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RESUMO

[Essa é uma pesquisa em andamento que propde um ambiente online para o

[ Formatado

ensino de habilidades interculturais na formagédo do administrador. Embora exista
relevante material tedrico sobre esse tipo de formacdo, ndo se encontram
aplicagcBes da teoria para ambientes online. O propésito dessa pesquisa é o de
produzir um modulo acoplavel a jogos de simulagdo de empresas no qual seja
possivel o gerenciamento das dimensdes de aprendizagem interculturais. E uma
pesquisa aplicada que produz um aparato a partir de estudos anteriores. A partir
desse aparato educacional sera possivel avaliar os resultados da implementacgao
com base em depoimentos dos participantes e dos professores. A conclusao
esperada dessa pesquisa € a de que o ambiente de internet é viavel para o ensino
online de habilidades interculturais. A proposta de acrescentar um modulo
intercultural para ambientes virtuais online baseados em simuladores de empresas
oferece um ferramental adicional ao professor da area de administracao.
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1- INTRODUCAO

Seguindo os preceitos do Construtivismo, a constru¢cdo do conhecimento ocorre
de forma gradativa e coletiva. Nesse contexto, o professor mantém sua
participagdo ativa, mas assume o papel de agente de um processo dinamico em
que o posicionamento do aluno passou a ser o de protagonista do seu processo
de aprendizagem. [1]

Essa pratica é bastante aderente com a utilizagcdo de simuladores. Entre as
inimeras formas de ambientes virtuais de aprendizagem, esse trabalho aborda um
caso particular em que a participagdo dos alunos ocorre em um ambiente virtual
online que simula a realidade. Esses aparatos sdao denominados comumente
como jogos de empresas (JE). Os JE sdo instrumentos didaticos especificos dos
cursos superiores de administracdo por causa da sua aplicagdo em temas
relacionados a politica de negécios e estratégia — disciplinas comuns nesses
cursos. Também se encontram usos similares de simulagdo para formar
profissionais em muitas outras areas do conhecimento que também simulam suas
atividades no decorrer do curso, notadamente na area médica.

Entre os objetivos primarios dos cursos de administracdo, estd preparar as
pessoas para serem relevantes administradores e lideres, entretante-compondo-
se es—de conhecimentos funcionais, declarativos, procedurais e metacognitivos
que formam a bagagem necesséria para esses objetivos, mas gue ndo s&o
suficientes para agregar valor para as organizacdes — sao aspectos basicos [2].
Para complementar a bagagem formativa desses profissionais é importante a sua
insercdo em situagBes onde ocorra extensdo cognitiva por meio da aplicagdo do
conhecimento adquirido em contextos que exijam mais do que o seu simples

aprendizado do conhecimento.

2- REVISAO DA LITERATURA

Nos JE, os preceitos construtivistas sdo observaveis na pratica da tentativa e erro

de forma segmentada em um ciclo continuo de trés etapas que se inicia com uma



andlises, seguidas da tomada de decisGes e de—wma avaliacdo das suas
consequéneiasconseqiéncias. Essas atividades ocorrem individualmente ou em

equipes.
Na primeira etapa, a analise é realizada por meio de informagfes na forma de

relatorios, gréficos, planilhas e quaisquer outros meios que cada JE especifico
disponibiliza. Na segunda etapa, 0s alunos;—individualmente—ou—em—egquipes;
registram as suas decisdes baseadas em seu julgamento. Antes da terceira etapa,
ocorre um ‘processamento’ em que essas decisdes sao interpretadas por meio de
parametros internos seguindo um modelo teérico de interpretacdo da realidade
que sera explicado adiante especificamente sobre como ocorre a construgédo
desse modelo. Apds esse processamento, 0s alunos deparam-se com o resultado
de suas decisdes. Esse processo continuo nao teria sentido se nessa Ultima etapa
ndo existisse uma discussdo em que a associacdo entre as decisdes tomadas e
0s resultados obtidos e que demonstre a conexdo entre duas dimensdes: o
conhecimento e a vivéncia.

