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Resumo

O curriculo dos cursos de administracdo de empresas apresenta, em sua grande maioria,
uma estrutura que se fundamenta em disciplinas com foco tedrico. Essa proposta incentiva
0s métodos tradicionais de ensino reduzindo a perspectiva de inovacdes no processo de
ensino e aprendizagem. Mesmo em disciplinas praticas, os docentes nao estao qualificados
para desenvolver novas ac¢des pedagdgicas. Essa problemética ensejou a pesquisa da tese
de doutorado e, por seguinte, esse artigo que tem como objetivo desenvolver, implementar
e avaliar os resultados no aprendizado de uma proposta pedagégica denominada de
Aprendizado Baseado em Gestdo como Praxis (ABGP). Essa metodologia fundamenta-se
em diferentes conceitos pedagdgicos como a neuropedagogia, a teoria da complexidade, a
gamification, o aprendizado colaborativo e significativo, além da teoria das competéncias.
Para a avaliacdo do nivel de aprendizado gerado foi utilizado a Taxonomia de Bloom. A
metodologia de pesquisa utilizada foi um método qualitativo denominado de pesquisa-acao.
Os resultados demonstram que os participantes conseguiram desenvolver um melhor
desempenho no seu aprendizado. Conclui-se que a metodologia do Aprendizado Baseado
em Gestdo como Praxis pode ser uma dindmica pedagdgica capaz de integrar-se a
algumas disciplinas como uma proposta educacional que busca gerar no estudante um
melhor desempenho no desenvolvimento de suas competéncias gerenciais.

Palavras-chave: Aprendizado Baseado em Gestdo como Praxis. Pedagogia. Taxonomia
de Bloom.

Abstract

Excessive use of traditional methods of teaching, which is the transfer of knowledge in
courses related to administrative science is presented as the main problem of this work that
has as its goal evaluate the educational outcomes resulting from the implementation of a
new pedagogical proposal called Learning-Based Management as Praxis (ABGP)
methodology, from a discipline in undergraduate administration. The first stage of this study
was the structuring of the teaching method proposed using concepts from different areas
underlying the ABGP, highlighting: Theories of neuroscience to pedagogy, epistemological
and complexity; Technological source, who works both the context of the business simulator
as the practice of gamification; didactic aspects based on group learning and meaningful,
and foundations on training of managerial skills. The research methodology used was action
research focusing on the integration of researchers in the context investigated, qualitative
and quantitative approach and data collection through a questionnaire and field diary. The
sample from the research was non-probabilistic and accessibility of 124 students who
participated in the dynamics developed by ABGP the evaluation of achieved learning
performance, having as parameter the Bloom's Taxonomy updated. It was observed that
some of the students’ profile such as the involvement with the subject and the lead profile
tend to provide a greater developed competence index. The results also showed that the
respondents demonstrated a high positive perception of the proposed methodology. In the
results discussion section it was performed a comparative analysis of the moves in ABGP
education with other disciplines that use the traditional method of teaching and it was
observed the ability of the proposed methodology to maximize the possibilities of knowledge
acquisition and development of new skills and attitudes. In the end the conclusion was that
the ABGP presented several positive results for learning and can be seen not as an
alternative to traditional teaching methods, since there were found elements for the
validation of a new educational opportunity for higher education courses in business
administration.

Keywords: Based Learning Management as Praxis. Educational. Bloom's Taxonomy.
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ntroducao

As metodologias de ensino tradicionais objetivam a transferéncia de informagoes,
em que o discente assume um papel passivo em sala de aula. Essa perspectiva ocorre no
processo de ensino das mais diversas ciéncias, inclusive na administracao. Nicolini (2003)
avalia como o ensino de administracdo é focado na transferéncia de informacdes que
descreve conceitos, mas nao permite que o estudante tenha andlise critica e, com isso,
gera uma linha de producdo com individuos que somente absorvem teorias e que, em
muitos casos, ndo desenvolve habilidades e atitudes para colocar em pratica de forma
eficiente.

A aula tradicional vem ocupando cada vez menos um papel fundamental no ensino,
pois, consoante Maturana e Varela (1994), em muitos casos ela pode até mesmo atrapalhar
0 processo de aprendizagem, pois pode evitar a possibilidade da geracdo de conhecimento
de dentro para fora por parte do discente ou de forma autopoética. A acao pedagdgica dos
novos métodos pedagogicos vai além de uma estratégia educacional, passando a ser uma
filosofia curricular, pois, segundo Paulo Freire (1996), ensinar ndo ¢é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua producao e sua construcdo. Para que
existam producao e construcdo de conhecimento, os alunos devem passar a ter uma acao
mais ativa em sala de aula, principalmente utilizando-se de a¢des educativas relacionadas
a préticas dentro de seu campo de atuacao.

Omar Aktouf (2005) publicou um artigo que descreve varios aspectos a serem
analisados. Primeiramente, propde uma reflexdo sobre se o ensino da Administracdo deve
fornecer aos alunos uma reproducdo de conhecimento ou transforma-los em agentes de
mudanca. Para o autor, a metodologia tradicional de transferéncia de informacdes se revela
de forma ineficiente para o administrador, pois este necessita redimensionar o conceito
reducionista de que o gestor € um ser individualista que deve ter como Unico foco de suas
acOes a maximizacao de lucros.

