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Andlise de um jogo de empresas a distdncia como forma de melhorar
o desempenho de estudantes de logistica

0 avango intenso das tecnologias da quarta revolugdo industrial esta tornando obsoleta uma série de atividades laborais e ao mesmo tempo criando novas oportunidades de trabalho, de tal forma que a necessidade de
aprendizado e qualificagdo constante j& é uma realidade. Os cursos técnicos tém um papel importante na formagao de profissionais qualificados para o mercado e, nesse sentido, precisam adequar sua metodologia de ensino
para que ela seja atrativa, estimule a participagdo do estudante, desenvolva habilidades praticas e melhore seu desempenho académico. Desta forma o presente estudo tem por objetivo discutir como a participagdo em um
método de ensino centrado no participante, com aprendizagem baseada em problemas, como um Jogo de Empresas, pode melhorar o desempenho académico dos alunos de um curso técnico de gestdo em logistica. O estudo
adotou os procedimentos de uma pesquisa quantitativa quanto a sua abordagem, explicativa quantos aos seus fins e quase-experimental quanto aos seus meios. Na coleta e tratamento dos dados foram utilizados testes
unicaudais de comparagdo de duas médias para amostras independentes (um para cada disciplina) para verificar se existiu diferenca estatisticamente significativa entre as notas obtidas pelos dois grupos (experimental e controle)
em cada disciplina. O jogo foi aplicado em uma instituigdo privada, tradicional no ensino a distancia e localizada em Sdo Paulo, e apds a analise dos resultados dos testes estatisticos, foi verificado que o jogo contribuiu para a
melhoria do desempenho académico dos alunos. Os resultados ainda sugerem que o jogo pode contribuir com melhoria da qualidade do ensino e da formagao dos professores, desenvolver habilidades comportamentais, melhorar
a formagdo profissional e reduzir o gargalo de mao obra qualificada. O trabalho apresenta como contribuigdes priticas, o fornecimento de subsidios para uma eventual inclusdo do jogo de empresas na grade do curso da
instituicdo, e possivelmente de outras, como também aponta que a aplicagdo do jogo de empresas pode apoiar as institui¢des de educagdo na busca pela melhoria dos processos de ensino-aprendizagem, contribuindo para o
aperfeioamento de suas ferramentas pedagégicas, ao privilegiarem a apropriagdo do conhecimento de forma significativa, permitindo o desenvolvimento de aptiddes relevantes para a trajetéria profissional dos educandos.

Palavras-chave: Aprendizagem baseada em problemas; Jogo de empresas; Educagéo a distancia; Logistica.

Analysis of a remote business game as a way to improve the
performance of logistics students

The intense advance of technologies of the fourth industrial revolution is making a series of work activities obsolete and at the same time creating new work opportunities, in such a way that the need for constant learning and
qualification is already a reality. In this sense, technical courses play a significant role in training qualified professionals for the market, and they need to prepare for this new era, adapting their teaching methodology so that it is
attractive, encourages student participation, develops practical skills, and improves their academic achievement. Thus, this study aims to discuss how participation in a participant-centered teaching method, with problem-based
learning, such as a Business Game, can improve the academic performance of students in a technical logistics management course. The study adopted the procedures of a quantitative research regarding its approach, explanatory
regarding its purposes and quasi-experimental regarding its means. In the collection and treatment of data, one-tailed tests were used to compare two means for independent samples (one for each subject) to verify whether
there was a statistically significant difference between the scores obtained by the two groups (experimental and control) in each subject. The game was applied in a private institution, traditional in distance education and located
in Sdo Paulo, and after analyzing the results of statistical tests, it was verified that the game contributed to the improvement of students' academic performance. The results also suggest that the game can contribute to improving
the quality of teaching and teacher training, developing behavioral skills, improving professional training, and reducing the bottleneck of qualified labor. The work presents, as practical contributions, the provision of subsidies
for an eventual inclusion of the business game in the institution's course schedule, and possibly others, as well as pointing out that the application of the business game can support educational institutions in their search for
improvement of teaching-learning processes, contributing to the improvement of its pedagogical tools, by giving priority to the appropriation of knowledge in a significant way, allowing the development of relevant skills for the
professional trajectory of students.
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INTRODUGAO

As trés revolugdes industriais anteriores, somadas aos grandes avangos tecnolégicos atingiram uma
quarta fase, que novamente transformara a forma de viver da sociedade e ela é chamada de Industria 4.0 ou
de Quarta Revolugdo Industrial, termo que foi utilizado pela primeira vez em 2011 pelo governo alemao para
descrever uma série de inovagles tecnolégicas no processo de fabricacdo industrial (SCHWAB, 2016)
(SAKURALI et al., 2018). A Quarta Revolugdo Industrial ndo é apenas mais uma etapa do desenvolvimento
tecnolégico, mas sim uma mudanca de paradigma em diversos setores da economia e sobre todo o ambiente
institucional e social (SCHWAB, 2016) (SAKURAI et al., 2018).

Essa nova fase da industria e os avangos tecnoldgicos decorrentes dela proporcionam implicagdes e
repercussdes na educacdo, levando a questionamentos sobre a exigéncia de uma nova escola, capaz de
introduzir o ensino técnico e profissional, capaz de garantir a forca de trabalho qualificada, para atuar em
favor do crescimento da industria, sendo evidente a necessidade de adequacdo do ensino a esta nova
realidade (PEIXOTO et al., 2013) (RUAS et al., 2019).

Os educadores tém buscado conhecer, entender e apropriar-se dos recursos tecnoldgicos, utilizando-
os como novas ferramentas pedagdgicas para ndo ficarem a margem dos avancos digitais (RUAS et al., 2019).
Ao longo da histdria da educagdo, varios modelos didaticos e teorias de ensino e aprendizagem foram criados
para contribuir, de forma mais eficaz, no processo educacional (PEIXOTO et al., 2013). Diante de tantos
desafios neste século, as metodologias ativas de ensino vém se consolidando como uma estratégia
pedagdgica de desenvolvimento das novas competéncias dos alunos, que passaram a ser exigidas por este
cenario desafiador (BARBOSA et al., 2013).

Nesse sentido, uma das estratégias da aprendizagem centrada no participante é a Aprendizagem
Baseada em Problemas (ABP). Esse recurso ndo esta pautado so nos principios da escola ativa, mas também
no método cientifico integrado ao ensino, nos conteudos, nos diferentes ciclos estudantis e nas diversas
areas envolvidas para que os discentes desenvolvam a habilidade de aprender a aprender, além de se
adaptarem as futuras profissdes e aos seus problemas (MORAN, 2017).

Os jogos educacionais podem se beneficiar muito da incorporacdo dos tracos do ABP, até porque a
combinac¢do de jogos educacionais e ABP pode ajudar a preencher a lacuna entre as tentativas de um jogo
comercial projetado exclusivamente para entretenimento e um jogo educacional que nao atrai os alunos,
explorando a conexdo entre os dois temas (WALKER et al., 2008). Nesse cenario, os jogos e as aulas que
utilizam a linguagem de ludificagdo vém sendo cada vez mais presentes na escola e as atividades on-line se
tornam mais atrativas (MORAN, 2017).

Nesse ambiente, os jogos dependem cada vez mais das Tecnologias Digitais de Informacgdo e
Comunicacado (TDIC) que, por sua vez, tém ganhado mais destaque na sociedade contemporanea, permeando
diversas areas, inclusive a Educacdo (VELOSO et al.,, 2019). Nessa perspectiva, muitas sdo as mudancas
ocasionadas pela presenca das TDIC no dmbito educacional, ora na sala de aula convencional, ora em

modalidades de ensino como a Educacdo a Distancia (EAD), que “tem recebido bastante atencdo
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recentemente e que, por isso, tem crescido vertiginosamente” (MILL et al., 2014).

