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RESUMO

O Ministério da Educagéo, por meio das Diretrizes Curriculares Nacionais,
definiu que as instituicdes de ensino superior devem organizar seus curriculos
para o desenvolvimento de competéncias e habilidades focadas na atuacao
profissional dos seus egressos. Observou-se no referencial bibliografico que,
nesse novo contexto, os modelos tradicionais de ensino apresentam-se
insuficientes para o desenvolvimento das competéncias empreendedoras dos
alunos. Esse cenario agravou-se pela implantacdo dos cursos superiores na
modalidade a distancia, quando a pulverizacdo do atendimento aos alunos
passou a exigir o desenvolvimento e implantacdo de novas metodologias
formativas. As referidas metodologias também requisitam sistemas
tecnologicos acessiveis e processos de mensuracdo e realimentacdo das
habilidades cognitivas desenvolvidas. Este trabalho de pesquisa e estudo de
caso foi construido a partir da definicdo dessas necessidades com
embasamento tedrico-metodolégico nos trabalhos e pesquisas cientificas
correlatas. Ele objetivou a comprovacéo da viabilidade do desenvolvimento de
competéncias empreendedoras em alunos de um curso superior na modalidade
a distancia, utilizando um jogo de empresas.

Palavras-chave: Competéncias empreendedoras, Empreendedorismo;
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INTRODUCAO

As Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) do Ministério da Educacao
(MEC) definem que os projetos pedagodgicos dos cursos de administracdo
deverdo conter em sua estrutura diferentes formas de realizacéo interdisciplinar
além da integracdo entre teoria e préatica. Definem ainda que, na formacgéo
profissional do administrador, o curso deve possibilitar o desenvolvimento de
competéncias e habilidades que Ihe permitam “reconhecer e definir problemas,
equacionar solucdes, pensar estrategicamente, introduzir modificacées no
processo produtivo, atuar preventivamente, transferir e generalizar
conhecimentos e exercer, em diferentes graus de complexidade, o processo da
tomada de deciséo” [1].

Além de refletir e atuar criticamente sobre a esfera da producéo,
compreendendo sua posicao e fungao na estrutura produtiva sob seu controle e
gerenciamento, o egresso de um curso de administracdo devera ter
competéncias para desenvolver raciocinios logicos, criticos e analiticos. Desta
forma podera operar com valores e formula¢cbes matematicas presentes nas
relacdes formais e causais entre fenbmenos produtivos, administrativos e de
controle. Todos esses conhecimentos e habilidades, somados as atitudes
profissionais do egresso de um curso superior podem ser definidos como
competéncias empreendedoras.

Compete a Instituicdo de Ensino Superior (IES) estruturar suas praticas
pedagogicas para o desenvolvimento das competéncias empreendedoras e,
seu grande desafio, esta em desenvolver e implantar um sistema de avaliacdo
gue mensure esse processo e possibilite o0 retorno aos maiores interessados,
seus alunos.

1 — Objetivos

O objetivo geral deste trabalho foi desenvolver e implantar uma
proposta pedagdgica visando o0 desenvolvimento de competéncias
empreendedoras em alunos de um curso superior na modalidade a distancia,
utilizando a metodologia do Jogo de Empresas. Em decorréncia desse objetivo
geral foi definido como objetivo especifico desenvolver uma plataforma
tecnolégica que possibilite a avaliacdo das respectivas competéncias dos
alunos de um curso superior na modalidade a distancia.