O intuito dessa pesquisa € avaliar como a proposta pedagogica do ABGP pode
contribuir no processo de ensino e aprendizagem para Administragdo de Empresas, tendo
como objetivos especificos (a) estruturar a metodologia do ABGP, tanto nas
fundamentacfes ou fontes pedagodgicas como nos modelos tedricos; (b) medir o nivel de
aprendizado desenvolvido, com a aplicacdo do ABGP, com base na taxonomia de Bloom;

(c) mensurar uma possivel correlacdo entre o nivel de aprendizado gerado e o perfil do
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aluno participante; (d) avaliar a opinido dos alunos com a estrutura pedagdgica proposta
para o processo de ensino e aprendizado; e (e) realizar uma analise comparativa entre o
resultado de desempenho no aprendizado dos alunos que participaram da metodologia do

ABGP com os de outras disciplinas que praticaram o método tradicional de ensino.

O aprendizado baseado em gestdo como praxis

O Aprendizado Baseado em Gestdo como Praxis € uma metodologia pedagdgica
desenvolvida pelo autor que propde o desenvolvimento das dinamicas educacionais
voltadas para o processo de ensino e aprendizado para disciplinas de cursos nas diversas
areas da Administracdo de Empresas, cujo objetivo € fundamentar-se de variados conceitos
pedagdgicos para proporcionar ao aluno participante uma vivéncia pratica em gestéo para
gerar seu conhecimento e, consequentemente, desenvolvimento de competéncias
gerenciais, em uma metodologia que difere do tradicional método de transferéncia de
informacdes por parte do docente.

A apresentacédo da proposta pedagdgica do Aprendizado Baseado em Gestao como
Praxis esta estruturada em trés aspectos. Primeiramente, as fundamentac6es pedagdgicas
gue demonstram as distintas fontes neurologicas, epistemoldgicas, tecnoldgicas e
didaticas, formando o arcabouco tedrico para sustentar a metodologia educacional. No
topico seqguinte, descreve-se o modelo tedrico, detalhando a estruturacdo para implementar
o0 ABGS, como as acdes e atividades, as interagcdes sociais, 0 espaco e 0 tempo, a
organizagdo dos conteudos, os materiais curriculares e a avaliacado de ensino. Esses dois

primeiros aspectos podem ser observados na figura 01.

Fontes da Aprendizado Baseado em Gestdo como Préaxis

Fonte Neurolégica Fonte Epistemoldgica

‘ Neuropedagogia ‘ ‘ Paradigma da Complexidade ‘

‘ Emocéo, Atengdo e Memoria

‘ Visdo Complexa no Ensino

Fonte Tecnolégica Fonte Didatica

‘ Simulador Empresarial ‘ ‘ Aprendizagem Significativa e

Colaborativa

‘ Gamification ‘ ‘ Geragdo de Competéncias
MODELO TEORICO
Acles e Interagdes Espaco e Org. de Materiais | Avaliacdo
Atividades Sociais Tempo Contelidos | Curriculares | de Ensino

Figura 1 — Estrutura inicial da proposta pedagégica do Aprendizado Baseado em Gestdo como Praxis
Fonte: Moreira (2016)

Revista Educacéo e Cultura Contemporanea, v. 16, n. 42, 2019 DOI 10.5935/2238-1279.20190031 149



Fontes do Aprendizado Baseado em Gestdo como Praxis

Fonte neuroldgica:

A Neuropedagogia € utilizada como fundamentacéo pedagdgica para as atividades
a serem elaboradas pelo docente, como meio para o aprendizado, levando em conta os
aspectos de emocéo, atencdo e memodria, tal como citado por Pavao (2010), uma vez que
os modelos de fungdes cognitivas sao representacbes simplificadas das faculdades
mentais, e a area da Neurociéncia Cognitiva descreve sistemas, como memaria, atencao e
emocao, e também as interacdes desses sistemas.

Para a Neurociéncia, sao considerados primeiros passos para a aprendizagem,
conforme é expresso por Guerra (2011), ensinar que as emoc¢des sao responsaveis pela
orientacdo do aprendizado, ou seja, sdo 0s neurbnios que regulam as emocdes, 0s medos,
a ansiedade, o prazer, dentre outros, e mantém conexdes importantes para a formacao da
memoéria, podendo-se afirmar que a emocado auxilia a geracdo da memdria, ou seja, 0O
aprendizado é maximizado quando se vivencia um momento que emociona a pessoa.

A atencéo seletiva significa que, em qualquer momento, é focalizada a percepcao
em apenas um aspecto limitado de tudo que as pessoas sdo capazes de experimentar
(MYERS, 1999). A atencao pode ser considerada filtro para a aprendizagem, conforme
determinado por Pavao (2010). Quanto maiores forem os obstaculos para a atencdo dos
registros sensoriais, menores serdo a captacdo e o armazenamento das informacoes.

A memoria do ser humano pode apontar algumas semelhangcas com um sistema de
processamento de informac¢des de um computador, pois em qualquer fendmeno se tornam
necessarias a entrada da informacdao, a sua conservagado ou armazenamento e a sua saida
(MYERS, 1999).

Fonte epistemoldgica:

A metodologia do Aprendizado Baseado em Gestdo como Praxis diferencia-se do
paradigma epistemoldgico positivista e segue uma fundamentag¢do pautada na Teoria da
Complexidade, propondo o dinamismo constante, evidenciado tanto no campo educacional
como na gestdo empresarial, pois, na verdade, sdo conceitos integrativos a todas as areas

cientificas.