Em consonéncia a isso, a disseminag¢do do acesso as TDICs amplificou a oferta de programas de EAD
e ainda trouxe a tona um novo desafio, questionando como esta modalidade de ensino pode trazer
contribuicOes efetivas ao processo educativo, utilizando as funcionalidades dessas tecnologias que estdo
sendo adotadas (ALMEIDA, 2010). No impulso dessas mudancas, o desafio dos professores, diante da
Educacgdo a Distancia, incute novos contextos de ensino e aprendizagem, que provocam transformagdes no
fazer e capacita¢do docente (ALMEIDA, 2010) (ALVES, 2011).

Nessa linha, a modalidade EAD no Ensino Médio pode atrair os jovens para corrigir a distor¢do da
idade adequada indicada pelo MEC. Segundo Rech et al. (2017), esses adolescentes e jovens pertencem a
Geracdo Z, que é composta pelos nascidos entre 1995 e 2010. Eles ja nasceram utilizando a tecnologia e a
internet e desenvolveram desde muito cedo uma habilidade mais do que natural no trato com as novidades
tecnoldgicas e os aparelhos digitais.

Diante disso, observa-se que a tendéncia da ado¢do da Educacdo a Distancia no Brasil é crescer e
representar uma parcela cada vez maior dos alunos matriculados em cursos de diferentes niveis
educacionais, principalmente no Ensino Médio, depois da publicacdo da Resolugdo n? 3 em 21 de novembro
de 2018, do Ministério da Educac¢do (MEC) que atualiza as Diretrizes Nacionais Curriculares (BARBOSA, 2014)
(BRASIL, 2018). Nesse Documento, foi regulamentada que a carga horaria do Ensino Médio em EAD podera
ser de até 20% do total, podendo chegar a 30% no caso de Ensino Médio noturno e até 80% na Educacao de
Jovens e Adultos (EJA).

Mediante a exposi¢cdo, parece razoadvel inquirir qudo eficiente a Educacdo a Distancia,
especificamente em um formato ludico, condizente com o perfil desta nova gera¢do — o Jogo de Empresas —
pode ser no ensino desses novos alunos, que constituem o Ensino Médio Técnico das escolas. Para tanto se
indaga: um jogo de empresas aplicado na modalidade a distancia pode melhorar o desempenho académico
e pratico dos alunos de um curso de nivel médio técnico em gestdo?

Para tanto, o objetivo deste artigo é analisar se a participacdo em um método de ensino centrado no
participante, com aprendizagem baseada em problemas, como um Jogo de Empresas, na modalidade a
distancia, pode melhorar o desempenho académico dos alunos de um curso técnico de gestdo em logistica.

Para justificar o presente trabalho, é importante notar que, com os avancos tecnoldgicos, é evidente
gue mudancas nos processos pedagdgicos na educac¢do sdo necessarias a fim de trazer uma nova realidade
para o mercado de trabalho. As metodologias ativas de ensino se mostraram como uma estratégia
pedagdgica de desenvolvimento das novas competéncias.

A adocdo de aprendizagem baseada em problemas, no formato de jogos de empresas, como uma
das estratégias da aprendizagem centrada no participante, juntamente com as TDICs e os programas de
Educacdo a Distancia trouxeram contribuicdes efetivas ao processo educativo de aprendizagem significativa
e o desempenho académico do estudante.

Os adolescentes e jovens representam 32% da forga de trabalho, sendo uma parcela importante da

sociedade (AGENCIA O GLOBO, 2018) e a aplicacdo do jogo de empresas pode apoiar as instituicdes
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educacionais a melhorarem seus processos de ensino-aprendizagem, contribuindo para o aperfeicoamento
de suas ferramentas pedagdgicas. Para tanto, sdo necessarios avangos técnicos nos processos pedagogicos e
suporte metacognitivo para monitorar o progresso dos alunos e adequar o processo de ensino para melhorar
a capacidade de aprendizagem dos alunos.

Os resultados deste estudo demonstram que ele pode contribuir com o desenvolvimento de
competéncias e habilidades comportamentais para o trabalho, por meio da apropriacdo do conhecimento
de forma significativa, permitindo o desenvolvimento de aptiddes relevantes para a trajetéria profissional

dos educandos e ajudar a reduzir o gargalo de mao obra qualificada para o setor de logistica no pais.

DISCUSSAO TEORICA

Nesta secdo serdo abordados conceitos de métodos de ensino centrados no participante. Dentre eles
a aprendizagem baseada em problemas e jogos de empresas, com o intuito de verificar a eficacia dos jogos
enquanto método de ensino e sua contribuicdo a fim de aprimorar o desempenho académico de alunos no
ensino médio técnico, bem como as aplica¢des da modalidade do ensino a distancia. Isto posto, a pesquisa

utilizara este formato na aplicagdo do jogo.

Métodos de ensino centrados no participante

Os recentes avangos tecnolégicos proporcionam implicacdes e repercussdes na educagao.
Questiona-se sobre uma nova escola que seja capaz de transformar o ensino técnico e profissional e de
garantir a mao de obra qualificada para atuar em beneficio do crescimento da industria, impondo maior
qualificacdo docente, novas competéncias e habilidades para o trabalho, sendo evidente a adequacdo do
ensino a realidade que se impde (PEIXOTO et al., 2013) (SOUZA, 2013) (RUAS et al., 2019).

Para ndo ficarem a margem dos avancos digitais, os educadores tém buscado conhecer, entender e
apropriar-se dos recursos tecnoldgicos, utilizando-os como novas ferramentas pedagdgicas (SOUZA, 2013)
(RUAS et al., 2019). Ao longo da histdria da educagdo, varios modelos didaticos e teorias de ensino e
aprendizagem foram criados para contribuir, de forma mais eficaz, no processo educacional (PEIXOTO et al.,
2013). Diante de tantos desafios, principalmente do século XXI, as metodologias ativas de ensino vém se
consolidando como uma estratégia pedagégica de desenvolvimento de novas competéncias que passaram a
ser exigidas cada vez mais no mercado de trabalho (BARBOSA et al., 2013).

As Metodologias Ativas (MA) ndo sdo apenas uma nova forma de ensinar. Essa metodologia foi
iniciada na década de 1980 e tenta lidar com os varios fatores que interferem no processo de aprendizagem
e nas necessidades dos alunos para desenvolver varias habilidades (MOTA et al., 2018). O principal fator dela
consiste no estreitamento da relagdo professor-aluno, na mudancga de paradigmas pedagdgicos do ensino
tradicional, favorecendo a autonomia do participante e o tornando um agente na construcdo do préprio
conhecimento (BACICH et al., 2018) (SALES et al., 2019).

A partir dessa 6tica, o estudante é parte responsavel do processo ensino-aprendizagem, sendo assim,

o discente passa a tomar decisGes e ser construtor do préprio conhecimento (SOBRAL et al.,, 2012)
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(YOSHIZAWA et al.,, 2017). Os processos de aprendizagem centrados no participante baseiam-se em
problemas, abrindo espaco para a interagao e participacdo dos estudantes, despertando a curiosidade neles
e os desafiando na reflexdo sobre os problemas propostos pelo método e na identificacdo e organizagao das
solucdes hipotéticas mais adequadas a situacao (KANE, 2004) (YAMAMOTO, 2016).

