séo: (p9: A rodada
teste tirou todas as duvidas que ainda tinha so-
bre o JE SOLOG e p14: As informagdes apre-
sentadas no relatério parcial sdo suficientes).
Dois outros itens foram apontados como Favo-
ravel (Conceito entre 5,1 e 7,0) por respondentes
de dois cursos: (p17: A discussdo sobre o des-
empenho das equipes tirou todas as minhas du-
vidas de como os resultados foram avaliados e
p19: Fiquei satisfeito com o resultado obtido no
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JE SOLOG pela minha equipe). A principio, es-
tes sdo aspectos que devem ser objeto de maior
atencdo pelo responsavel pela aplicagdo quando
a andlise estd voltada para a reacdo ao uso do
jogo de empresas SOLOG.

Algumas duvidas muito simples foram
apontadas pelos participantes durante as aplica-
¢oes do jogo de empresas SOLOG, sugerindo
que alguns dos alunos ndo haviam lido o Manual
de Instrucdes com antecedéncia. Isso justificaria
um conceito mais critico, e por um numero
maior de respondentes, as afirmacdes p9, pl4 e
pl7. Quanto a afirmativa p19, que trata da satis-
facdo em relacdo ao resultado obtido pela
equipe, verificou-se correlacdo positiva entre a
posicdo da equipe e a opinido do respondente.
Quanto pior o resultado da equipe, pior foi o

conceito médio do respondente a afirmativa.

Ainda no intuito de verificar a adequacgéo
do uso do jogo de empresas SOLOG nos dife-
rentes cursos aos quais foi aplicado (Tecndlogo,
Graduacdo ou Mestrado), foi calculada a média
das médias dos conceitos atribuidos as afirmati-
vas relacionadas a reacdo ao seu uso. A reacao
dos respondentes dos trés cursos pode ser classi-
ficada como Muito Favoravel (Conceito acima
de 7,0), com médias gerais de 8,0 para os alunos
de Mestrado, 7,6 para os alunos de Tecnélogo e
7,1 para os alunos de Graduacdo, colocando o
uso do jogo de empresas SOLOG como ade-
quado para os trés niveis de cursos nos quais foi
utilizado. As médias das médias e o0s respectivos
desvios estdo apresentados na Tabela 5.

Tabela 5 - Média das médias do conceito atribuido a reacéo ao uso do jogo de empresas SOLOG

Tecnologo Graduacdo Mestrado Geral

Questdes

X S

S X S X S

Todas (plapl9) 7,6 093 7,1

1,11 80 098 7,6 091

Fonte: Elaborado pelos autores, 2014.

Embora a reacdo ao uso do jogo de empre-
sas SOLOG tenho o colocado como adequado
pelos respondentes de todos os cursos, houve di-
ferenca de 0,9 entre a maior e a menor média ge-
ral dos cursos. Em termos absolutos trata-se de
uma diferenca pequena, mas pode-se afirmar
que foi significativa (valor-p = 0,038). Por meio
do teste de contraste de Tukey (valor-p = 0,030)
verificou-se que ha diferenca significativa entre
a reacdo ao uso do jogo dos alunos dos cursos de
Graduagdo e Mestrado e que ndo ha diferenca
significativa entre a reagdo ao seu uso entre 0s
alunos de Tecndlogo e Graduagdo ou entre 0s
alunos de Tecndlogo e Mestrado.

E possivel relacionar os conceitos médios
referentes a reacdo dos respondentes ao uso do
jogo de empresas SOLOG com seu nivel de co-
nhecimento prévio acerca de jogos de empresas.
Entre os participantes do curso de Tecndlogo
que responderam ao questionario, um aluno
(12,5% dos respondentes) conhecia a técnica e
nunca havia participado de uma aplicacéo, entre
0s participantes do curso de mestrado, 4 alunos
(22,2% dos respondentes) conheciam a técnica e
0s 4 ja haviam participado de pelo menos uma
aplicacdo de um jogo de empresas, enquanto que
entre os alunos do curso de graduacgéo, 22 alunos
(95,7% dos respondentes) conheciam a técnica e

0s 22 j& haviam participado de pelo menos uma
aplicacdo de um jogo de empresas. Verificou-se
que os alunos com maior conhecimento prévio
tiveram a reagdo mais critica ao uso de jogo de
empresas do SOLOG.