Fonte tecnoldgica:

No ABGP, o simulador é imprescindivel para o desenvolvimento das atividades do
ensino-aprendizagem proposto. O discente desenvolve, na maioria do periodo de aplicagédo
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da metodologia, suas acdes praticas de gestdo empresarial em um ambiente considerado
como laboratorial e ndo somente virtual, ou seja, existe uma dinamica de envolvimento
social entre os envolvidos que supera o simples fato de utilizarem um software. Pedro Demo
(2004) descreve as perspectivas sobre a importancia da insercéo de tecnologias no ensino-
aprendizagem, aproximando, com efeito, a realidade vivenciada diariamente por toda a
sociedade com as préticas educativas desenvolvidas em sala de aula.

O autor ensina que a Informética anda na velocidade da luz, ao passo que a
Pedagogia caminha a passos de tartaruga, e também que os ambientes virtuais devem
aparecer desde a alfabetizacdo, em virtude das novas formas de linguagens, até as
universidades, pois 0 mundo globalizado necessita de profissionais capazes de possuir
experiéncias praticas para a aplicacdo das teorias aprendidas em sala de aula. Em outra
obra, Demo (2008) exprime que, se os discentes obtivessem o poder de escolha,

prefeririam os ambientes virtuais aos métodos tradicionais de ensino.

Fonte didatica:

As principais fontes didaticas para a Metodologia do Aprendizado Baseado em
Gestdo como Praxis fundamentam-se em dois aspectos - o da aprendizagem colaborativa
e o da forma significativa; ou seja, a possibilidade da transformacéao de grupos em equipes,
gue de forma conjunta, expressam os mesmos objetivos educacionais, além de se entender
gue o conhecimento deve se integrar as informacgdes ja preconcebidas pela pessoa com os
novos aprendizados.

Como um aspecto sociolégico, foi evidenciada a relacao do aprendizado individual e
em grupo, enfatizando a possibilidade de uma integragao social como meio importante para
as trocas de informacdes e conhecimentos entre as pessoas no ensino-aprendizagem.
Destaca-se o0 entendimento de que o aprendizado conhecido como colaborativo ndo deve
ser vislumbrado como o simples fato de agrupar pessoas, mas sim o de transformar grupos
em equipes, ou Seja, a existéncia de um interesse mutuo em todo o processo.

Mesmo a aprendizagem colaborativa sendo um fator que pode auxiliar em alguns
objetivos educacionais, o conhecimento é inerente a pessoa e, por isso, a aprendizagem
significativa traz o conceito da geracéo de conhecimentos, tendo como base as informacgdes
adquiridas. Ausubel, Novak e Hanesian (1980) descrevem o conceito da aprendizagem
significativa como o0 processo em que as ideias desenvolvidas devem ser relacionadas de
forma substantivas, nédo literal e ndo arbitraria, para integrar-se ao que a pessoa ja sabe,

ensejando nova estrutura cognitiva que seja especifica e também relevante.
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O ensino-aprendizagem passa a entender que a transferéncia de informacgdes para
um grupo, muitas vezes, ndo consegue averiguar as individualidades dos discentes. O
aprendizado passa a buscar a geragdo de competéncias para cada aluno, mesmo com
dindmicas em grupo. Trés fatores foram importantes para o desenvolvimento do ensino

baseado em competéncias: o conhecimento, a habilidade e as atitudes.

Modelos Tedricos

O modelo tedrico exprime alguns aspectos da estrutura pedagoégica do Aprendizado
Baseado em Gestdo como Praxis, descrevendo as acodes e atividades desenvolvidas pelo
docente, podendo ser observadas nas intervengfes pedagoégicas descritas na metodologia
de pesquisa, as interacdes sociais, que se demonstra como ferramenta importante para o
aprendizado colaborativo, o espa¢co e o tempo, que pode ser aplicado em turmas de
graduacao e pos-graduacdo latus sensus, a organizacdo dos contetdos que é fornecido,
além das praticas no simulador, aulas expositivas, apresentacfes e estudos na biblioteca
virtual, os materiais curriculares que buscam a integracdo entre teoria e prética, e a
avaliacdo de ensino que se utiliza do diagrama de V, como ferramenta conceitual para

elaboracao das provas.

Dominio Conceitual Dominio Metodolagico

Questao (0es)

basica(s) Assercies de valor

feore /"\ e conhecimento
Principios Interacéo
‘/’—"‘\ Transformagiies
Sistemas Dados
Conceituais
Conceitos Registros

Eventos / Objetos

Figura 2 — O “V” epistemoldgico de Gowin.
Fonte: Moreira (2006)

As avaliacdes tradicionais implicam sempre quantificar escores para os alunos, mas
outras perspectivas, tais como mapas conceituais e vés, buscam ter uma conotacédo mais

gualitativa para captar dos discentes informes mais detalhados e amplos sobre todos os
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fatores que podem interferir, direta ou indiretamente, no aprendizado para a geracao de

conhecimento.