Nessa direcdo, a Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) é uma das metodologias centradas no
aluno que tem o objetivo de instigar o estudante mediante problemas, fornecendo inimeros exemplos de
atividades e técnicas pedagdgicas que os professores podem explorar em diferentes situagdes de
aprendizagem, englobando uma multiplicidade de disciplinas e esforgos educacionais, formais e informais,
visto que o educando tem a possibilidade de examinar, refletir e posicionar-se de forma critica (SOBRAL et

al., 2012) (BORGES et al., 2014) (FARIAS et al., 2015) (YAMAMOTO, 2016) (SALES et al., 2019).

Aprendizagem baseada em problemas

A Aprendizagem Baseada em Problemas foi embasado nos principios da escola ativa e se organiza
por temas, competéncias e problemas diferentes, em niveis de crescente complexidade e ainda propde uma
matriz ndo disciplinar ou transdisciplinar, em que os estudantes deverdao equacionar e compreender
atividades em grupo e individuais, sendo os temas de estudo transformados em um problema, com o objetivo
de ser discutido em um grupo, que funciona como uma espécie de tutorial ou apoio para os estudos, assim
como para se preparem para suas futuras profissées (VIGNOCHI et al., 2009) (MORAN, 2017) (BACICH et al.,
2018).

Nessa linha, a aquisicdo e integracdo de novos conhecimentos sdo pautadas no método da
Aprendizagem Baseada em Problemas. E tal abordagem aponta como os problemas sdo contextualizados no
aprendizado autodirigido, estimulando o desenvolvimento de habilidades e promovendo uma aprendizagem
centrada no aluno (BARROWS, 19960 (FREITAS, 2012) (BARBOSA et al., 2013).

De acordo com a visdo de Aradjo et al. (2010), um curso baseado em uma metodologia como a ABP
contribui para a preparac¢ao dos estudantes a fim de resolver os problemas de ordem profissional, que terao
de lidar. Nesse caso, se o aluno vivenciar essa experiéncia em sua vida académica, sera beneficiado no futuro
proximo, ao se inserir no mercado de trabalho.

Além disso, o método cria o senso de responsabilidade nos estudantes pela dinamica do conteudo
aprendido em contextos significativos, no exercicio da profissdo ou resolucdo dos problemas. Esse fator
cativante contribui para a superagao do distanciamento entre a realidade pratica e a formagdo académica,
com uma expressiva dosagem tedrica (FREITAS, 2012) (BARBOSA et al., 2013).

Essa forma de colaboragdo enfatiza o processo a ser seguido pelo grupo na busca de uma solugao,
desenvolvimento de habilidades de observagao e percepgao de relagdes entre os detalhes particulares do
problema, valorizando a aprendizagem autGnoma e cooperativa, ndo apenas com o objetivo de resolver o
problema na etapa final do trabalho, pois 0 caminho da aprendizagem é predominantemente indutivo e pode
resultar num habito de pensamento critico mais focado no fendmeno em si do que nas suas determinacdes

mais amplas (ARAUJO, 2011) (FREITAS, 2012) (BARBOSA et al., 2013).
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Refor¢cando esse entendimento, o estudo de Walker et al. (2008), sustenta que os jogos educacionais
podem se beneficiar muito da incorporac¢do dos tragos e das caracteristicas da Aprendizagem Baseada em
Problemas para torna-los mais atrativos. Nesta mesma linha, a pesquisa de Tseng et al. (2009), comprovou a
utilidade de um simulador de jogos de negdcios por meio de uma abordagem direcionada por restri¢cdes
difusas para apoiar o aprendizado colaborativo baseado em problemas. Nesse simulador, a estrutura do
problema foi exibida como redes de decisdo para permitir que os alunos explorassem o processo de solu¢do

de problemas do mundo real para o planejamento estratégico colaborativo e a tomada de decisdes.

Jogos de empresas

Os jogos de empresas podem ser usados para simular as atividades da empresa, possibilitando o
exercicio de estratégias sem comprometer a sua operag¢do ou seu desempenho real, testando os efeitos das
tomadas de decisdo em diversos aspectos no ambito corporativo (SAUAIA, 2013). Para Tanabe (1978), os
jogos de empresas possuem quatro caracteristicas bdsicas: i) € sempre mais simples que o mundo real; ii)
possui meio ambiente simulado; iii) todas as varidveis de decisdo estdo expressas no modelo; iv) desenvolve
interagdes entre os participantes e o objeto simulado.

As finalidades dos jogos de empresas podem ser diferentes, de acordo com o conceito de cada autor.
Segundo Orlick (1989), desenvolvem no time a relagdo ganha-ganha, trabalho em equipe, visdo participativa,
a relagdo interpessoal e ética e elimina o conceito de perder ou ganhar. J& para Gramigna (2007), as
finalidades podem ser para desenvolver habilidades comportamentais, habilidades técnicas em determinada
funcdo ou tomar uma decisdao que reflete situacdes de mercado.

Dentre as principais caracteristicas dos jogos de empresas e da aprendizagem vivencial, Martinelli
(1987) diz que a formacdo profissional é muito enriquecedora por simular no computador o cenario e o
contexto de uma empresa e do ambiente organizacional, destacando as variaveis relevantes, bem como seu
equacionamento, pois define as estratégias possiveis e recebe, quase imediatamente, os resultados de
semanas, meses ou até anos de projec¢do futura da evolucdo simulada dos negécios.

Por outro lado, Kolb (1984) observa que um modelo de aprendizado vivencial pode se dividir em
quatro etapas: experiéncia concreta, que consiste em focar a relagdo interpessoal e o tratamento das
guestes humanas; observacao reflexiva, que busca analisar compreensivamente o conhecimento adquirido
e reflexdo das ideias e ocorréncias; conceitua¢do abstrata, que desenvolve reflexdes sobre a observacdo por
meio de légicas e das ideias para elaboracdo de interpretagGes abstratas e teorias; e, por fim, testes de

hipdteses ou experimentacdo ativa, que se insere na pratica as conceituag¢des advindas da observacao.

Jogos de empresas enquanto métodos de ensino

Ap0s realizagdo de extensa revisdo da literatura considerando artigos seminais, principais autores e
pesquisas recentes sobre o tema, foi elaborado uma sintese das principais contribuicGes em relacdo a

utilizacdo de jogos de empresas como métodos de ensino, conforme Quadro 1:
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Quadro 1: Sintese das principais contribuicdes em relagdo a utilizagcdo de jogos de empresas como métodos de ensino.

CONTRIBUICAO

AUTORES

- Aprendizagem vivencial;

- Aprendizagem por meio da experiéncia;

- Facilitar a aprendizagem dos estudantes;
- Complemento da aprendizagem tedrica.

Kolb (1984);

Abreu et al. (1990);
Libaneo (1994);

Gil (1997);

Saviani (1998);
Miyashita (1997);
Thorelli (2001);
Pereira (2005);

Mello (2012);

Motta et al. (2012);
Santoro et al. (2012);
Romero et al. (2014);
Bouzada (2015) (2016);
Camilleri et al. (2019).

- Desenvolvimento de habilidades e competéncias;

- Contribuir para formagao profissional;
- Simulagdo da realidade empresarial;

- Capacidade de resolver problemas e tomar decisdes;

- Trabalho em equipe.

Hoover (1974);

Kirby (1995);

Santos (2003);

Vieira Filho (2003);
Lacruz (2004);

Ribeiro (2008);

Motta et al. (2012);
Palmunen et al. (2013);
Bertran et al. (2014) (2015);
Pavlicek et al. (2014);
Batseva et al. (2016);
Geithner et al. (2016);
Silva et al. (2016);
Ormond et al. (2018).