2 — Contexto

O presente trabalho iniciou em marco de 2006 em decorréncia da
necessidade da IES em atender as DCN do MEC [1]. Desde seu inicio contou
com a participacdo dos coordenadores, dos integrantes das equipes
pedagdgica, técnica e da tutoria central dos cursos na modalidade a distancia
da Faculdade de Tecnologia Internacional. Os docentes participaram de forma
indireta, ressaltando-se que todos os coordenadores atuam como professores
nos cursos superiores na modalidade a distancia. Em paralelo as analises dos
aperfeicoamentos pedagdgicos, a metodologia de suporte tecnoldgico
necessaria a proposta foi desenvolvida e implantada pela equipe de
desenvolvimento de tecnologia da informacé&o da IES. A metodologia escolhida
foi a de jogos empresariais, a partir da definicAo da ado¢do do Jogo de
empresas GI-MICRO do Laboratério de Jogos de Empresas da Universidade
Federal de Santa Catarina — UFSC. O desenvolvimento — e implantacdo —
deste modelo envolveu uma populacdo de 970 alunos na modalidade a
distancia, da Faculdade de Tecnologia Internacional de Curitiba/PR. A pesquisa
foi realizada nos poélos de apoio presencial Divina Providéncia, Instituto Wilson
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Picler, Uberaba e Sitio Cercado, localizadas em Curitiba, PR, no periodo de
novembro de 2006 a julho de 2007. A partir daquela data o modelo esta
implantado para 10.000 alunos, que participam simultaneamente em 470 polos
de apoio presencial localizados em todo o territorio brasileiro.

3 — Competéncias empreendedoras no ensino superior a distancia

O desenvolvimento de competéncias empreendedoras previstas nas
DCN implicou no enfrentamento de novos desafios na superagédo do modelo
tradicional de ensino-aprendizagem [1]. Em decorréncia surgiu a necessidade
de superar a histérica desvinculacdo entre as instituicbes formadoras e o
mundo do trabalho. Essa afirmacédo tem respaldo em pesquisas [2] que
afrmam que o0 novo contexto exige um enfoque cognitivo baseado em
competéncias que modernize 0s sistemas educativos e promova a sua
adequacao as demandas individuais, sociais e econémicas atuais.

Ao raciocinar ndo somente em termos de competéncias, mas em
termos de profissionalismo, [3] buscou-se a referéncia na abordagem que
permite reencontrar o sujeito portador e produtor de competéncias, pois as
mesmas nao tém existéncia material independente da pessoa que as coloca
em acao. Sendo que, o sujeito profissional reconhecido como competente é
aguele que sabe agir com competéncia, permitindo a identificagdo do conjunto
dos recursos utilizados e a acdo que os mobiliza [3]. Nesse contexto [4], as
competéncias devem ser consideradas como o resultado de uma pratica eficaz
do trabalho na realizacdo de uma especifica tarefa ocupacional. A questéo
central € a de que o conceito de competéncia profissional implica na dualidade
de ser ou ndo competente, desconsiderando que a competéncia é constituida
em processo e é complementada pela habilidade.

O desenvolvimento dessas competéncias profissionais esta vinculado a
construcdo de um curriculo centrado em problemas, o que deve ocorrer por
meio de projetos de interesse dos alunos. Desta forma considerou-se a
proposta na qual as competéncias podem ser desenvolvidas em projetos que
busquem solugbes para os mais diversos problemas [5]. O professor,
independente de quais sejam os interesses dos alunos, deve saber relacionar
esses interesses com o desenvolvimento de competéncias [6], além de saber
fazer referéncia a conteddos informativos que possam ajudar no
desenvolvimento dos projetos focados no desenvolvimento de competéncias.
Este contexto é confirmado pela andlise das publicacdes nacionais relevantes
dos conceitos de competéncias no periodo de 2000 a 2004 [7]. Apoiando o
autor, destaca-se a influéncia das competéncias na organizacdo onde o0s
colaboradores deixam a relacdo de assalariados para tornarem-se atores
explicitos da sua evolucdo, pois “... podem desenvolver ndo apenas uma
competéncia ‘na’ organizacdo, mas uma competéncia ‘sobre’ a organizagao”

[8].

Assim, apesar dos argumentos contrarios [8] quanto a polivaléncia,
entendeu-se que na participacdo dos alunos em um jogo de empresas ocorre a
ampliacdo da envergadura das suas competéncias e do respectivo campo de
responsabilidade de cada um. Desta forma soma-se a construcdo de
competéncias ao desenvolvimento de habilidades profissionais com
propriedades pertinentes as situacfes-problema das organizacfes. Essa
necessidade € confirmada pela demonstracdo da insuficiéncia destas
abordagens, centradas ora no objeto, a tarefa, ora no sujeito, o trabalhador [9].