Metodologia de pesquisa

A metodologia de pesquisa utilizada nesse estudo fundamenta-se em conceitos
gualitativos e quantitativos. A acdo do pesquisador foi desenvolvida com base no método
gualitativo da pesquisa-acao integrada e sistémica (PAIS). Essa metodologia foi aplicada
devido as caracteristicas do estudo em que o observador faz parte e até mesmo influencia
no fendmeno estudado. A metodologia da PAIS é uma consequente da pesquisa-acao e,
consoante Cardinal e Morin (2004), foi criada da integracdo de pesquisa-acdo integrada
com a modelagem sistémica, sendo caracterizada por relativismo, subjetivismo e
hermenéutica. Para Le Moigne (1990), trata-se de uma metodologia que utiliza o
pensamento sistémico para compreender um fendmeno complexo em um ambiente
evolutivo, com o intuito de fornecer ao pesquisador o poder de intervencdo e de mudanca
no estudo.

O docente tem um papel fundamental no ABGP, e as suas principais intervencdes
no fenbmeno pesquisado sao:

e Informacdes iniciais: o professor esclarece todas as informacfes sobre a estrutura da
disciplina, tanto no aspecto pedagoégico quanto ao que se referem as regras e diretrizes
para o desenvolvimento das dinamicas e da utilizacdo do simulador empresarial.

e Inicio das atividades: o docente inicia as atividades com base nas informac¢des iniciais
fornecidas.

e Desenvolvimento das atividades: as atividades realizadas pelo docente seguem dois
aspectos: no simulador, em que os estudantes tomam decisdes empresariais nas areas
de producédo, marketing, recursos humanos e financeiros para obter melhores resultados
no ambiente competitivo proposto, e fora do software realizando algumas atividades,
como por exemplo, dindmicas em paralelo que irdo resultar em impactos financeiros na
empresa virtual.

e Avaliacdo: no ABGP, utilizam-se vérias formas de avaliagdo, e ndo somente a prova,
como por exemplo, a participacédo do aluno, uma observacgéao direta do seu envolvimento
e uma entrevista oral sobre aspectos empresariais.

e Feedback final: o docente fornece as informagdes finais tanto sobre o processo de

ensino-aprendizagem quanto dos resultados do simulador.
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Os dados coletados foram primarios, extraidos das observacdes de sala de aula, do
questionério de opinido e da avaliagdo do ensino-aprendizagem, e, também com dados
secundarios resultantes de informacg@es fornecidas pelo simulador empresarial, das notas
obtidas nas avaliacdes dos discentes. A pesquisa foi realizada com 124 (cento e vinte e
guatro) alunos do curso de Administracdo de Empresas da Faculdade Lourenco Filho,
situada na cidade de Fortaleza que cursaram a disciplina “Jogos de Empresas” no segundo
semestre de 2014 e todo o ano de 2015, contemplando, assim, quatro turmas. A disciplina
tem uma duracao de 40 horas, ou seja, ocorre semanalmente com duracdo de duas horas.

Os instrumentos de coleta utilizados foram:

e Diario de bordo: Morin (2004) afirma que “é¢ uma ferramenta convivial que permite ao
ator, ao pesquisador, registrar suas observacfes diarias, suas reflexfes e todos os
acontecimentos importantes relacionadas com agdes empreendidas”. Neste relatorio,
serdo observados os aspectos comentados adiante. O diario de bordo foi utilizado em
todas as aulas com o objetivo de armazenar as informacdes coletadas durante as
dindmicas.

e Nota dos alunos: A nota dos estudantes composta por trés fatores: a participacéo do
aluno com base na frequéncia e no seu envolvimento com as dinamicas sugeridas, o0 seu
desempenho na gestao de sua empresa virtual e em uma prova, que pode ser observada
em um exemplo no apéndice deste trabalho.

e Simulador empresarial: O simulador fornece dados sobre todas as acdes e resultados do
desempenho da gestdo empresarial realizadas pelos estudantes no ambiente
laboratorial.

e Questionario: O questionario foi desenvolvido especificamente para a analise da opiniao
dos alunos, principalmente sobre os aspectos que fundamentam o ABGP, bem como
para uma andlise comparativa entre as metodologias tradicionais e 0s possiveis

beneficios no processo de ensino e aprendizagem.

Os resultados indicados foram analisados no IBM SPSS Statistics 20, para facilitar a
tabulacdo da analise descritiva dos indicadores tomados. Os resultados foram analisados
sempre tendo como base o desenvolvimento dos niveis de aprendizado, seguindo os
conceitos da Taxonomia de Bloom, para verificar o nivel de aprendizado dos patrticipantes.
Na inteligéncia de Bloom et al. (1976), a Taxonomia pode proporcionar diversas vantagens,
destacando-se em fornecer bases para implementar estratégias a fim de estimular e avaliar

o desempenho do aluno em distintos niveis de geracdo de conhecimento, além de estimular
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os docentes a desenvolverem atividades capazes de ensejar novas competéncias entre 0s
discentes envolvidos no ambito do conhecimento, habilidades e atitudes.

Quarenta anos depois da publicacdo da Taxonomia de Bloom, Lori Anderson,
divulgou um importante trabalho, incorporando novos conceitos e teorias, em razdo dos
avancos psicopedagoégicos e tecnoldgicos, demonstrando resultados positivos em novas
experiéncias realizadas (FERRAZ; BELHOT, 2010). Essas novas adequacgdes propostas
foram desenvolvidas por um grupo de especialistas de areas diversas, como educadores,
psicologos e especialistas em curriculos, inclusive com a participacao de David Krathwohl,
gue compOs o grupo do desenvolvimento da Taxonomia original em 1956, e na outra versao
de 2001 (ANDERSON et al., 2001). O objetivo do grupo era adequar a taxonomia original
aos novos estudos pedagogicos de desenvolvimento incorporados a area da Educacao.