- Aprendizagem ativa;
- Construgao do seu préprio conhecimento.

Sauaia (1995; (2013);
Oliveira et al. (2009).

- Aumento do engajamento;
- Envolvimento dos alunos.

Randel et al. (1992);
Li et al. (1993);

Wolfe et al. (2003);
Oliveira et al. (2009);
Mello (2012);

Hassan et al. (2014);
Camilleri et al. (2019).

Métodos centrados no participante aplicados no ensino basico

Apds realizagdo de extensa revisdo da literatura considerando artigos seminais, principais autores e
pesquisas recentes sobre o tema, foi elaborado uma sintese das principais contribuicdes em relagao aos
métodos de ensino centrados no participante aplicados no nivel médio ou fundamental, conforme Quadro

2.

Quadro 2: Sintese das principais contribuicdes em relagdo aos métodos de ensino centrados no participante aplicados
no nivel médio ou fundamental.
CONTRIBUIGAO AUTORES
Weinberger et al. (2001);
Decian (2010);
Maloy et al. (2010);

- Métodos centrados no aluno sdo bem-sucedidos e eficazes; Westberg (2014);

- Alunos se envolvem de forma ativa; Monteiro et al. (2015);

- Motivagdo para aprender Reif et al. (2016);
Cotrim et al. (2017);
Lancaster (2017);
Edomwonyi (2018).

- Melhoria do aprendizado de habilidades da capacidade mental dos alunos; Vale et al. (2010);

- Melhorias no conhecimento dos professores.

Uziim et al. (2012).

- Melhoria de desempenho académico;

Weinberger et al. (2001);
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CONTRIBUIGAO AUTORES

- Maior aprendizado cooperativo; Rodrigues et al. (2010);
- Aumento da aceitagdo social e da autoconfianga dos alunos; Uziim et al. (2012);

- Promove perfil empreendedor. Westberg (2014).

Ensino a distancia (EAD)

Como o nome ja aventa, EAD ou educacdo a distancia é um tipo de ensino realizado no todo ou em
parte em um ambiente virtual. Segundo o Ministério da Educagdo, EAD é uma forma de educa¢do em que
estudantes e professores sdo separados fisica ou temporalmente, sendo necessario o uso de métodos e
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) para mediagdo (BARBOSA, 2014).

No Brasil, o Decreto n2 9.057 de 25 de maio de 2017, define formalmente o conceito de educacdo a
distancia como sendo:

a modalidade educacional na qual a mediacdo didatico-pedagdgica nos processos
de ensino e aprendizagem ocorra com a utilizacdo de meios e tecnologias de
informacdo e comunicacdo, com pessoal qualificado, com politicas de acesso, com
acompanhamento e avaliagdo compativeis, entre outros, e desenvolva atividades
educativas por estudantes e profissionais da educacdo que estejam em lugares e
tempos diversos (BRASIL, 2017, Art. 12).

Fundamentalmente, a educagdo a distancia se refere ao ensino que ocorre quando professores e
alunos sdo separados (no tempo ou no espacgo) e no sentido da expressdo assumida hoje, a distancia espacial
é mais enfatizada, e recomenda-se contorna-la usando tecnologias digitais de informacdo e comunicagao
(TDIC), como transmissdo de dados, voz e imagem, ou todas elas ao mesmo tempo utilizando a comodidade
do computador com acesso a internet (ALVES, 2011).

Portanto, a EAD é uma escolha pedagdgica de métodos de ensino e seu uso e combinacdo com novas
tecnologias para atingir os objetivos da pratica educacional implementada, bem como concomitantemente,
deve ter em mente os pressupostos do homem e da sociedade e levar em consideracao as necessidades da
populacdo, devendo ser entendido como uma pratica educacional intermediaria e de posicionamento, um
método de educacdo que pode democratizar o conhecimento, e portanto, este € um método alternativo de
ensino apresentado hoje aos educadores, cuja pratica é baseada na razdo moral, sélida e comprometida com
a mudanca social (MATOS, 2016).

As novas tecnologias digitais, especialmente a internet, produziram um novo paradigma social, que
alguns autores descrevem como sociedade da informac¢do ou sociedade de rede baseada no poder da
informagdo (CASTELLS, 2003), sociedade do conhecimento (HARGREAVES, 2003) ou sociedade da
aprendizagem (POZO, 2004). Um mundo onde o fluxo de informacgdes é intenso, em permanente mudanga,
e “onde o conhecimento é um recurso flexivel, fluido, sempre em expansdo e em mudan¢a” (HARGREAVES,
2003, p. 33).

As Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) tém ganhado cada vez mais destaque
na sociedade contemporanea, permeando diversas dreas, inclusive a Educacdo (VELOSO et al., 2019). Nessa
perspectiva, muitas sdo as mudancas ocasionadas pela presenga das TDIC em ambito educacional, seja na
sala de aula convencional, seja em modalidades de ensino como a Educacgdo a Distancia (EAD), que “tem
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recebido bastante atenc¢do recentemente e que, por isso, tem crescido vertiginosamente” (MILL et al., 2014).

E importante entender como preparar os professores para que eles possam atuar no novo ambiente
educacional da cultura on-line, especialmente na educacdo a distancia e no desenvolvimento de curriculo
com base na pratica social, que inclui contelddo, métodos, procedimentos e atividades em andamento
(VIEIRA et at., 2017).

Os professores também assumem papel e responsabilidades fundamentais para que o processo de
EAD funcione bem, e nesse sentido, Baptista (2005) afirma que ela desempenha trés fung¢Ges bdsicas:
organizacdo (organizador do plano de aula), sociedade (responsavel por criar um ambiente de aprendizado

agradavel e amigavel) e intelectuais (promover a educac¢do por meio de discussao).

Ensino a distancia aplicado no nivel médio ou fundamental

Ap0s realizagdo de extensa revisdo da literatura considerando artigos seminais, principais autores e
pesquisas recentes sobre o tema, foi elaborado uma sintese das principais contribuicGes em relacdo ao

ensino a distancia aplicados ao nivel médio ou fundamental, conforme apresentado no Quadro 3:

Quadro 3: Sintese das principais contribuicdes em relagdo ao ensino a distancia aplicados ao nivel médio ou
fundamental.

CONTRIBUIGAO AUTORES

- Trabalho colaborativo e individual;

- Comunicagao efetiva entre professores e alunos;

- Eficacia e eficiéncia da aprendizagem;

- Utilizagdo da plataforma facil e divertida para os alunos.

Nikolova et al. (2008).

Nikolova et al. (2008);
- Formagdo de professores. Matos (2013);
Tonini et al. (2016).
Tonini et al. (2016);
Constantino et al. (2017);
Bastos (2017).
- Ferramenta pedagdgica de ensino. Campos et al. (2019).
- Qualidade do ensino. Bastos (2017).
- Mercado de trabalho;
- Crescimento Ensino Técnico.

- Facilidade de acesso;
- Crescimento da modalidade.

Silva et al. (2016).

METODOLOGIA

Nesta secdo serdo abordados os procedimentos metodoldgicos utilizados no artigo. Também sera
detalhado como foi a aplicagcdo do Jogo de Empresas BR-LOG para os alunos do curso técnico de logistica e
medir os resultados desse quase-experimento para atender aos objetivos e testar a hipétese da pesquisa.

Por fim, serd detalhado o universo da amostra, a coleta e o tratamento dos dados e as limitagées da pesquisa.