Quando posta em discussao a pratica da presente proposta para a IES,
encontraram-se obstaculos nos modelos mentais dos agentes envolvidos [10].
Eles sé@o representados por imagens, premissas e histérias internas arraigadas
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sobre a estruturacdo dos processos que limitam ou mesmo impedem as
mudancgas. Tais modelos justificam o0s percursos tradicionais de formagéao
profissional [11]. Neste ponto entendeu-se a importancia da definicdo de um
processo de mensuragdo da evolucdo do desenvolvimento das competéncias
empreendedoras e suas respectivas habilidades cognitivas [11]. Ressalte-se a
dificuldade de se estruturar e implantar o necessario processo de mensuracgao,
pois a instituicAo de ensino € organizada para favorecer a progressao das
aprendizagens dos alunos para os dominios visados ao final de cada ciclo de
estudos. Buscou-se entdo a fundamentacdo, o desenvolvimento e a
implantacdo de um sistema para avaliar as competéncias empreendedoras em
construcdo por meio da metodologia do jogo de empresas.

4 — Avaliacbes do desenvolvimento de competéncias empreendedoras e
habilidades cognitivas no ensino a distancia

Ap6s a fundamentacdo sobre competéncias e habilidades e a
percepcdo da IES quanto a sua avaliagdo, é necessario compreender como
esse processo ocorre em um contexto de um curso na modalidade a distancia.
Seus problemas intrinsecos relacionados a avaliacao efetivada a distancia séo
resultantes da auséncia da interacdo face a face. Ela provoca a ocorréncia da
falta de percepcéo do comportamento do aluno e a incerteza da real identidade
deste. Isso pode ser contraposto pela avaliacdo continua que favorece a
identificacdo de problemas e a orientagcdo do processo de aprendizagem [16].
Além disso, ela permite formas de autenticacdo da identidade do aluno pela
familiarizagcdo com o estilo e habilidades do mesmo. A pesquisadora ressalta a
necessidade do desenvolvimento de um sistema baseado em agentes de
interface para suporte aos processos avaliativos. Afirma que desta forma o
projeto da ferramenta deve facilitar o registro das avaliagcdes realizadas ao
longo de um curso, bem como a sua continua recuperacdo, consolidacao e
andlise das informacdes nelas contidas. Essa dinamica resgata a avaliagdo
como forma de comunicacdo no contexto educativo do ensino a distancia a
partir da construgéo de processos criativos e inovadores. Reafirma-se entdo, o
objetivo de buscar alternativas no processo de avaliacdo no ensino a distancia,
pois ndo € possivel pensar em formagdo da autonomia dos estudantes com os
saberes organizados de maneira fragmentada [17]. Ainda considerando os
principios de avaliagdo, € importante salientar que os referidos principios séo
0S Mesmos para cursos presenciais e a distancia, pois o que muda é a sua
forma de organizacdo e o uso de recursos tecnologicos adequados a cada
modalidade. Mas, nas avaliagbes presenciais exigidas pelo Ministério da
Educacao [18] nos cursos a distancia com grande numero de alunos, nas quais
sao utilizadas provas de multipla escolha, predomina o foco no contetddo. Sua
consequéncia € o esquecimento das outras dimensfes avaliativas, tais como
as de processo, de construcdo coletiva do conhecimento, das dimensdes
emocionais e éticas do projeto de ensino e aprendizagem e da flexibilidade na
adaptacdo ao ritmo do aluno. E importante evitar-se a implantacdo de
processos de avaliacdo nos cursos a distancia de forma simplista,
massificadora e reducionista [19].

5 — O jogo de empresas como metodologia para o desenvolvimento de
competéncias empreendedoras e habilidades cognitivas no ensino a
distancia

Na nova proposta de ensino-aprendizagem para o desenvolvimento de
competéncias empreendedoras da IES, foi definida a utilizagdo de um jogo de
empresas para a abordagem por competéncias para o desenvolvimento de