Para completar a anélise acerca da adequa-
¢ao do uso do jogo de empresas SOLOG, a afir-
mativa pl: “De uma forma geral o uso do JE
SOLOG ¢ adequado para apoiar processo de
aprendizagem”, foi tratada como aquela que
mede, de forma geral, a opini&o do entrevistado.
A mesma foi utilizada como variavel depen-
dente em um modelo de regressdo mdaltipla cujo
objetivo foi o de identificar quais as variaveis
(afirmativas) que mais explicam a reagdo ao uso
do jogo de empresas SOLOG para apoio ao pro-
cesso de ensino-aprendizagem de adultos na
area de logistica, de forma geral.

O modelo de regressdao expresso pela
Equacéo 1 foi considerado significativo (valor-p
~ 0,00) para prever a reacdo do respondente
acerca do uso do jogo de empresas SOLOG,
tendo obtido R? = 0,636, logo, explica 63,6%
da variabilidade de Y.

Y=-0,481+0,257X,+0,263X,
+0,313X5+0,059X,
1)
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Onde:

Y = Conceito da afirmativa pl: De uma
forma geral o uso do JE SOLOG ¢é adequado
para apoiar processo de aprendizagem;

X1 = Conceito da afirmativa p10: As infor-
macdes para as tomadas de decisdo no ambiente
simulado do JE SOLOG sao claras;

X2 = Conceito da afirmativa p7: Entendi as
regras do JE SOLOG;

X3 = Conceito da afirmativa p13: As infor-
macdes apresentadas no relatorio parcial séo
claras;

X4= ldade do respondente.

A importancia de cada varidvel para a ex-
plicacdo da variavel dependente pode ser verifi-
cada por meio do Pp (Beta padronizado): Bp1 =
0,279; Bpz = 0,308; Bpz =0,320 € Ppa = 0,248. As-
sim, é possivel apresentar as varidveis que expli-
cam o modelo em ordem de importancia: p13:
As informacdes apresentadas no relatorio par-
cial sdo claras (Bpzs =0,320); p7: Entendi as re-
gras do JE SOLOG (Bp2 = 0,308); p10: As infor-

macoOes para as tomadas de decisdo no ambiente
simulado do JE SOLOG séo claras(Bpr =
0,279) e Idade do respondente (Bps = 0,248).

Ao identificar quais sdo o0s aspectos que
terdo maior influéncia na reagdo ao uso do jogo
de empresas SOLOG, o interessado em utiliza-
lo como técnica de apoio ao processo de ensino-
aprendizagem podera obter melhores resultados
ao considera-los no planejamento e na aplicacéo
do jogo.

5.2 Percepcao dos participantes acerca da
contribuicéo do uso do jogo de
empresas SOLOG para 0 processo
de ensino-aprendizagem
A Tabela 6 apresenta as médias e 0s res-

pectivos desvios dos conceitos atribuidos as afir-

mativas que tratam da percepcdo acerca da
contribuigcdo do uso do jogo de empresas SO-

LOG para o processo de ensino-aprendizagem,

consolidadas por curso ao qual o respondente é

vinculado (Tecnologo, Graduacdo e Mestrado) e

como um Unico grupo (Geral).

Tabela 6 - Médias dos conceito atribuidos a percepgéo acerca da contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para 0 processo

de ensino-aprendizagem

Afirmativas

Considero que o uso do jogo de empresas criou condi-

¢Oes para que cada participante ...

Tecndlogo Graduacdo Mestrado Geral

X s X s X s X s

p-1 proprio ritmo
5 ... figue motivado em participar do processo de
P: aprendizagem
p.3 ... fique concentrado no que esta aprendendo
4 S manifeste espontaneamente quanto ao pro-
P: cesso de aprendizagem
5 reconheca erros e acertos durante o processo
P: de aprendizagem
p.6 ... memorize (retenha) o aprendizado
p.7 ... aplique o que aprendeu em outras situacdes

... tenha o processo de aprendizagem em seu

75 267 60 184 7.0 14670 1,99
90 083 70 183 90 138 80 181
90 076 70 172 90 145 80 1,76
85 130 80 153 80 153 8,0 1,552
90 082 80 174 80 154 80 1,60

90 116 80 162 90 102 90 141
85 130 80 204 90 130 90 1,75

Fonte: Elaborado pelos autores, 2014.