Na nova proposta da Taxonomia de Bloom, a dimensdo conhecimento e dos
processos cognitivos foi mais bem diferenciada, originando um modelo denominado Tabela
Bidimensional ou de Taxonomia de Bloom revisada (ANDERSON et al., 2001). As novas
categorias da Taxonomia de Bloom foram definidas como:

e Lembrar — capacidade de reconhecer e reproduzir ideias e contetudos. Busca distinguir
e selecionar uma determinada informacéo para reproduzir ou recordar uma informacao
importante. Representado pelos verbos reconhecer e reproduzir.

e Entender — habilidade de estabelecer uma conexdo entre 0 novo e o conhecimento
previamente adquirido. A informacdo € entendida quando o aprendiz consegue
reproduzi-la com suas “proprias palavras”. Representado pelos verbos interpretar,
classificar, comparar e explicar.

e Aplicar — destreza de executar ou usar um procedimento numa situacdo especifica e
poder também abordar a aplicacdo de um conhecimento numa situacdo nova.
Representado pelos verbos executar e implementar.

e Analisar — relaciona-se a dividir a informacdo em partes relevantes e irrelevantes,
importantes e menos importantes e entender a inter-relacdo das partes, representada
pelos seguintes verbos no gerandio: diferenciando, organizando, atribuindo e concluindo.

e Avaliar — relaciona-se a realizar julgamentos baseados em critérios e padrbes
gualitativos e quantitativos ou de eficiéncia e eficacia. Representado pelos verbos checar
e criticar.

e Criar — significa colocar elementos junto com o objetivo de criar uma nova visdo, solugao
ou modelo utilizando conhecimentos e habilidades previamente adquiridos. Desenvolve

ideias novas, produtos e métodos por meio da percepcao da interdisciplinaridade e da
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interdependéncia de conceitos. Representado pelos verbos generalizar, planejar e
produzir.
A relacdo entre os niveis da Taxonomia de Bloom e os aspectos de gestao por

competéncias pode ser observada no quadro 01.

Resultados

O questionario busca, no segundo momento, também analisar a opinido dos alunos
sobre varios aspectos relacionados a Metodologia do ABGP e sempre correlacionando com
os desempenhos educacionais alcancados com base na Taxonomia de Bloom, objetivando
verificar as percepcdes dos estudantes com relacéo aos fatores que fundamentam o ABGP,
correlacionando com o seu desempenho de aprendizado.

A primeira analise foi relativa & opinido sobre o aprendizado individual e o aprendizado em
grupo ou colaborativo, verificou-se se 0s estudantes apresentaram diferentes niveis de
desempenho educacional, apresentam opinides diferentes sobre como eles percebem a

melhor forma de aprendizado, se de forma individualizada ou em equipe.

Aprendizado em grupo Total
Individual  é]Individual =|Grupo é|Grupo é muito
melhor Grupo melhor melhor
Lembrar N 2 3 0 0 >
% 28,6% 12,0% 0,0% 0,0% 4,0%
Entender N 2 o 3 9 23
% 28,6% 36,0% 8,1% 16,4% 18,5%
Aplicar N 1 7 13 7 28
% 14,3% 28,0% 35,1% 12,7% 22,6%
Analisar N 0 3 g 12 23
% 0,0% 12,0% 21,6% 21,8% 18,5%
Avaliar N 2 1 4 14 21
” % 28,6% 4,0% 10,8% 25,5% 16,9%
kS Criar N 0 2 9 13 24
b= % 0,0% 8,0% 24,3% 23,6% 19,4%
Total N 7 25 37 55 124
% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabela 1 — Aprendizado em grupo
Fonte: Elaborada pelo autor com base na pesquisa de campo (2016)

Somente sete dos 124 entrevistados, cerca de 6%, acentuam que o aprendizado
individual € melhor, enquanto 74%, 92 participantes, opinam que, em grupo, o aprendizado
€ melhor ou muito melhor. Observa-se que 0s poucos estudantes que preferem o
aprendizado em grupo nao apresentaram resultados muito positivos no seu aprendizado e
gue para a grande maioria dos pesquisados o0 aprendizado em grupo se apresenta como
mais eficiente para proporcionar novas competéncias. Para Morin (2008), o aprendizado

Revista Educacéo e Cultura Contemporanea, v. 16, n. 42, 2019 DOI 10.5935/2238-1279.20190031 156



em grupo é importante, pois, a0 mesmo tempo em que o sujeito se refere a si mesmo,
também observa o que |Ihe é exterior.