5

habilidades e atitudes nos alunos de um curso superior a distancia. Nesse jogo
ocorre o foco primério para novos gestores de negdcios, no qual a principal
vantagem é a possibilidade de, em um pequeno intervalo de tempo, simular um
periodo maior medido em anos entre o comportamento da empresa e 0
mercado [20]. Foram consideradas aqui as relacbes dos Jogos de Empresas
com o0s processos de aprendizagem evidenciados por pesquisas sobre as suas
relacbes com as Teorias da Satisfacdo e da Motivacdo [21]. A partir dessas
consideragdes se evidencia o valor cognitivo do jogo de empresas, pois nele
identifica-se como principal caracteristica pedagogica o estimulo aos
participantes a inferir quais variaveis estdo presentes, bem como as suas
relacbes. Além disso, na posicdo de gestor, a capacidade de identificar a
influéncia das variaveis € um conhecimento importante para criar solugdes.
Nesse ponto encontra-se a preocupacdo quanto a indeterminacdo dos
resultados do uso do jogo de empresas como ferramenta para a construcao de
competéncias empreendedoras e habilidades essenciais as organizagdes [23].

De acordo com o autor ainda é limitado o niumero de pesquisas que
relacionam as simulacbes empresariais e as construcdes de competéncias. No
entanto, apesar da complexidade em mensurar a eficiéncia dos aprendizados,
a utilizacdo do jogo de empresas estd mais proxima da aquisicdo de
habilidades cognitivas do que as tradicionais aulas teoricas e dos estudos de
caso convencionais. Desta forma, os aspectos criticos e reflexivos sobre os
problemas propostos pelo professor tornam o jogo um campo para a reflexado
pelo conjunto dos alunos. Desta forma, a utilizacdo do jogo de empresas
proporciona a realizagdo de quatro atividades essenciais para o0
desenvolvimento de competéncias empreendedoras nos alunos, quais sejam
(a) trabalhar regularmente com problemas; (b) abordar recursos a serem
mobilizados para auxiliar os participantes na percepc¢ao sobre onde e quando
aplicar os conhecimentos teoricos; (c) criar e utilizar outros meios de ensino; e
(d) reduzir a divisdo disciplinar [23]. Nessa linha o jogo de empresas tem
caracteristicas inter e transdisciplinares e, nesse sentido, a visao sistémica é
um dos aprendizados mais relatados pelos participantes [24].

Ainda em relacdo ao aprendizado vivencial relacionado a um jogo de
empresas, o0 ‘aprender fazendo’ promove no aprendiz a sua interagdo com 0
objeto de estudo. Nesse ponto destaca-se a importancia da vivéncia do aluno e
seu relacionamento com os exercicios nas tomadas de decisdes responsaveis,
combinadas com a razdo e emocao, dimensdes complementares [21]. Isso
estimula o desenvolvimento do seu auto-conhecimento, momento em que
ocorre uma ‘conexdo-chave’ que promove agdes concretas, 0 que nao €
explorado no ensino tradicional. Para tanto foi identificada [25] a recomendacé&o
da necessidade de desenvolvimento de um sistema com médulos especificos
de avaliagbes on line. Eles permitem observar as variagcdes nas interacdes
aluno/agente que ocorrem a cada periodo de um jogo de empresas. Desta
forma poderdo ser definidos indicadores de evolucdo das competéncias
empreendedoras e habilidades cognitivas por meio de estratégias de
interagbes aluno/agente. Também poderdo ser definidos critérios e
procedimentos que possam ser mais flexiveis e adaptaveis ao perfil observado
em cada aluno, além de estudar e avaliar as questdes relacionadas a interface
do agente. Esses fatores sdo considerados no desenvolvimento e implantacéo
do presente estudo, o que é apresentado a seguir.

6 — Desenvolvimento e implantacéo da arquitetura proposta
Descreveu-se aqui as etapas do planejamento, desenvolvimento e a
implantacdo da metodologia do jogo de empresas para a construcdo de
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competéncias empreendedoras e habilidades cognitivas em um curso superior
na modalidade a distancia. E apresentado também o desenvolvimento e
estruturacdo de um modelo de avaliacdo dessas competéncias.