Entre as celulas da Tabela 6 que contém as

médias ( X ) dos conceitos que indicam a per-
cepcdo acerca da contribuicdo do uso do jogo de
empresas para 0 processo de ensino-aprendiza-
gem, aquelas que estdo em cor cinza destacam
0s itens aos quais a percepc¢ao dos respondentes
foi Favoravel (Conceito entre 5,1 e 7,0), en-
quanto que as demais apresentam percepgédo
Muito Favoravel (Conceito acima de 7,0). N&o
houve percepcdo Desfavoravel (Conceito entre
0 e 5,0) a nenhum dos itens avaliados.

Por meio da Figura 4, € possivel visualizar
as diferencas de percepc¢do dos respondentes a

cada um dos itens analisados. Quanto mais pro-
xima do centro estiver a curva, pior é a percep-
¢ao do grupo em relacdo ao item em analise,
quanto mais préxima da borda, melhor.

Entre os 7 itens utilizadas para mensurar a
adequacdo de seu uso, verificou-se que em 4
itens (57,1%) houve percep¢do Muito Favoravel
(Conceito acima de 7,0) pelos respondentes dos
trés cursos no qual o jogo foi aplicado; em 2
itens (28,6%) houve percepc¢do Muito Favoravel
pelos respondentes de dois dos cursos e em 1
item (14,3%) houve percepcao Muito Favoravel
por respondentes de um dos cursos.
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Meédia dos conceitos atribuidos para a contribui¢cdo do uso
do SOLOG pzla\ra 0 processo de ensino-apendizagem
p

Conceito maximo

-------- Tecnodlogo

Graduacéo
- — = Mestrado

Figura 4 - Média dos conceitos atribuidos a contribuicdo do uso do SOLOG para o processo de ensino-aprendizagem por curso
Fonte: Elaborado pelos autores, 2014.

Verificou-se que um dos itens analisados
foi apontado como Favoravel (Conceito entre
5,1 e 7,0) pelos alunos dos trés cursos (p1: Con-
sidero que o uso do jogo de empresas criou con-
dicbes para que cada participante tenha o
processo de aprendizagem em seu proprio
ritmo). A principio, este € 0 aspecto que deve ser
objeto de maior atencdo pelo responsavel pela
aplicacdo quando a andlise esta voltada para a
percepcao acerca da contribuicdo para o pro-
cesso de ensino-aprendizagem do uso do jogo de
empresas SOLOG.

Ainda no intuito de verificar a adequacgéo
do uso do jogo de empresas SOLOG nos dife-

rentes cursos aos quais foi aplicado (Tecnologo,
Graduacao ou Mestrado), foi calculada a média
das medias dos conceitos atribuidos as afirmati-
vas relacionadas a percepc¢do acerca da contri-
buicdo de seu uso. A percepcao dos responden-
tes dos trés cursos pode ser classificada como
Muito Favoravel (Conceito acima de 7,0), com
médias gerais de 8,5 para os alunos de Tecné-
logo, 8,3 para os alunos de Mestrado e 7,2 para
os alunos de Graduacdo, colocando o uso do
jogo de empresas SOLOG como adequado para
os trés niveis de cursos nos quais foi utilizado.
As médias das médias e os respectivos desvios
estdo apresentados na Tabela 7.

Tabela 7 - Média das médias do conceito a contribuicdo do uso do jogo de empresas SOLOG para o processo de ensino-aprendizagem

Questdes

Tecndlogo Graduagdo Mestrado  Geral

X S X S X s X s

Todas (pl a p7)

85 102 72 136 83 106 80 0,69

Fonte: Elaborado pelos autores, 2014.

Embora o jogo de empresas SOLOG tenha
sido considerado adequado pelos respondentes
de todos os cursos, houve diferencga de 1,3 entre
a maior e a menor média geral dos cursos. Em
termos absolutos trata-se de uma diferenca pe-
quena, mas pode-se afirmar que foi significativa
(valor-p = 0,038). Por meio do teste de contraste
de Tukey (valor-p = 0,012) verificou-se que ha
diferenca significativa entre a percepcdo dos
alunos dos cursos de Graduacdo e Mestrado e
que ndo ha diferenca significativa entre a reacéo
dos alunos de Tecndlogo e Graduacéo (vapor p
= 0,55) ou de Tecnologo e Mestrado (valor p =

0,976).