e A DA LIER AL A

Os modelos sdo uma interpretagdo da realidade produzida pelo seu criador. Nao
ha duvida que na formulacdo de modelos, devem-se utilizar elementos que sao
vélidos para que se tenha valor didatico. S&e-a-baseOs modelos sdo a base para

da producdo de simuladores e possuem um objeto ou tema que € a abordagem
gue o seu criador deseja representar eom-base-haa partir da sua visdo pessoal
sobre o mundo real. Ao produzir um modelo aderente com a sua cultura, o que o
criador busca é uma aproximagao com a realidade tdo exata quanto possivel, para
gue a experiéncia seja efetivamente aproveitavel pelos participantes. [4]

A aproximacdo desejada dos modelos cria uma condicdo em que os JE sao
aplicados, em sua grande maioria, somente nas culturas em que foram
produzidos. Normalmente, ndo vém acompanhados de instru¢cdes, ou néo
abordam riscos, sobre aplicagdo em culturas diferentes [4]. Assim, s&o
caracterizados com aspectos culturais que dificultam sua aplicagdo em outra
cultura.

HA& muito se observa que, nos processos decisérios, a cultura tem papel



fundamental para delimitar parametros de andlise e de tomada de decisdo. E,
quando quem decide esta em um contexto cultural diferente da sua origem, podem
ocorrer choques culturais. O termo choque cultural foi definido como “uma
disfuncdo ocupacional de pessoas que foram abruptamente deslocadas para o
exterior” [5,6]. O desentendimento causado por distorgdes na comunicagéo foi o
aspecto considerado fundamental no primeiro programa de treinamento inter-
cultural desenvolvido por Hall [7], em 1959. Esse programa considerava tempo e
espaco como dimensfes que ressaltavam diferencas em trés niveis: formal,
informal e técnico. Esse modelo tornou-se a parte central de praticamente todos
programas de treinamento inter-culturais. [6].

Na década de 1990 os pesquisadores passaram a avaliar 0os programas de
treinamento com métodos objetivos [6]. Entretanto, ainda ndo havia consenso
sobre como avaliar os jogos de simulagdo quanto a aspectos de aprendizagem
sobre culturas [8]. Entende-se que o deslocamento de uma pessoa para viver em
outro local por conta de sua vida profissional € um expatriamento. As avaliacdes
dos treinamentos tendo como objeto central o expatriamento concluiram que os
programas sao adequados e obtém éxito, mas ainda sao objeto de pesquisas por
ndo ter ocorrido unanimidade entre a totalidade de pesquisadores. Nessa década,
o desenvolvimento de assimiladores baseados em teoria consolidou-se a partir de
conceitos de individualismo e coletivismo. Bhawuk [6] postulou que existem
graduacgbes de habilidades inter-culturais (novigos, especialistas e avancados), e
gue o maior estagio de conhecimento s6 ocorre com a modificacdo adicional de
comportamento ou a vivéncia efetiva na cultura destino. Entre as métricas para
avaliagdo do treinamento, Kirkpatrick [9] avaliou a reacdo, aprendizado,
comportamento e critérios baseados em desempenho.

N&o se pode ignorar que o contato inter-cultural tornou-se mais freqiiente com a
disseminacéo da internet. As distancias fisicas deixaram de ser barreira para esse
contato, que praticamente foi eliminado com o advento das redes sociais. Nessas
comunidades, o acesso a diferentes culturas de forma simultdnea e centrada em
assuntos especificos trouxe o contato inter-cultural para uma nova fase. [10]

Cox [11], Galtung [12] e Hofstede [13] concluiram pela existéncia de padrdes de



comportamento associados as culturas nas resolugGes de problemas. O primeiro
pesquisador apresentou os- modelos Teutdnico, Galico, Saxdo e Nipbnico — cada
um com abordagens diferentes da realidade e de como buscar a melhor deciséo.
Para o treinamento nesse novo contexto, 0s jogos de simula¢éo proporcionam a
oportunidade de explorar tépicos, potencialmente delicados quanto a
consequéncias possiveis, de forma segura em situagfes controladas. [14]