Como salientado anteriormente, o trabalho iniciou a partir da
necessidade de adaptacdes curriculares dos cursos superiores as DCN além
da observancia dos critérios legais para a educacgéo a distancia. A partir desse
contexto, estabeleceu-se como propdésito o desenvolvimento das percepcdes
dos atores envolvidos com 0 ensino a distancia na IES sobre a proposta do
trabalho. Também se definiu como necessarias a identificacdo, analise e
compreensdo das variaveis intervenientes nos diferentes ambientes,
considerando a IES e as tele-salas onde ocorre a aprendizagem. Desta forma
as intervengcbes oriundas das melhorias identificadas, planejadas,
desenvolvidas e implantadas encontraram um clima favoravel a sua aceitacao.
Com referéncia em pesquisas [2] e sob orientagcdo deste pesquisador, 0s
atores envolvidos definiram que suas acdes focariam a superacdo da
desvinculacao entre a IES e o mundo do trabalho. Eles passaram a considerar
que o contexto exigia um enfoque cognitivo baseado em competéncias
empreendedoras e habilidades cognitivas que modernizasse o0 sistema
educativo além de promover a sua adequacédo as demandas individuais, sociais
e econbmicas atuais. Ainda com referéncia em pesquisas [2], os atores
envolvidos no ensino a distancia compreenderam que esse caminho implica em
condicdes dialéticas que lhes requer uma vigilancia permanente ou um estado
de consciéncia constante em funcdo das caréncias de acompanhamento,
avaliacdo e retomada continua do processo. A partir dai, iniciou-se em margo
de 2006 um ciclo continuo de reunides dos atores envolvidos com 0 ensino a
distancia da IES, objetivando analises dos processos metodolégicos de
readequacdes curriculares e da avaliacdo do ensino-aprendizagem. Nesse
ponto ocorreu na IES a reestruturacdo da area de EAD, quando foram
desencadeadas as discussdes sobre a necessidade do desenvolvimento de um
sistema que atendesse as necessidades impostas pelo novo cenério. Para
tanto, os atores envolvidos foram divididos em dois grupos, sendo um
vinculado aos estudos e pesquisas do processo ensino-aprendizagem,
composto pelos coordenadores dos cursos a distancia, docentes, equipes de
supervisdo pedagogica, tutores e técnicos da area, denominada de Equipe de
EAD — EEAD. O outro grupo ficou envolvido com o desenvolvimento da
plataforma de avaliacéo e realimentacdo das competéncias empreendedoras e
habilidades cognitivas, composto pela equipe do Departamento de Tecnologia
da Informacao — DTI da IES. Os dois grupos passaram a atuar sob a lideranca
da Coordenacéo Geral de EAD em todas as etapas do presente trabalho.

A EEAD iniciou seu trabalho em marco de 2006 com reunides
semanais para compreensao, aprofundamento e desenvolvimento dos
aspectos correlatos, tais como a adaptacéao curricular as DCN e a implantacéo
do Jogo de Empresas. Também ficou responsavel pela andlise e redefinicdo de
competéncias empreendedoras e habilidades das ementas das disciplinas e a
definicho da plataforma tecnolégica necesséria para a avaliacdo e a
realimentacdo aos alunos dos resultados obtidos. Pelo elevado nivel de
complexidade, esse processo foi implantado em etapas, em funcdo da
necessidade de se criar a cultura do uso de uma metodologia tecnoldgica
inovadora contida no Jogo de Empresas.

O processo de correcdo e atribuicdo de conceitos aos trabalhos
postados pelos alunos envolve a avaliagdo qualitativa de vinte competéncias.
Considerando-se serem cursos na modalidade a distancia e como diferencial
pedagdgico, objetivou-se obter o comprometimento dos tutores das tele-salas
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no processo de avaliacdo a partir da incumbéncia aos mesmos em proceder a
avaliacdo parcial dos trabalhos. Assim, eles passaram a ser responsaveis pela
avaliacdo de cinco competéncias comportamentais, correspondentes a dois
pontos e meio (2,5) no conceito final do trabalho. Também foi alterado o
sistema de entrega dos trabalhos, sendo substituido o up-load de arquivos pelo
sistema de postagem direta (colagem) do texto de cada trabalho em uma area
especifica dentro do ambiente virtual de aprendizagem.