Para completar a analise acerca da adequa-
¢ao do uso do jogo de empresas SOLOG, a afir-
mativa pl: “De uma forma geral o uso do JE
SOLOG ¢ adequado para apoiar processo de
aprendizagem”, foi tratada como aquela que
mede, de forma geral, a opini&o do entrevistado.
A mesma foi utilizada como variavel depen-
dente em um modelo de regressdo mdltipla cujo
objetivo foi o de identificar quais as variaveis
(afirmativas) que mais explicam a percepcao
acerca da contribuicdo do uso do jogo de empre-
sas SOLOG para apoio ao processo de ensino-
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aprendizagem de adultos na area de logistica, de
forma geral.

O modelo de regressdao expresso pela
Equacdo 2 foi considerado significativo (valor-p
~ 0,00) para prever a reacdo do respondente
acerca do uso do jogo de empresas SOLOG,
tendo obtido R? = 0,492, logo, que explica
49,2% da variabilidade de Y.

Y=0,57+0,586X,+0,074X, )

Onde:

Y = Conceito da afirmativa pl: De uma
forma geral o uso do JE SOLOG ¢é adequado
para apoiar processo de aprendizagem;

X1 = Conceito da afirmativa p7: Considero
que 0 uso do jogo de empresas SOLOG criou
condigdes para que cada participante aplique o
que aprendeu em outras situacoes;

X2 = Idade do respondente.

A importancia de cada variavel para a ex-
plicacdo da variavel dependente pode ser verifi-
cada por meio do Pp (Beta padronizado): Bp1 =
0,577; Bp2 = 0,287. Assim, é possivel apresentar
as variaveis que explicam o modelo em ordem
de importancia: p18: As informacdes apresenta-
das no relatério parcial sao claras (Bp1 = 0,577)
¢ Idade do respondente (Bp2 = 0,287).

Ao identificar quais sdo os aspectos que
terdo maior influéncia na percep¢do acerca da
contribuigdo do uso do jogo de empresas SO-
LOG para o processo de ensino-aprendizagem,
0 interessado em utiliza-lo poderé obter melho-
res resultados ao considera-los no planejamento
e na aplicacdo do jogo.

6 CONSIDERACOES FINAIS

A partir do objetivo deste trabalho, que foi
o de “Avaliar a adequacao do uso do jogo de em-
presas Simulador de Operagdes Logisticas — SO-
LOG - como técnica de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem de adultos na area de lo-
gistica”, concluiu-se que este jogo de empresas
é adequado para seu proposito. Tanto na avalia-
¢ao da reacdo ao seu uso, quanto na avaliacdo da
percepcao acerca de sua contribuicao para o pro-
cesso de ensino-aprendizagem, as médias gerais
dos conceitos atribuidos aos itens de analise, em
maioria absoluta, foi acima de 7,0, apresentando
conceito Muito Favoravel.

Na avaliacdo da reacdo ao uso, verificou-

se que 0s aspectos tratados em 7 das 19 afirma-
tivas, mais uma caracteristica demogréafica
(Idade), devem ser consideradas de forma dife-
renciada no uso do jogo de empresas SOLOG.
Quatro dessas afirmativas devem ser tratadas
como oportunidades de melhorias e as outras
quatro como os fatores que influenciam mais
fortemente uma reacdo mais favoravel ao uso do
jogo.

Os itens analisados que devem ser aprimo-
rados estdo concentrados nas etapas de Gestéo
simulada e Apresentacdo dos resultados. Na
etapa da Gestdo simulada, € necessario investi-
gar a contribuicdo da rodada-teste para tirar as
duvidas sobre o0 jogo de empresas SOLOG e se
0 volume de informacdes apresentadas no rela-
torio gerencial estd adequado (p9: A rodada
teste tirou todas as duvidas que ainda tinha so-
bre o JE SOLOG e p14: As informagdes apre-
sentadas no relatorio parcial séo suficientes).

Em relacdo a Apresentacdo dos resultados,
a forma como a discussdo sobre o desempenho e
resultados das empresas estd sendo conduzida,
bem como o nivel de satisfagdo em relacdo ao
proprio resultado, s&o os itens a serem investiga-
dos (p17: A discussdo sobre o desempenho das
equipes tirou todas as minhas duvidas de como
os resultados foram avaliados e p19: Fiquei sa-
tisfeito com o resultado obtido no JE SOLOG
pela minha equipe). As melhorias podem estar
associadas ao uso do jogo de empresas SOLOG,
ao conteudo do Manual de Instrucdes e ou ao
préprio simulador.

