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    RESUMO




    Promover aulas interessantes sobre gestão de empresas e negócios, propiciar ao aluno oportunidades de atuar de forma ativa e participativa, aprender a organizar um processo decisório, efetuar diagnósticos, e resolver problemas através do uso de sistemas de informação e apoio à decisão - SIG/SAD - informatizados, capazes de conduzir a uma tomada de decisão empresarial segura e eficaz. Esta possibilidade parece para muitos acadêmicos, mestres e profissionais uma realidade às vezes distante e disponível para poucos. Este estudo espera contribuir para reverter tal perspectiva, pois propõe a reestruturação de uma técnica conhecida, mas subutilizada. Verificou-se que o potencial pedagógico dos Jogos de Empresas - JE - pode ser melhorado à medida que o seu modo de concepção e uso passa a ser voltado para a incorporação dos SIG/SAD. Para avaliar a validade da proposta de reestruturação, realizou-se um estudo de caso com o JE VIRTUAL-3, que foi utilizado em cursos regulares de graduação e pós-graduação da Universidade Regional de Blumenau, nos últimos dois anos (1995/96). A reestruturação comprovou também que desta forma, os JE podem assumir plenamente a função de laboratório de pesquisa. De fato, foi desenvolvido um sistema especialista baseado em inferência lógica probabilística, capaz de diagnosticar falhas em processos decisórios. A análise dos resultados evidenciou que a capacitação no uso de sistemas de informação e apoio à decisão pode influir de forma significativa no desempenho econômico da empresa, mas, em relação ao processo de aprendizagem, isto não é necessariamente verdadeiro. Com esta perspectiva, este estudo pode contribuir para melhorar a relação ensino/aprendizagem sobre a gestão de negócios e aumentar o grau de aproveitamento dos JE estruturados em computador.


  




  

    ABSTRACT




    The present research aims at improving the effectiveness of Business Games - BG, in teaching and research, because despite its potential value, this technology has not been fully used. Regarding teaching, the goal is to investigate the ways the advancement of present communicational, informational and microinformatic technologies can contribute to the quality and effectiveness of managerial training programs based on Business Games, in their search for positive result and motivational force towards learning. As for research, the efforts are centered on the use of BG as a virtual laboratory which tends to facilitate the experimentation of new techniques and the validation of their own prototypes. Along with the work, are presented the conditions and the way the new method can be used in order to advise the building and the use of BG as didactic resources. The emphasis on the informational system and support orientated towards the user, aims at providing training in the correct use of the principles related to Business Administration and a realistic perspective of success in the problem diagnosis and resolution. As a result of this new perspective, evidences of improvement in the learning process has appeared, for it offers the participants a didactic instrument totally operated by them, thus starting to conduct experiments, to check their results and to use them as refinement in order to reach the objectives desired, with relative autonomy and discouraging passive and careless attitudes or purely empirical procedures. The Business Games have also showed their effectiveness in the research, for they can serve as resource for modeling, training, evaluating and validating the prototype of artificial intelligents applied to a decision support system which creates the perspective of generating a support system which works as an “intelligent consultant”.


  




  

    1. PERSPECTIVAS PARA INOVAÇÕES EM JOGOS DE EMPRESAS




    Os acadêmicos dos cursos de medicina sabem que seu curso envolve grande parte de atividades laboratoriais e práticas, e certamente será difícil encontrar alguém capaz de confiar nas habilidades de um médico que tenha cursado apenas disciplinas teóricas. Por que esta proposição também não é verdadeira para cursos como por exemplo os de Economia e Administração? Qual o preparo deste profissional após frequentar cinco anos de curso, considerando que a maior parte dos conteúdos transmitidos foram apenas teóricos dentro de salas de aula tradicionais? Existem alternativas pedagógicas para amenizar esta perspectiva? Felizmente sim. Os Jogos de Empresas (JE) estruturados em computadores são sistemas capazes de simular diversas atividades inerentes a uma empresa, e podem criar situações que envolvem a solução de problemas como: produção, formação de custo, preços, vendas, investimentos e finanças. Desta forma, é dada aos participantes uma alternativa para vivenciar situações que oportunizam a prática de conhecimentos adquiridos e o desenvolvimento de diversas habilidades. Podem também constituir-se como autênticos laboratórios virtuais, na medida em que possibilitam a avaliação e análise de técnicas, modelos e sistemas de apoio à decisão.




    Este potencial configurou os JE como uma alternativa para a prática do ensino e a pesquisa, especialmente nos programas de pós-graduação de Engenharia de Produção, Administração, Economia e Contabilidade. Com efeito, os registros comprovam que esta técnica de ensino tem ocupado um espaço próprio e de destaque há mais de 30 anos (1 ANDLINGER, 1958), e seu uso não tem se limitado aos meios universitários, pois empresas também tem utilizado esta técnica para treinar seus recursos humanos.




    A afirmação de KOPITTKE (2 KOPITTKE,1992) resume e qualifica bem a importância dos JE como método de ensino, quando considera que:




    “...Nenhum outro método permite simular situações de decisão tão interessantes e com tamanha participação dos alunos. Consegue-se uma atmosfera excitante e o aprendizado de um grande número de conceitos que somente seriam possíveis em espaços de tempo bem maiores.”