O sistema registra o0 nome dos dois avaliadores, as datas e horarios
das avaliacdes, além das notas obtidas pela equipe. Em seguida transfere a
somatoria das duas avaliagbes para as respectivas disciplinas do médulo e
para cada aluno da equipe. Esse processo de avaliacdo foi implantado
simultaneamente para oito cursos superiores na modalidade a distancia da IES,
abrangendo aproximadamente 25.000 alunos organizados em 6.000 equipes.
No periodo de marco de 2006 a junho de 2007, ele foi repetido nas oito etapas
dos quatro moédulos ocorridos. Desta forma consolidou-se como um sistema
efetivo de avaliacdo de competéncias para cursos superiores na modalidade a
distancia, sendo atingido assim um dos objetivos do trabalho.

7 — A metodologia do jogo de empresas no desenvolvimento de
competéncias empreendedoras

Apés a fase de familiarizagdo dos atores envolvidos com a EAD da IES
no uso da ferramenta de postagem eletrénica dos trabalhos e suas respectivas
corre¢cles, foi implantado o jogo de empresas GI-MICRO do Laboratério de
Jogos Empresariais da UFSC em um curso superior na modalidade a distancia
da IES. A Etapa Il foi implementada a partir de novembro de 2006 em quatro
tele-salas de Curitiba/PR e envolveu 970 alunos que correspondem a 10% do
universo do curso em questdo. Previamente ocorreu o treinamento da Equipe
de EAD no jogo de empresas com a participacdo dos coordenadores dos
cursos e tutores da Tutoria Central. Em seguida foram treinados os tutores das
tele-salas de Curitiba/PR em funcdo do seu papel estratégico de orientadores
locais dos alunos. Nessa Etapa foram montados o0s jogos a partir das equipes
de alunos organizadas nas tele-salas e enviados as mesmas 0s arquivos
contendo as informacfes necessarias ao preenchimento da Folha de Decisdes.
As decisdes tomadas pelos alunos tém que ser justificadas e enviadas a
Tutoria Central por meio do ambiente virtual de aprendizagem para a avaliacédo
das competéncias atingidas, o que possibilita a realimentacdo das anélises em
relacdo aos procedimentos adotados pelos alunos. O feedback normalmente
chega aos alunos depois que as decisdes do periodo seguinte ja foram
tomadas [25]. Desta forma o erro ndo é utilizado no momento oportuno para
reflexdo e analise. Outra problematica diz respeito a situacdo em que o
professor elabora suas andlises e interpretacdes utilizando apenas o produto
final do processo decisério — o resultado da simulacdo, e € sob esta
perspectiva que estabelece novas estratégias de acdo pedagodgica. Assim,
afirma o autor, o professor nao tem informagdes do processo de elaboracao do
planejamento, ou seja, como o estudante elaborou e construiu o cenario. Estes
dados como produto final podem gerar dividas, suposicdes, especulacdes,
mas poucas certezas. O professor vé o erro cometido, mas néo sabe por que o
estudante chegou aquele resultado. Como solucéo foi definido que os alunos
encaminhem justificativa para cada decisdo tomada, o0 que possibilita ao tutor
do jogo o acompanhamento da evolugdo do entendimento dos alunos das
relacfes existentes entre as decisdes tomadas e os resultados atingidos.



8 — Tratamento e interpretacdo dos dados

Aqui sdo apresentados os dados resultantes da pesquisa respondida
on-line por 298 alunos o que corresponde a amostra de 30,7% dos
participantes do Jogo de Empresas dos polos de apoio presenciais de
Curitiba/PR. O enfoque foi a sua percepc¢ao quanto ao dominio das estratégias
exigidas pelo Jogo de Empresas GI-MICRO, correlacionando-as as decisdes
que sdo tomadas ao longo da sua participacdo. Essas estratégias tém
correlagcdo direta com o desenvolvimento de competéncias empreendedoras
visto que sao esperadas decisdes relacionadas as habilidades gerenciais dos
alunos.