O modelo vivencial de aprendizagem intercultural apresenta nove dimensdes que
constituem a base tedrica dessa pesquisa. Além das sete dimensdes

apresentadas na Figura 1, sdo previstos o stress e a adaptabilidade. [15]
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Figura 1 - Modelo vivencial de aprendizagem intercultural [15]

As dimensdes consideram a vivéncia ativa, observacdo reflexiva, a concepgéo
abstrata e a experiéncia concreta como grupos fundamentais e que sdo coerentes

com a utiliza¢é@o de jogos de empresas.
3- LACUNA E A RELEVANCIA DA PESQUISA
A perspectiva de que um aparato online possa ser o meio de manifestacdo de

diferencas culturais abre a possibilidade de que seja possivel sua utilizagdo para
dar suporte para a formacéo de habilidades associadas a aspectos culturais. Por



exemplo, entre as varias competéncias que estdo incluidas na formagdo do
administrador, é recorrente a disciplina de negociagdo e ha interesse que a
formacdo desse profissional inclua aspectos de inser¢cdo de seu preparo para
atuar em um ambiente globalizado. Para que se possa efetivar a utilizacdo de um
aparato didatico online para a formacao de habilidades inter-culturais é necessario
que se possa administrar 0s aspectos que ressaltam essas diferengas.

Em se tratando de jogos de empresas, 0 aparato em si mesmo contém elementos
culturais que podem ocultar ou ressaltar aspectos que ndo sdo coerentes com a
cultura original dos participantes. I1sso porque o seu modelo foi concebido a partir
da interpretagdo da realidade do seu criador e, portanto, estd embebido da visao
da realidade decorrente de sua cultura. Ou seja, o choque cultural poderia ser
resultado das diferencas entre o modelo embutido no simulador e a visdo de
realidade do participante e essa condigdo ndo é condizente com o objetivo de
proporcionar a vivéncia de decisGes entre participantes de diferentes culturas
porque o meio utilizado ofusca as diferencas inter-pessoais. Entdo, hd a
necessidade de controlar esses elementos intrinsecos ao modelo na forma como
foram implementadas no simulador.

Por outro lado, as questdes geradas por choques culturais entre os participantes
ndo sdo controladas pelos jogos de empresas existentes. Assim, ndo had como
fazer dessas diferengas um elemento a ser analisado nas sessdes de avaliagdo
dos resultados das decisdes tomadas.

Trata-se de um processo dinamico que expde os choques culturais em conjunto
com 0s pessoais, resultando em um ambiente - presencial ou virtual - que é
adequado para a aplicagdo do modelo vivencial de aprendizagem intercultural.

4- PROBLEMA DE PESQUISA

O problema dessa pesquisa consiste na producdo de um aparato que
operacionalize o modelo vivencial de aprendizagem intercultural.

5- PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS



Trata-se de uma pesquisa aplicada, uma vez que pretende produzir um aparato a
partir de pesquisas realizadas anteriormente. Dessa forma, a exposicdo dos
procedimentos metodolégicos refere-se a forma como um modelo tedrico pré-
existente sera conduzido para um aparato tecnolégico, mas ndo na sua forma
técnica; as escolhas metodoldgicas buscam expor como o modelo que baseia a
producédo do aparato serd transcrito para uma a linguagem computacional.

Esse aparato sera aplicado em um ambiente virtual em que uma turma de alunos
local e outra turma remota (de outra cultura) que irdo utilizar o simulador com o
aparato acoplado a ele. E um acoplamento tecnolégico de informéatica em que um
programa computacional se associa a outro pré-existente, nesse caso um jogo de
empresas ja disponivel para a pesquisa. No jogo de empresas ocorrem
negociagdes que deverdo ser monitoradas para identificacdo e gerenciamento das
diferencas inter-culturais nas nove dimensdes previstas e para que o professor
conduza o aprendizado inter-cultural. Essa condugdo faz parte do processo
didatico do professor e foge ao escopo dessa pesquisa que pretende apenas
disponibilizar o meio para que o professor exerga seu papel.