Tipo de pesquisa

Para a realizacdo desta pesquisa foi utilizada uma abordagem quantitativa. Nela, os dados coletados
sao passiveis de quantificacdo e mensuragao. Tais elementos sdo, entao, dispostos para serem submetidos a
testes estatisticos e, posteriormente, analisados e interpretados (MARTINS et al., 2009). Esta abordagem

ainda tem o objetivo de identificar relagGes entre varidveis, por meio de instrumentos de coleta de dados
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padronizados e homogéneos (LYRIO et al., 2013) (MICHEL, 2009).

Uma pesquisa na drea de administracdo pode ser classificada quanto a sua finalidade e quanto aos
meios utilizados para responder as questdes propostas. Quanto aos fins, uma pesquisa sera explicativa, pois,
pretende explicar a ocorréncia de um fendbmeno, visa, portanto, esclarecer quais fatores contribuem, de
alguma forma, para a ocorréncia de determinado fenomeno (VERGARA, 2014). A pesquisa explicativa visa
estudar a associagdo entre variaveis de tal forma que exista interferéncia entre elas (VOLPATO, 2011). E o
caso desta pesquisa, que pretende, em sua finalidade metodoldgica, mostrar a correlagdo entre a
participacdo no Jogo de Empresas BR-LOG e um melhor desempenho dos alunos em um curso técnico de
logistica.

Quanto aos meios, a pesquisa foi um quase-experimento. Esses delineamentos quase-experimentais
tentam inferir que o dado tratamento aplicado teve o efeito pretendido, atingindo um grau de controle o
mais préximo possivel as pesquisas com delineamentos experimentais (COZBY, 2003).

O presente estudo pode, entdo, ser entendido como sendo quase-experimento, pois estad baseado
na constituicdo de dois grupos de individuos: um grupo experimental (GE), no qual foi aplicado o jogo BR-
LOG, e um grupo de controle (GC), que foi utilizado como referéncia de comparac¢do os resultados do pds-
teste. Esses grupos de individuos foram de dois conjuntos de alunos diferentes, homogéneos e durante o
mesmo periodo, do curso de nivel médio técnico em logistica, de uma instituicdo privada, tradicional no

ensino a distancia e localizada em S3o Paulo, e tinham caracteristicas e tamanho equivalentes.

O simulador utilizado

O BR-LOG é ambientado no Brasil e as equipes precisam determinar inicialmente a estrutura da rede
logistica e, depois, tomar decisdes operacionais e estratégicas. O jogo trabalha com altos niveis de detalhes
das decisOes - tratando questdes referentes as politicas de preco, de capacidade e de localizagdo de
instalacGes e ao suprimento e transporte de matéria-prima, apoio a producdo, distribuicdo de produtos
acabados e estratégia de marketing. Ele é baseado em um modelo matematico relativamente complexo,
porém invisivel ao jogador, que deve tomar decisdes empresariais de dificuldade média.

O BR-LOG procura evidenciar a necessidade de uma integra¢do ndo sé entre as fungdes logisticas,
mas também entre estas e a estratégia de marketing, através da simulacdo de um ambiente competitivo no
qual cada equipe é responsavel pelo gerenciamento de uma das empresas concorrentes que atuam em
mercados comuns.

O jogo procura ser o mais realista possivel, dentro da viabilidade operacional e atentando para o seu
objetivo didatico, de forma a constituir um instrumento de ensino ao estudante de Logistica brasileiro. Por
isso, ele é totalmente voltado para a nossa realidade.

As localidades sdo cidades brasileiras reais e as distancia entre elas sdo verdadeiras, além da
disponibilidade dos modais ser proxima da real. Além disso, o jogo contempla a possibilidade de transporte
intermodal, a utilizagdo de modais aéreo e maritimo, a escolha da localizacdo das fabricas, a programacao

diaria da producgdo, o transporte palletizado, o tratamento de produtos frigorificados, entre outros aspectos
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criticos da gestdo logistica de uma empresa e ndo comumente encontrados nos simuladores disponiveis no
mercado. Para o presente estudo foi utilizado o BR-LOG, que roda em ambiente Excel, aplicado inicialmente

por Bouzada (2001).

Universo, amostra e coleta de dados

A populagdo da pesquisa foi selecionada, segundo a interpretacao de Gil (2010), pelo critério de
acessibilidade ou conveniéncia, em razdo da facilidade de acesso a este publico. A populagdo de pesquisa se
refere a todos os alunos que estudaram, estudam ou que irdo estudar no curso técnico de logistica da
instituicdo-objeto desta pesquisa.

Foram utilizadas as duas populag¢Ges estatisticas, das quais foram extraidas as respectivas amostras:
foram 62 alunos de dois conjuntos de alunos diferentes, homogéneos e durante o mesmo periodo de tempo,
do médulo de qualificacdo profissional, do curso de nivel médio técnico em logistica, de uma instituicdo
privada, tradicional no ensino a distancia, em S3o Paulo, sendo que 31 estudantes de um conjunto
participaram do Jogo de Empresas BR-LOG, como grupo experimental e os outros 31 alunos de outro
conjunto da amostra ndo participaram do jogo e foram considerados como grupo de controle.

A coleta de dados foi realizada entre abril e julho de 2021, em dois grupos de alunos de dois conjuntos
diferentes, homogéneos e durante o mesmo periodo, com 31 alunos cada, do curso técnico de logistica, do
mddulo de qualificagdo profissional previsto na grade curricular de uma instituicdo privada, tradicional no
ensino a distancia, em S3o Paulo. O primeiro grupo de 31 estudantes do conjunto 1 participou do Jogo de
Empresas BR-LOG como grupo experimental, para os quais foram apresentadas as regras e posteriormente
foram divididos em 4 equipes.

O curso de técnico em Logistica possui carga horaria 950h e sua duragao é de 3 a 18 meses, de acordo
com o campus e o desempenho do aluno. Possui trés modalidades: a) Online; b) Online com Material
Impresso; c) Semipresencial e Online. As aulas irdo depender da modalidade escolhida. O curso é dividido em
2 modulos e em cada um deles sao aplicadas cinco disciplinas. O Mddulo | é composto de 5 disciplinas, que
sdo comuns a outros cursos técnicos e no madulo Il sdo aplicadas as seguintes disciplinas especificas de
qualificacdo profissional em Logistica: 1) Logistica Empresarial (80h); 2) Gestdo de Armazenagem e
Suprimentos (80h); 3) Planejamento, Programacdo e Controle de Producdo (PPCP) (80h); 4) Gestdo de
Transportes e Distribuicdo (80h); e 5) Logistica Internacional (80h). Os dois conjuntos de alunos que foram
objeto da pesquisa contam com os mesmos professores e ela estrutura académica.

Ao final de cada disciplina do médulo Il foram realizadas avalia¢gdes regulares da instituicdo, que
medem as competéncias relacionadas diretamente as qualificacdes correspondentes a habilitacdo
profissional, com a nota podendo variar de 0 a 10 pontos. Essas avaliacdes sdo estruturais do curso e seguem
os critérios de saberes e experiéncias dos estudantes, no ambito do perfil de conclusdo, dos mddulos e
respectivas disciplinas, conforme prevé a legislacdo vigente.

Para a aplicacdo do BR-LOG junto ao grupo experimental, primeiramente foi realizada uma

apresentacdo por videoconferéncia devido a pandemia da Covid-19, esclarecendo a dindmica do jogo BR-
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LOG. Posteriormente, a aplicacdo foi realizada exclusivamente a distancia, de forma remota, com os
participantes das equipes enviando suas decisdes semanalmente por e-mail. Um simulador foi executado
utilizando os valores das planilhas recebidas e relatérios foram gerados e encaminhados para as equipes,
também semanalmente e por e-mail.