A amostra apresentou 54,7% de alunos do sexo feminino e a
distribuicdo etaria tem 9,0% com idade abaixo de 24 anos, o que mostra o
predominio de adultos com 60% dos alunos localizados na faixa de 24 a 40
anos. Em relacdo aos questionamentos referentes ao dominio das diferentes
estratégias exigidas pelo Jogo de Empresas GI-MICRO, observa-se na Tabela
1 uma distribuicdo média de 13,22% dos alunos com a percepgdo de que
dominam plenamente as respectivas regras. Ja em relacdo as principais regras
correlacionadas as estratégias do jogo, o percentual médio de alunos que tém
a percepcdo de que as dominam sobe para 33,8%. Quando a pesquisa
guestiona os alunos sobre o0 seu conhecimento de algumas das estratégias
apresentadas pelo jogo, as respostas elevam o percentual médio para 40,26%
e 15,65% responderam que ndo conhecem nada sobre os temas propostos
pelo jogo.

Domino as Conheco as Seialgumas | N&o seinada
regras principais estratégias sobre 0 tema
regras
1. Estratégias de vendas das empresas 6,4% 28,1% 42,1% 23,4%
2. Investimentos em marketing no mercado 7,7% 30,8% 41,5% 20,1%
onde a empresa esta localizada
3. Investimentos em marketing nos demais 8,6% 29,6% 41,2% 20,6%
mercados onde a empresa vende
4. Prazo para o investimento em marketing 9,5% 31,5% 40,5% 18,5%
5. AplicacBes financeiras da empresa 14,0% 33,6% 38,9% 13,5%
6. Empréstimo para capital de giro da empresa 16,2% 27,9% 42,4% 13,5%
7. Financiamentos para ampliaco produtiva 11,5% 32,5% 40,6% 15,4%
8. Elaboracéo de orcamentos de caixa e DRE 10,0% 25,5% 40,7% 23,8%
9. Contratacéo de pessoas para a producéo 19,7% 33,9% 38,2% 8,2%
10. Demisséo de pessoas da producdo 20,9% 32,2% 37,4% 9,6%
11. Horas extras para a producao 19,0% 31,2% 40,7% 9,1%
12. Compras e prazos para pagamentos 152% 33,8% 39,0% 12,1%
Média 13,22% 30,88% 40,26% 15,65%
Tabela 1 — Distribuicdo das percepcdes dos alunos em relagéo as estratégias
do GI-MICRO

De forma complementar houve a pergunta aos alunos referente a sua
expectativa na aquisicdo e/ou aperfeicoamento das suas competéncias
empreendedoras e habilidades gerenciais participando do Jogo de Empresas
GI-MICRO. Observa-se na analise da questédo que 55,1% dos alunos tém uma
expectativa elevada, 29,1% tém uma expectativa média, 11,1% tém pouca
expectativa e 4,7% nao tém expectativa em relacdo ao desenvolvimento das
suas habilidades gerenciais.

9 — Conclusdes
A analise do conjunto das informacfes obtidas mostra os resultados
relevantes em relacao aos objetivos propostos por este trabalho. A andlise dos
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resultados mostra que a plataforma tecnoldgica desenvolvida e implantada
possibilita a avaliacdo das competéncias empreendedoras dos alunos de um
curso superior na modalidade a distancia. Também foi atingido o objetivo
especifico de divulgar previamente aos alunos e demais atores do processo 0s
mecanismos e critérios de avaliacdo das competéncias empreendedoras e das
habilidades cognitivas. Outro objetivo especifico obtido foi divulgar os
resultados da aplicacdo da ferramenta tecnoldgica no ambiente interno da IES,
mostrando as varidveis intervenientes no seu ambiente e nas suas relacdes
com os alunos. Ainda, foi implantado o sistema de realimentacdo on-line da
avaliacdo das competéncias empreendedoras e habilidades cognitivas aos
alunos, possibilitando-lhes o auto-direcionamento da sua aprendizagem.

O objetivo geral deste trabalho foi validado pela pesquisa qualitativa
analisada que mostra a viabilidade do desenvolvimento de competéncias
empreendedoras e habilidades cognitivas dos alunos de um curso superior na
modalidade a distancia, utilizando um jogo de empresas como metodologia
pedagdgica.

A presente proposta foi implementada na IES e envolve o universo dos
alunos do curso superior na modalidade a distancia considerado, tendo a
participacdo direta de 10.000 alunos.
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