Outra opinidao fornecida se refere ao uso do simulador empresarial como artefato
tecnoldgico para o processo de ensino-aprendizagem desenvolvido na disciplina de jogos
de empresas. Para Sauaia (2013), o simulador tem o objetivo de “propiciar a tomada de
decisédo e, em seguida, o exame dos resultados produzidos, dadas as condi¢des iniciais
das variaveis do simulador e as relagbes de causa e efeito sob teste, apoiando o jogo de

empresas’.
Simulador Total
Ruim Regular | Bom Otimo
Lembrar N 1 4 0 0 S
% 50,0% 33,3% 0,0% 0,0% 4,0%
Entender N 1 5 6 11 23
% 50,0% 41,7% 27,3% 12,5% 18,5%
Aplicar N 0 0 6 22 28
% 0,0% 0,0% 27,3% 25,0% 22,6%
Analisar N 0 2 3 18 23
% 0,0% 16,7% 13,6% 20,5% 18,5%
Avaliar N 0 1 3 17 21
@ % 0,0% 8,3% 13,6% 19,3% 16,9%
g Criar N 0 0 4 20 24
z % 0,0% 0,0% 18,2% 22,7% 19,4%
Total N 2 12 22 88 124
% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabela 2 — Simulador
Fonte: Elaborada pelo autor com base na pesquisa de campo (2016)

Nenhum dos alunos assegurou que o simulador era péssimo e dois, menos do que
2%, opinaram ser este artefato tecnolégico ruim, e essa opiniao foi fornecida por estudantes
gue obtiveram um desempenho baixo no aprendizado, apresentando somente até o
segundo nivel da Taxonomia de Bloom. Quase 90% asseguram que o uso do simulador é
bom ou 6timo para o processo pedagogico. Pode-se afirmar que mesmo para um pequeno
grupo de alunos, com baixo desempenho no aprendizado, que ndo gostaram da utilizacédo
do simulador empresarial, a grande maioria dos entrevistados opina de forma positiva sobre
a utilizacao desse artefato tecnologico como ferramenta util para maximiza¢éo do processo
de ensino-aprendizagem.

Um percentual significativo dos entrevistados, 77% das respostas, exprime a relacéo
de importancia do simulador empresarial em sala de aula com o aspecto pratico que ele
pode proporcionar enfatizando a sua capacidade de integracdo entre a teoria e a pratica, e
essa afirmacéo difere do objetivo das metodologias tradicionais de ensino que focam

somente na transferéncia da informacédo sobre a teoria estudada. Outro ponto importante,
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com 9% da opinido, foi a capacidade da maximizacdo da qualificacdo do aluno como
administrador de empresas, demonstrando que o simulador pode maximizar a geracao de
competéncias que alcanca, além do conhecimento, os aspectos de habilidade e atitudes.
Com base nos aspectos da Neuropedagogia, principalmente sobre o fator emocao
gue inicia a maximizacao do aprendizado, efetivou-se analise comparativa na opinidao dos
alunos sobre a capacidade de produzir emo¢do no método de ensino tradicional e na
Metodologia do ABGP. Para Delizoicov e Angotti, a razdo e a emocdo devem se
complementar para o aprendizado acentuando que “[...] a questéao, a resposta, o ludico, a
imaginacao e a construcdo mental desenvolvida pelo aluno sdo de fundamental importancia

no processo da sua formagéao”.

Emocéo Total
Tradicional | Tradicional | Tradicional| ABGP é| ABGP é
é muito] é melhor = ABGP melhor muito
melhor melhor
Lembrar N 0 2 3 0 0 S
% 0,0% 22,2% 18,8% 0,0% 0,0% 4,0%
Entender N 1 4 8 3 ! 23
% 100,0% 44,4% 50,0% 10,7% 10,0% 18,5%
Aplicar N 0 1 3 6 18 28
% 0,0% 11,1% 18,8% 21,4% 25,7% 22,6%
Analisar N 0 2 1 6 14 23
% 0,0% 22,2% 6,2% 21,4% 20,0% 18,5%
Avaliar N 0 0 0 9 12 21
® % 0,0% 0,0% 0,0% 32,1% 17,1% 16,9%
2 Criar N 0 0 1 4 19 24
z % 0,0% 0,0% 6,2% 14,3% 27,1% 19,4%
Total N 1 9 16 28 70 124
%  100,0% 100,0% 100,0% 100,0% | 100,0% 100,0%

Tabela 3 — Método tradicional e ABGP
Fonte: Elaborada pelo autor com base na pesquisa de campo (2016)

Dos 24 alunos que obtiveram o nivel de “criar” da Taxonomia de Bloom 23, cerca de
96%, relatam que a metodologia do ABGP €& melhor ou muito melhor do que o método
tradicional, indice maior do que o de todos os participantes, que chega a 79%, ou seja, uma
grande parte dos alunos afirmam que a Metodologia do ABGP apresenta dinamicas
pedagogicas capazes de proporcionar uma ambiente de aprendizado mais propicio para a
geracdo de emocdes e, consequentemente, maximiza o envolvimento ativo do aluno em
sala de aula melhorando os resultados obtidos no processo de ensino-aprendizagem.

A aprendizagem significativa também foi um aspecto analisado com os alunos, com
vistas a verificar se a Metodologia do ABGP pode proporcionar, ou ndo, um ambiente mais
propicio para que os alunos possam reunir mais conhecimentos, ou seja, para Tavares

(2014), nesse contexto, o discente “transforma o significado l6gico do material pedagdgico
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em significado psicologico, a medida que esse conteudo se insere de modo peculiar na sua

estrutura cognitiva”.