Os participantes dedicaram aproximadamente seis horas de atividades semanais para analisar os
resultados e tomar as decisdes, com todo o suporte da equipe do jogo e da instituicdo. Por fim, apds a ultima
rodada e jd de posse dos resultados obtidos pelas empresas ficticias, foi realizada uma nova
videoconferéncia, divulgando a equipe que obteve resultado financeiro projetado mais expressivo e
discutidos indicadores e resultados. Todo esse processo foi conduzido pelo pesquisador.

Ao final do periodo de avaliagdo e apds o encerramento do jogo de empresas, foram verificados os
resultados das avaliacdes regulares da instituicao, de todos os alunos que pertencem aos dois conjuntos de
estudantes (experimental e de controle) de todas as disciplinas do modulo I, com objetivo de realizar o

tratamento estatistico dos dados.

Tratamento de dados

Para mensurar o alcance do objetivo, foram analisados os resultados das avalia¢gdes regulares das
disciplinas do mddulo de qualificagdo profissional previsto na grade curricular, realizados depois (pds-teste)
da aplicacdo do Jogo de Empresas BR-LOG.

Foram feitos 5 testes uni caudais de comparagao de duas médias para amostras independentes (uma
por disciplina) para verificar se existiu diferenga estatisticamente significativa entre as notas médias obtidas
pelos dois conjuntos em cada disciplina, e com isso realizar a verificacdo da hipdtese de pesquisa.

Para Larson et al. (2010) o teste de hipdteses para duas amostras independentes pode ajudar a
verificar se existe diferenca entre duas médias populacionais, tomando como base uma média amostral de
cada populagdo, com distribuicdo normal, podendo ser utilizados os testes z ou t. Essa visdo é corroborada
por Blume (2014), o qual afirma que a escolha do teste que serd utilizado para a comparacgdo de duas médias
populacionais, deve ter relacdo direta com o tamanho da amostra. Se tal populagao for considerada grande
(com pelo menos 30 elementos), aplica-se o uso do teste z, caso contrdrio, recomenda-se a aplicagao do teste
t.

De acordo com Seguindo Allua et al. (2009), caso todas as condi¢Ges exigidas para a aplicacdo dos
testes (z ou t) sejam atendidas, a execugao do teste de hipdteses entre médias de duas amostras
independentes deverd seguir as seguintes etapas: (i) Formulacdo das hipdteses nula (HO) e alternativa (H1);
(ii) Definicdo de um nivel de significancia; (iii) Definicao e cdlculo da estatistica do teste (z ou t); (iv) Analise e
conclusdo baseada nas hipdteses nula e/ou alternativa.

Neste trabalho foi utilizada a aplicacdo dos dois testes (z e t) e foi identificado que tanto as notas de
cada disciplina isoladamente, quanto de todas as disciplinas em conjunto, foram estatisticamente diferentes
para os dois conjuntos de alunos, desta forma a hipétese de pesquisa — o jogo de empresas melhora o

desempenho académico dos alunos — foi confirmada.
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Limita¢Oes

De acordo com Vergara (2014), a utilizacdo de qualquer método de pesquisa implica possibilidades
e limita¢Oes, sendo importante prevé-las, para que possam ser evitadas ou minimizadas, de modo que nao
sejam comprometidos os resultados a serem alcangados.

Isto posto, vale destacar que, assim como todos os simuladores, o BR-LOG se aplica a um contexto
especifico de produtos, matérias-primas e dindmicas de concorréncia, sendo desenvolvido com base em um
modelo que é uma simplificacdo da realidade. Logo uma limitacdo do BR-LOG (e consequentemente da
metodologia nele baseada) diz respeito a dificuldade de abrangéncia plena das varidveis envolvidas no
processo de logistica, incluindo nesse rol as vendas reais (ao invés de estimadas, muito embora exista algum
grau de incerteza no jogo), fatores da economia (tais como taxas de inflagdo e crises), aspectos de natureza
aleatdria (como secas e indisponibilidade de modais), entre outras ndo consideradas no jogo.

Uma outra limitacao reside no fato de as conclusdes serem baseadas a um pequeno grupo de
participantes da pesquisa, e desta forma, ndo podemos afirmar que os resultados serdo os mesmos em
outros grupos alunos ou de outras instituicdes.

N3o sera possivel generalizar que as aplicagdes de jogos de empresas resultem sempre (ou nunca)
em um aumento do desempenho académico dos alunos do curso técnico de logistica. Afinal, sera aplicado
um jogo de empresas especifico em um curso técnico de logistica de uma instituicdo de ensino privado em
Sao Paulo e coletados os resultados desse experimento aplicado a um determinado mddulo do curso.

Outra limitacdo estd relacionada a eventuais diferencas de capacidade de assimilacdes de
conhecimentos ocasionadas por eventuais diferengas sociais e econémicas, ja que as turmas, por mais
homogéneas que possam parecer, sdo compostas por dois conjuntos de individuos diferentes.

Uma outra questdo pode estar relacionada com a qualidade da avaliacdao, enquanto instrumento
mensurador da capacidade do estudante. Existe a possibilidade de que as questdes escolhidas para as provas
ndo estarem a altura de avaliar a capacidade dos alunos em termos dos conhecimentos especificos de
logistica. Além disso, provas costumam encerrar um componente psicoldgico que pode prejudicar a avaliacdo

do real nivel de conhecimento do avaliado.

RESULTADOS

Os alunos foram alocados em 4 grupos (3 de 8 integrantes e 1 de 7 integrantes), segundo as premissas
do jogo BR-LOG. Foi feita uma distribuicdo para que os grupos ficassem o mais homogéneo possivel
considerando a faixa etdria, sexo, localidade (UF) e quantidade de disciplinas ja cursadas do Mdédulo Il. Foi
criado um grupo geral no WhatsApp com todos os participantes do jogo, juntamente com o pesquisador e
um professor da Instituicdo, para apoiar os alunos nas duvidas sobre o jogo.

Feita essa divisdo, foram realizadas reuniGes para informar o funcionamento geral do jogo e para
oferecer suporte durante as 12 rodadas de realizacdo da atividade. Apds a conclusdo do Jogo de Empresas

BR-LOG, os alunos foram liberados para realizarem as provas do Mddulo Il que estavam pendentes e as notas
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foram enviadas pela Instituicdo para a realizagdo dos testes estatisticos, conforme resumo dos resultados

dispostos no Quadro 4:

Quadro 4: Resumo da aplicagdo dos testes de hipdteses entre duas médias para cada disciplina e para o conjunto das 5
disciplinas do médulo Il.