Por outro lado, 0 modelo de regressao
apontou para quatro outros aspectos que respon-
dem, em conjunto, por 63,6% da reacdo dos par-
ticipantes. As variaveis que explicam o modelo
em ordem de importancia sdo: p13: As informa-
¢Oes apresentadas no relatorio parcial sédo cla-
ras; p7: Entendi as regras do JE SOLOG; p10:
As informacdes para as tomadas de deciséo no
ambiente simulado do JE SOLOG séao claras e
Idade dos respondentes, logo, devem ser consi-
derados de forma diferenciada no uso do jogo de
empresas SOLOG. Destaca-se, ainda, que ne-
nhuma das variaveis do modelo esta entre aque-
las que obtiveram os conceitos mais baixos por
alunos de dois ou trés cursos.

Na avaliacédo da percepc¢éo acerca da con-
tribuicdo do uso do jogo de empresas para a
aprendizagem, verificou-se que 0s aspectos tra-
tados em 2 das 7 afirmativas, mais uma caracte-
ristica demografica (Idade), devem ser consi-
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deradas de forma diferenciada no uso do jogo de
empresas SOLOG. Uma dessas afirmativas deve
ser tratada como oportunidade de melhoria e as
outras duas como os fatores que influenciam
mais fortemente uma percepc¢do mais favoravel
ao uso do jogo.

A afirmativa que deve ser tratada como
oportunidade de melhoria é a p7: Considero que
0 uso do jogo de empresas SOLOG criou condi-
cOes para que cada participante tenha o pro-
cesso de aprendizagem em seu proprio ritmo. As
varias atividades do jogo (sincronas e assincro-
nas) deveriam contribuir para que cada partici-
pante pudesse ditar seu ritmo de aprendizagem,
entretanto, as respostas dos entrevistados contra-
riam isso.

Por outro lado, 0 modelo de regresséo
apontou para dois outros aspectos que respon-
dem, em conjunto, por 49,2% da percepcao dos
participantes em relacdo a contribuicdo do jogo
de empresas para o processo de aprendizagem.
As variaveis que explicam o modelo em ordem
de importancia séo: p7: Considero que 0 uso do
jogo de empresas SOLOG criou condigdes para
que cada participante aplique o que prendeu em
outras situaces e Idade dos respondentes, logo,
devem ser considerados de forma diferenciada
no uso do jogo de empresas SOLOG. Destaca-
se, ainda, que nenhuma das variaveis do modelo
estd entre aquelas que obtiveram os conceitos
mais baixos por alunos de dois ou trés cursos.

Quanto as limita¢6es do trabalho, os ques-
tionarios desenvolvidos para avaliar reacdo e
percepcao quanto a contribuicdo para a aprendi-
zagem ndo foram validados. Durante as anélises
foi identificada a necessidade de inserir uma
afirmativa referente a leitura prévia do Manual
de Instrucdes, pois isso permitiria verificar se os
itens que foram criticados realmente tém que ser
ajustados. Os resultados ora apresentados devem
ser considerados para o grupo de alunos que par-
ticipou das aplicacfes e respondeu & pesquisa.
Ainda em relacéo aos resultados, as conclusdes
comparativas realizadas a partir das respostas
dos alunos do curso de tecndlogo podem estar
enviesadas uma vez que foi baixo numero de
respostas obtidas junto aos participantes deste
curso. Embora o resultado apurado seja um indi-
cativo positivo quanto a adequacdo do uso do
SOLOG como técnica de apoio ao processo de
ensino-aprendizagem de adultos na area de lo-
gistica, é necessario realizar novos estudos para
que seja possivel generalizar essa afirmacéo.

Uma oportunidade é a avaliacdo do jogo de em-
presas SOLOG a partir do 2° nivel do modelo de
Quatro Etapas: Aprendizagem.

Ainda assim, é possivel considerar os as-
pectos identificados na aplicagdo do jogo de em-
presas SOLOG, em aplicacOes, inclusive, de
outros jogos de empresas. Assim, seria possivel
programar a aplicacdo obtendo os melhores re-
sultados no processo de ensino-aprendizagem,
pois, ha a possibilidade de reduzir interferéncias
e, a0 mesmo tempo, reforcar as potencialidades.
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