    Por isto, os JE se caracterizam como uma técnica alternativa e única de ensino, onde o participante pode assumir um papel ativo, através do exercício virtual de funções e papéis num contexto de atividades em grupo, desenvolvendo diversas competências de forma integrada e simultânea, tais como a intelectual (criatividade), a pessoal e interpessoal (perseverança e sociabilidade), e a estratégica (empreendedora e inovadora).




    Os JE de 1a geração, podem ser classificados como todos aqueles sistemas desenvolvidos originalmente para computadores de grande porte (mainframes), até os meados da década de 70. Somente empresas e universidades de grande porte possuíam ou tinham acesso fácil a estes meios computacionais. Estes JE eram operados normalmente por especialistas e os procedimentos de processamento eram geralmente trabalhosos. Até então, este contexto naturalmente dificultava a difusão e o uso generalizado dos JE.




    O advento da microeletrônica e microinformática produziu grandes transformações na tecnologia da informação, promovendo a democratização no uso destes meios, através da redução de custos dos equipamentos e o desenvolvimento de sistemas operacionais e linguagens de programação bem mais amigáveis. Isto favoreceu o surgimento do que podemos classificar como JE de 2a geração. Vale ressaltar porém, que a maioria dos JE que surgiram nesta fase eram os mesmos que operavam nos mainframes, apenas reprogramados e adequados aos ambientes microcomputacionais.




    Por esta razão, mesmo sendo sistemas de 2a geração, podem ainda ser rotulados como JE tradicionais, pois guardam basicamente toda sua estrutura original. Isto quer dizer que os JE tradicionais de 2a geração apesar de utilizar novos meios computacionais continuavam a fazer as mesmas coisas que os de 1a geração. A principal vantagem dos JE de 2a geração foi a significativa redução de custo, difusão e operação. Estas vantagens obscureceram por um bom tempo a verdadeira revolução que ainda estava por vir.




    De fato, os avanços da tecnologia de informação, meios de comunicação e recursos de multimídia desenvolvidos para microcomputadores criavam um grande potencial para realizar profundas mudanças nos conceitos e processos de ensino/aprendizagem vigentes. De acordo com LITTO (3 LITTO,1995), as novas tecnologias permitem a prática de métodos pedagógicos revolucionários, pois são mais adequadas às características e potencialidades da inteligência humana.




    “...com a passagem de uma sociedade industrial para uma sociedade de informação, é necessário rever a educação em todos os seus níveis. As descobertas das ciências cognitivas e o surgimento das novas tecnologias de comunicação, oferecem oportunidades concretas para fazer modificações no processo ensino/aprendizagem” (Seminário - O novo paradigma da educação e as novas tecnologias em comunicação. Blumenau, 05/abr/95).




    É neste contexto que a presente investigação se insere, ou seja, verificar em que extensão são necessárias mudanças e adequações no modo vigente de modelagem de JE, de forma que seja facilitada a incorporação das novas tecnologias em benefício efetivo da aprendizagem. Isto não implica em mudar seus princípios, mas sim, mudar significativamente a forma como o aluno atua durante este tipo de exercício.




    Do exposto, podemos concluir que a prática laboratorial é fundamental para consolidar o processo ensino/aprendizagem e os JE constituem uma alternativa laboratorial ímpar para consolidar conhecimentos das Ciências Econômicas e Administrativas. Os JE de 2a geração apesar de acessíveis do ponto de vista econômico e técnico, conservam a mesma estrutura dos de 1a geração. É por conseguinte oportuno, investigar em que medida os JE de 2a geração apresentam limitações ou acarretam subutilização tecnológica.




    Imaginemos por um instante, a possibilidade de simular em computador, em todos os detalhes e aspectos possíveis, o dia a dia de uma empresa qualquer. Se um aluno for confrontado com todas as variáveis que este cenário envolve, certamente passará a sentir as mesmas dificuldades que qualquer situação real ofereceria. Não saberá por onde iniciar nem o que primeiro fazer. Do ponto de vista didático, isto é inadequado e indesejável, principalmente quando desejamos consolidar princípios de administração e economia.




    
1.1. O DILEMA DA COMPLEXIDADE VERSUS UTILIDADE DO JOGO DE EMPRESAS (JE)





    O desenvolvimento dos JE de 2a geração tem enfrentado um dilema interessante, pois à medida que eram realizados esforços para aumentar o grau de “realismo” do simulador, surgiam controvérsias sobre os benefícios deste aprofundamento. Alguns especialistas tem argumentado que o problema não reside na implementação computacional de simuladores complexos, mas sim, no fato de que um aumento no grau de realismo cria severas limitações, tanto para o usuário como para o instrutor, a ponto de tornar a utilidade do jogo questionável em relação a sua operacionalidade e no atendimento dos objetivos de aprendizagem propostos (4 MEIER, 1970).




    Essa também é a opinião de MARTINELLI (5 MARTINELLI, 1988) ao considerar que:




    “... é importante, porém, frisar que o excesso de variáveis, bem como uma complexidade exagerada num jogo, além de dificultar sensivelmente a preparação do programa, pode complicar muito sua aplicação. Assim, a introdução de novas variáveis deve ser analisada com muito cuidado e com bastante critério.”




    KOPITTKE (6 KOPITTKE 1992) por sua vez, além de chamar atenção para o dilema, sugere que sistemas mais complexos sejam utilizados apenas em situações de ensino avançado, proporcionando prazos de decisão mais amplos e utilizando sistemas de apoio estruturados.
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