2) Gestdo de

3) Planejamento,

4) Gestdo de

Dados 1) Log|st|fa Armazenagem e Programagdo e Transportes e 5) Log|s.t|ca Cnnju.ntt.: d.as cinco
Empresarial . Controle de C Internacional disciplinas
Suprimentos - Distribuicao
Produgdo
N2 AMOSTRA | GE:31/GC:31 | GE:5/GC:5
MEDIA AMOSTRAL GE: 8,5/GC: 7,9 GE: 8,9/GC: 7,5 GE: 9,0/ GC: 8,0 GE:9,1/GC:7,7 GE: 8,3/GC: 8,5 GE: 8,3/GC: 8,5

VARIANCIA
AMOSTRAL GE:1,2/GC: 1,3 GE:0,7/GC:1,7 GE:0,5/GC: 1,4 GE:0,5/GC: 1,5 GE:0,7/GC: 0,9 -
NL(J://'\ERT;?R GE:9,1/GC:8,8 GE:53/GC: 11,1 GE: 4,0/ GC: 9,6 GE: 3,9/ GC: 10,2 GE:5,0/GC: 6,5 -

HO: Mge-Mgc =0
H1: Mge-Mgc >0
Diferenga entre as

valor p: 0,01%

HO: Mge-Mgc =0
H1: Mge-Mgc >0
Diferenga entre as

valor p: 0,0000%

HO: Mge-Mgc =0
H1: Mge-Mgc >0
Diferenga entre as
médias amostrais:

valor p: 0,0000%

HO: Mge-Mgc =0
H1: Mge-Mgc >0
Diferenga entre as

valor p: 0,0000%

HO: Mge-Mgc =0
H1: Mge-Mgc >0
Diferencga entre as

valor p: 98,55%

HO: Mge-Mgc =0
H1: Mge-Mgc >0
Alfa: 5,0%

médias amostrais: médias amostrais: 09839 médias amostrais: médias Média amostral: 0,8
Teste de Hipdtese 0,5323 1,3871 Alf,a- 5.0% 1,4355 amostrais: - 0,2419 Desvio-padrdo
(teste zou t) Alfa: 5,0% Alfa: 5,0% Sp: 0 4'770 Alfa: 5,0% Alfa: 5,0% amostral: 0,6960
Sp: 0,5452 Sp: 0,5237 errt; p,adr§o~ Sp: 0,4857 Sp: 0,4362 n:5
erro padrdo: 0,1385 erro padrdo: 0,1330 01212 . erro padrdo: 0,1234 erro padrdo: 0,1108 erro padrdo: 0,3113
Z:3,8437 7:10,4283 7. ,8,1199 Z:11,6367 Z:-2,1838 t:2,6323

valor p: 2,90%

O resultado do valor p ficou abaixo O resultado do valor p ficou acima de
de 5%, assim sendo, ha evidéncias de 5%, assim sendo, ndo ha evidéncias
que a hipdtese nula (HO) pode ser de que hipdtese nula (HO) pode ser
rejeitada, comprovando-se que a rejeitada, ndo podendo ser
hipétese alternativa (H1), de que a comprovada que a hipétese
média das notas do GE é maior que o alternativa (H1), de que a média das
GC. notas do GE é maior que o GC.

O resultado do valor p ficou abaixo
de 5%, assim sendo, ha evidéncias
que se pode rejeitar a hipdtese nula
(HO), comprovando-se hipétese
alternativa (H1) de que a média das
notas do GE é maior que o GC.

Resultado do Teste de Hipdteses

Apds a realizacdo dos cinco testes unicaudais de comparagdo de duas médias para amostras
independentes (um para cada disciplina), foi possivel verificar diferenca estatisticamente significativa entre
as notas médias obtidas pelos dois conjuntos em 4 disciplinas. A Unica disciplina em que ndo possivel foi
detectar diferencga estatisticamente significativa foi a de Logistica Internacional.

Desta forma foi identificado que a aplicagdo do jogo BR-LOG sugere indicativos de que haja
significativa contribuicdo para um melhor desempenho dos alunos participantes nos conjuntos das 5
disciplinas, do mddulo de qualificacao profissional, que avaliam as competéncias especificas relacionadas a

habilitacao profissional em logistica, de curso de nivel médio técnico em gestdo.

Comparac¢ao com estudos anteriores

Em uma comparagdo com estudos anteriores sobre utilizacdo de jogos de empresas como métodos
de ensino, além de métodos de ensino centrados no participante e de ensino a distancia aplicados no nivel
médio ou fundamental, o presente estudo conseguiu identificar a seguintes contribui¢cdes, conforme
indicado em negrito no Quadro 5 abaixo. As demais foram identificadas parcialmente ou ndo foram

encontradas.

Quadro 5: Resumo comparativo da pesquisa com estudos anteriores.

SECAO TEORICA COMPARAGCAO DO ESTUDO COM A SINTESE DAS PRINCIPAIS CONTRIBUICOES
Aprendizagem vivencial; Simulagdo da realidade
Aprendizagem por meio da experiéncia; empresarial;

Facilitar a aprendizagem dos estudantes; Capacidade de resolver problemas
Complemento da aprendizagem tedrica; e tomar decisdes;
Desenvolvimento de habilidades e Trabalho em equipe;

competéncias; Aprendizagem ativa;

UTILIZAGAO DE JOGOS DE EMPRESAS COMO METODOS DE
ENSINO (CONFORME AUTORES QUADRO 1)
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SECAO TEORICA

COMPARAGAO DO ESTUDO COM A SINTESE DAS PRINCIPAIS CONTRIBUICOES

- Contribuir para formagao profissional;

- Construgdo do seu préprio
conhecimento;

- Aumento do engajamento;
- Envolvimento dos alunos.

METODOS DE ENSINO CENTRADOS NO PARTICIPANTE
APLICADOS NO ENSINO BASICO (CONFORME AUTORES

QUADRO 2)

- Métodos centrados no aluno sdo bem-
sucedidos e eficazes;

- Alunos se envolvem de forma ativa;

- Demonstram motivagdo para aprender;
- Melhoria do aprendizado de habilidades
da capacidade mental dos alunos;

- Melhorias no conhecimento dos
professores;

- Melhoria de desempenho
académico;

- Maior aprendizado cooperativo;
- Aumento da aceitagdo social e da
autoconfianga dos alunos;

- Promove perfil empreendedor.

ENSINO A DISTANCIA APLICADOS AO NIVEL MEDIO

(CONFORME AUTORES QUADRO 3)

- Trabalho colaborativo e individual;

- Comunicagdo efetiva entre professores e
alunos;

- Eficacia e eficiéncia da aprendizagem;

- Utilizagdo da plataforma fécil e divertida
para os alunos;

- Formacdo de professores;

- Facilidade de acesso;

- Crescimento da modalidade;

- Ferramenta pedagdgica de
ensino;

- Qualidade do ensino;

- Mercado de trabalho;

- Crescimento do Ensino Técnico.

CONCLUSOES

Este estudo teve como objetivo principal discutir como a participagdo em um método de ensino
centrado no participante, com aprendizagem baseada em problemas, como um Jogo de Empresas, pode
melhorar o desempenho académico dos alunos de um curso técnico de gestdao em logistica.

Foram discutidas as principais teorias acerca de métodos de ensino centrados no participante, dentre
eles a aprendizagem baseada em problemas e jogos de empresas enquanto método de ensino.

Na sequéncia, foi possivel responder, por meio de analise quantitativa e dos testes estatisticos, a
pergunta de pesquisa e alcangar o objetivo do estudo. De maneira geral, os resultados mostraram que a
aplicacdo do jogo BR-LOG melhorou o desempenho académico dos estudantes.

Os resultados dos testes estatisticos confirmaram a hipétese de melhoria de desempenho em 4
disciplinas (Logistica Empresarial; Gestdo de Armazenagem e Suprimentos; Planejamento, Programacdo e
Controle de Producdo; e Gestdo de Transportes e Distribuicdo).

Em relacdo a disciplina de Logistica Internacional, ndo foi possivel verificar diferenca estatisticamente
significativa. Em funcao do estudo ser quantitativo, a pesquisa ndao conseguiu identificar de forma precisa o
motivo por ter sido a Unica disciplina em que nao foi possivel verificar melhoria do desempenho académico
dos estudantes. As causas podem estar relacionadas a muitos fatores, desde a diferenca de conteldo entre
0 jogo e ementa da disciplina, passando pela aplicagdo da metodologia ativa e até pela diferenca de
abordagem quantitativa versus qualitativa.