Aprendizado significativo Total
Trad. muito | Trad. mais | Tradic. = |ABGP mais| ABGP muito
mais significat. | significat. ABGP significat. | mais significat.
Lembrar N _|0 L 4 0 0 S
% 0,0% 14,3% 14,3% 0,0% 0,0% 4,0%
Entender N_|2 4 6 2 9 23
% |66,7% 57,1% 21,4% 8,7% 14,3% 18,5%
Aplicar N |0 2 8 4 14 28
% |0,0% 28,6% 28,6% 17,4% 22,2% 22,6%
Analisar N |1 0 4 5 13 23
% |33,3% 0,0% 14,3% 21,7% 20,6% 18,5%
Avaliar N |0 0 4 5 12 21
© % 0,0% 0,0% 14,3% 21,7% 19,0% 16,9%
2 Criar N |0 0 2 7 15 24
z % |0,0% 0,0% 7,1% 30,4% 23,8% 19,4%
Total N |3 7 28 23 63 124
ot % |100,0% 100,0% |100,0% |100,0% | 100,0% 100,0%

Tabela 4 — Aprendizado significativo
Fonte: Elaborada pelo autor com base na pesquisa de campo (2016)

Dos dez pesquisados que relatam o método tradicional como melhor ou muito

melhor, sete obtiveram nivel de aprendizado de “lembrar” ou “entender”, que € um indice

de conhecimento, o grande foco do método tradicional, ou seja, para ao alunos que tém

como objetivo somente captar conhecimento, e ndo de ensejar habilidade e atitudes, a

Pedagogia classica de transferéncia de informacao se faz bem mais eficiente do que o que

€ desenvolvido pelo ABGP. De forma geral, 86 entrevistados, cerca de 70%, acreditam que

o ABGP tem maior capacidade de proporcionar um ambiente para o aprendizado

significativo.

Os alunos também foram questionados sobre as suas opinides a respeito da

Metodologia do ABGP como acao pedagdgica para o processo de ensino-aprendizagem.

Ensino Total
Péssimo Ruim Regular | Bom Otimo
Lembrar N 0 L 3 L 0 >
% 0,0% 25,0% 30,0% 2,7% 0,0% 4,0%
Entender N 3 0 1 8 11 23
% 75,0% 0,0% 10,0% 21,6% 15,9% 18,5%
Aplicar N 1 2 1 12 12 28
% 25,0% 50,0% 10,0% 32,4% 17,4% 22,6%
Analisar N 0 1 5 6 11 23
% 0,0% 25,0% 50,0% 16,2% 15,9% 18,5%
Avaliar N 0 0 0 4 17 21
© % 0,0% 0,0% 0,0% 10,8% 24,6% 16,9%
g Criar N 0 0 0 6 18 24
z % 0,0% 0,0% 0,0% 16,2% 26,1% 19,4%
Total N 4 4 10 37 69 124
%  |100,0% |100,0% |100,0% |100,0% | 100,0% | 100,0%

Tabela 5 — O ensino no ABGP
Fonte: Elaborada pelo autor com base na pesquisa de campo (2016)
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Dos 124 alunos, 106, aproximadamente 85%, relatam que o ABGP € bom ou 6timo
para o processo de ensino-aprendizagem. Esse percentual é ainda maior quando
analisados somente os alunos que obtiveram o nivel de “criar”, pois todos apresentam essa
opinido. Somente oito alunos, cerca de 6%, expressam que o método de ensino do ABGP
€ ruim ou péssimo, destacando-se o fato de que metade dessas opinides foi fornecida por
alunos que obtiveram somente até o segundo nivel de aprendizado com base na
Taxonomia de Bloom. Observa-se que a grande maioria dos estudantes afirmou que a
metodologia de ensino do ABGP é positiva para o ensino-aprendizagem.

No segundo momento, foi analisada a comparacéao entre o ensino desenvolvido pelo
método tradicional e o do ABGP, para avaliar, ndo somente, a opinido, positiva ou negativa,
da metodologia proposta mas também compara-la com o método classico.

Método tradicional X ABGP Total
Tradic. € Tradic. é] Tradic. =| ABGP ¢ ABGP é
muito melhor | ABGP melhor muito
melhor melhor
Lembrar N 0 L 3 L 0 S
% 0,0% 25,0% |13,6% 3,0% 0,0% 4,0%
Entender N 2 1 7 3 10 23
% 100,0% 25,0% |31,8% 9,1% 15,9% 18,5%
Aplicar N 0 1 7 8 12 28
% 0,0% 25,0% |31,8% 24,2% 19,0% 22,6%
Analisar N 0 1 1 7 14 23
% 0,0% 25,0% |4,5% 21,2% 22,2% 18,5%
Avaliar N 0 0 1 7 13 21
® % 0,0% 0,0% 4,5% 21,2% 20,6% 16,9%
2 Criar N 0 0 3 7 14 24
z % 0,0% 0,0% 13,6% 21,2% 22,2% 19,4%
Total N 2 4 22 33 63 124
ota % \ 100,0% 100,0% |100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabela 6 — Método tradicional e ABGP
Fonte: Elaborada pelo autor com base na pesquisa de campo (2016)

Somente seis alunos, aproximadamente 5%, dizem que o método tradicional é
melhor ou muito superior ao ABGP. Dessas informacdes, quatro obtiveram somente até o
segundo nivel de aprendizado na Taxonomia de Bloom. Do total de participantes, cerca de
77% opinaram expressando que o ABGP é uma metodologia de ensino melhor ou muito
melhor do que o método tradicional. Levando-se em consideracdo os discentes que
obtiveram o nivel de “criar’, esse percentual passa para 88%. Observa-se que as poucas
opinides que afirmam o método tradicional como melhor foram fornecidas por estudantes
gue obtiveram um baixo desempenho de aprendizado, com base na Taxonomia de Bloom
e que o percentual daqueles que preferem o ABGP é bastante significativo, sendo

apresentado por 96 dos 124 entrevistados.
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Mais da metade dos pesquisados, com 57% das opinides, expressam que o principal
beneficio do ABGP, em comparacdo ao método tradicional, e a maximizacdo do
aprendizado com a prética desenvolvida. Somente 11% afirma que as duas metodologias
analisadas séo capazes de alcancar o mesmo resultado, enquanto que nenhum estudante
expressou que o método tradicional pode ser mais eficiente do que o ABGP para a
aprendizagem.