A forma desse modelo deve levar em conta a barreira do distanciamento fisico e
cultural e que todo o processo negocial ocorre por meio de comunicagdo no
proprio sistema. Uma opcao metodologica coerente seria o registro do fluxo de
informacgdes negociais que poderia, entdo, ser decodificada por meio de analise
de discurso e transferida para um repositério acumulador de diferencas
significativas. Entretanto, esse processo ndo é objetivo por que envolve andlises
de contetdo dos discursos individuais que teriam que ser realizadas pelo
professor em tempo real da atividade. Assim, o procedimento metodoldgico
adotado é o de que as comunicac¢Bes sejam realizadas por meio de frases e
comunicacgdes pré-estabelecidas no proprio sistema. Uma vantagem dessa op¢éo
é a de que as telas resultantes nos terminais de cada participante estardo na sua
lingua de origem e, por conta da padronizacdo da comunicag¢do, os conflitos
resultantes das negociacdes durante a atividade serdo processaveis e

classificaveis automaticamente nas nove dimensdes pelo préprio sistema,



resultando em reducédo de esforgos do professor e eliminagdo de contetdos nao
explicitos.

Por exemplo, a decisédo do preco de venda pode ser realizada com bases técnicas
e, portanto, independente de aspectos culturais, ou influenciada por tendéncias
culturais. E observavel que ha uma tendéncia que os participantes de
determinadas culturas sejam mais arrojados em variar o pre¢o entre as rodadas
do que os alunos de outras. Entre as dimensdes descritas, varias graduacdes de
variacdo de precos podem indicar em quais delas estd havendo conflitos nas
negociagcdes de preco e em se tratanto de diferencas culturais o professor tera
como detectar o evento e tomar suas providéncias didaticas de ensino e
aprendizagem.

Os registros de negocia¢des com tragos culturais poderdo formar um baree-Banco
de dades-Dados de pesicionamentos-Posicionamentos eulturais-Culturais (BDPC),
como-se-observa-na-Figura—2. Esse BDPC pode ser comparado com um modelo

do dominio cultural, que define as definicdes de como aquela cultura atua em cada

grupo de decisGes, separando-se, assim, 0 quanto a diferenca é cultural ou
pessoal do participante. Assim, o choque cultural entre dois ou mais participantes
podera ser gerenciado, uma vez que a identificacdo foi clara a partir de dados

fornecidos pelo sistema.

O professor, nos casos em que ha evidéncias de decisGes afetadas por aspectos
culturais tem a possibilidade de enriquecer essa base de conhecimento com novos
registros. Para que as diferencas culturais nos processos de negociacdo sejam
identificadas, a proposta é que, a partir das proprias decisbes tomadas, as
diferencas culturais sejam identificadas pelo sistema. No modelo hd um banco de
dados que se assemelha a um sistema tutor inteligente, contendo os conjuntos de
acoes que refletem caracteristicas culturais, diferenciando-as das que séo normais

0ou comuns a quaisquer culturas.

6- ANALISE E CONCLUSAO



Ressalte-se que esse artigo descreve a abordagem inicial de uma pesquisa de
pés-doutorado na sua primeira exposi¢cdo e que demanda um aprofundamento
tedrico. Entretanto, por conta de seu ineditismo podera resultar em uma nova linha
de abordagem relevante para uma futura aplicagdo em um aparato online para o
ensino presencial, a distancia ou mista de habilidades inter-culturais.

A conclusdo desse artigo € a de que o modelo proposto é viavel de ser

implementado concluindo, assim, a proposta de uma pesquisa aplicada.
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