Durante a aplicacdo do jogo de empresas, foi possivel identificar que o uso de instrumentos de apoio
e de novas tecnologias no processo de ensino-aprendizagem contribuiu para o estimular os estudantes. A
dindmica de aplicacdo do jogo de empresas permitiu que os estudantes trabalhassem as responsabilidades
individuais e as atividades colaborativas, tornando o aprendizado pratico e ludico, além de ter melhorado a
comunicagdo entre professores e alunos. Também foi possivel verificar durante a aplicacdo do jogo, que os
alunos ja tinham facilidade de acesso a ferramenta de comunicacdo a distancia, devido ao crescimento da
modalidade EAD, bem como essas novas ferramentas pedagadgicas tiveram sua importancia ampliada neste
novo contexto.
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A pesquisa sugere que a oferta do EAD no Ensino Médio, juntamente com uma nova modalidade de
ensino baseada em problemas, no formato de jogos, pode contribuir para atrair os adolescentes e jovens
pertencentes a Geragao Z, contribuindo para reduzir a evasdo escolar e melhorar a qualidade do ensino. O
pais precisa investir em educagdo de qualidade e formagao de mao de obra qualificada e um dos caminhos é
o investimento em cursos técnicos, pois nesta modalidade, o jovem ja poderia sair preparado para o mercado
de trabalho. A aplicagdo de jogos, com a simulagdo de situagdes reais, com o devido apoio institucional e a
capacitacdo técnica, comportamental e tecnolégica exigidos pelo mercado, tem potencial de contribuir de
forma efetiva para reduzir essa lacuna de mao de obra qualificada.

Deste modo, o crescente avango das tecnologias da IndUstria 4.0 ird fazer com que a necessidade de
“aprender a aprender” seja essencial, de modo que o individuo tera que se adaptar com flexibilidade as novas
condicBes do trabalho, como prevé uma das finalidades do ensino médio previsto na LDB (BRASIL, 1996). Os
jogos de empresas mostraram neste trabalho que o desenvolvimento de um ambiente propicio ajuda o aluno
a desenvolver habilidades e competéncias técnicas de logistica, bem como melhora seu desempenho
académico. Esse formato se mostrou dindmico, com os discentes buscando a experimentacdo, construcdo
do conhecimento, busca da resolucdo de problemas, através da vivéncia na prdtica da teoria vista em sala de
aula.

Por fim, as conclusdes do estudo sugerem que a aplica¢cdo do jogo de empresas em um curso técnico
de gestdo, com habilitagdo profissional em logistica, pode contribuir para melhoria do desempenho
académico dos alunos, a qualidade do ensino e formagao dos professores. O formato Iudico permitiu ao
estudante melhorar sua interagdo com outros participantes e professores, se apropriar dos conhecimentos
e fixar os conceitos tedricos de maneira pratica e principalmente demostrou um interesse em participar da
atividade. Eles puderam desenvolver habilidades comportamentais e coletivas, adquirir ou aprimorar
importantes competéncias que sdo exigidas atualmente no mercado, como a resolu¢do de problemas
complexos, o que se tornado uma das habilidades mais importantes para os profissionais da area de gestao,
dado o cenario de avanco tecnoldgico e de alta competicdo entre as empresas.

Entre as limitacGes da pesquisa estdo os aspectos pertinentes a dificuldade de abrangéncia plena das
variaveis envolvidas no processo de logistica, incluindo nesse rol as vendas reais, fatores da economia,
aspectos de natureza aleatéria, e principalmente, o fato de ser desenvolvido com base em um modelo que é
uma simplificacdo da realidade.

Uma outra limitacdo reside no fato de as conclusdes serem baseadas em um pequeno grupo de
participantes da pesquisa, e desta forma, ndo podemos afirmar que os resultados serdo os mesmos em
outros grupos alunos ou de outras institui¢cGes, bem como nao sera possivel generalizar que as aplica¢des de
jogos de empresas resultem sempre (ou nunca) em um aumento do desempenho académico dos alunos do
curso técnico de logistica.

Outra limitacdo estd relacionada a eventuais diferencas de capacidade de assimilagGes de
conhecimentos ocasionadas por eventuais diferencas sociais e econGmicas, ja que as turmas por mais

homogéneas que possam parecer, sdo compostas por dois conjuntos de individuos diferentes. Uma outra
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ponderac¢do pode estar relacionada com a qualidade da avaliagdo, enquanto instrumento mensurador da
capacidade do estudante. Existe a possibilidade de que as quest&es escolhidas para as provas nao estarem a
altura de avaliar a capacidade dos alunos em termos dos conhecimentos especificos de logistica.

Tendo em vista as limitagOes da pesquisa, que considerou como a aplicagdao de um jogo de empresas
pode melhorar o desempenho académico dos alunos de um curso técnico de gestdo, com habilitagao
profissional em logistica, sugere-se a aplicagdo do mesmo jogo, ou outra ferramenta da mesma natureza,
para outras habilita¢cdes de cursos técnicos de gestdo na mesma Instituicdo ou em outros estabelecimentos
de ensino. Uma segunda sugestdao de pesquisa seria aplicar uma abordagem qualitativa e outros tipos de
metodologia ativa para verificar os motivos de uma Unica disciplina ndo ter conseguido verificar melhoria de
desempenho académico dos estudantes. Uma outra possibilidade para incrementar pesquisas futuras seria
ampliar o tamanho da amostra para mitigar possiveis distorcdes, tomando todos os cuidados para garantir a
homogeneidade da populacdo e ndo prejudicar o resultado, para verificar se os resultados serdo os mesmos
auferidos com uma amostra reduzida.

A pesquisa contribuiu teoricamente para constru¢do do arcabouco tedrico sobre a efetividade — no
desempenho académico e pratico de alunos do ensino médio — da aprendizagem centrada no participante e
baseada em problemas, no formato de jogos de empresas, aplicados na modalidade a distancia no Brasil.

Foi possivel identificar que, em funcdo dos avangos tecnolégicos, sdo necessdrias mudancas nos
processos pedagdgicos na educacdo. Desta forma, as metodologias ativas de ensino se mostraram como uma
estratégia pedagodgica de desenvolvimento das novas competéncias. A ado¢do de aprendizagem baseada em
problemas, no formato de jogos de empresas, como uma das estratégias da aprendizagem centrada no
participante, juntamente com as TDICs e os programas de Educag¢do a Distancia trouxeram contribui¢cdes
efetivas ao processo educativo de aprendizagem significativa e o desempenho académico do estudante.

Do ponto de vista da contribuicdo organizacional e/ou social, este estudo contribuiu com o
fornecimento de subsidios para uma eventual inclusdo do jogo de empresas na grade do curso da instituicdo,
e possivelmente de outras. Os resultados da aplicacdo do jogo de empresas sugerem que eles podem apoiar
as instituicdes de educacdo a melhorar seus processos de ensino-aprendizagem, contribuindo para o
aperfeicoamento de suas ferramentas pedagdgicas. Durante a realizacdo da pesquisa, foi possivel verificar
que além dos avangos técnicos nos processos pedagdgicos, € necessario prestar todo o suporte
metacognitivo para monitorar do progresso dos alunos e adequar o processo de ensino para melhorar a
capacidade de aprendizagem dos alunos. Por fim, os resultados deste estudo demonstram que ele pode
contribuir com o desenvolvimento de competéncias e habilidades comportamentais para o trabalho, por
meio da apropria¢cdo do conhecimento de forma significativa, permitindo o desenvolvimento de aptiddes
relevantes para a trajetdria profissional dos educandos e ajudar a reduzir o gargalo de mao obra qualificada

no pais.
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