Outra fonte informativa foi a opinido dos participantes sobre o0s aspectos
relacionados a competéncia com base no conhecimento, habilidade e atitudes. Para
Zarifian (1996), é importante analisar ndo somente o fator conhecimento, mas também se
deve fazer alusdo as habilidade e atitudes, pois, no ambiente profissional, que se mostra
de forma dindmica e competitiva, o trabalho ndo pode ser considerado como a simples
unido e execucdo de atividades predefinidas, e sim uma sistematica de acdes sabidamente
complexas.

Sparrow e Bognanno (1994) também descrevem sua preocupacdo com todos o0s
fatores para a geracdo de competéncia, acentuando que a mudanca de atitudes, por
exemplo, aumenta a possibilidade de a pessoa se adaptar com agilidade para se adequar
ao ambiente que cada vez mais se mostra de forma instavel e necessitando de que os
profissionais busquem e proporcionem acdes inovadoras. Para isso, necessitam de uma

aprendizagem continua.

Conhecimento Total
Ruim Regular |Bom Otimo
Lembrar N 1 4 0 0 5
% 33,3% 40,0% 0,0% 0,0% 4,0%
Entender N 2 2 14 5 23
% 66,7% 20,0% 29,2% 7,9% 18,5%
Aplicar N 0 2 10 16 28
% 0,0% 20,0% 20,8% 25,4% 22,6%
Analisar N 0 1 11 11 23
% 0,0% 10,0% 22,9% 17,5% 18,5%
Avaliar N 0 1 8 12 21
» % 0,0% 10,0% 16,7% 19,0% 16,9%
g Criar N 0 0 5 19 24
z % 0,0% 0,0% 10,4% 30,2% 19,4%
Total N 3 10 48 63 124
ol \ % \ 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabela 7 — Conhecimento
Fonte: Elaborada pelo autor com base na pesquisa de campo (2016)

Nenhum dos entrevistados garante que o ABGP é péssimo para a geracdo de
conhecimento e os trés que disseram ser ruim obtiveram somente até o nivel dois de
aprendizado com base na Taxonomia de Bloom. Todos os colaboradores que alcangaram

o nivel “criar” acreditam que a metodologia proposta é boa ou 6tima. Pode-se afirmar que
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somente alguns alunos que apresentaram um baixo desempenho nos niveis da Taxonomia
de Bloom forneceram respostas negativas sobre o ABGP na geracédo de conhecimento,
mas que a maioria dos estudantes afirma que a metodologia proposta pode maximizar o
aprendizado.

Outra analise para a geracdo de competéncia se relacionam ao aspecto da
habilidade, que teve neste estudo a perspectiva dos niveis de aplicar, analisar e avaliar

guando realizada uma analise comparativa com os niveis da Taxonomia de Bloom.

Habilidade Total
Ruim Regular | Bom Otimo
Lembrar N 3 2 0 0 >
% 50,0% 16,7% 0,0% 0,0% 4,0%
Entender N 3 2 9 9 23
% 50,0% 16,7% 17,6% 16,4% 18,5%
Aplicar N 0 3 14 11 28
% 0,0% 25,0% 27,5% 20,0% 22,6%
Analisar N 0 2 9 12 23
% 0,0% 16,7% 17,6% 21,8% 18,5%
Avaliar N 0 3 10 8 21
» % 0,0% 25,0% 19,6% 14,5% 16,9%
g Criar N 0 0 9 15 24
Z % 0,0% 0,0% 17,6% 27,3% 19,4%
Total N 6 12 51 55 124
% 1100,0% |100,0% 1100,0% 100,0% | 100,0%

Tabela 8 — Habilidade
Fonte: Elaborada pelo autor com base na pesquisa de campo (2016)

Todos os alunos que exprimem a metodologia proposta como ruim atingiram
somente a geracado de conhecimento, chegando aos niveis de lembrar e entender, e para
aqueles que obtiveram a geracédo de habilidades, 89% relatam que o ABGP é bom ou 6timo
para propiciar mais habilidades aos alunos. Considerando os estudantes com o nivel de
criar, esse percentual chega aos 100%. Observa-se que 0s alunos que opinaram de forma
negativa ndo obtiveram bons resultados no aprendizado, com base na Taxonomia de
Bloom, e que a maioria afirmou que o ABGP proporciona um maior estimulo para o
desenvolvimento de novas habilidades gerenciais.

E, por fim, para a andlise de geragdo de competéncias, foi pesquisada a capacidade

da metodologia do ABGP em produzir competéncias com base nas atitudes.
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Atitude Total
Péssimo Ruim Regular | Bom Otimo
Lembrar N 3 2 0 0 0 >
% 60,0% 66,7% 0,0% 0,0% 0,0% 4,0%
Entender N 2 1 1 10 9 23
% 40,0% 33,3% 4,8% 27,0% 15,5% 18,5%
Aplicar N 0 0 10 9 9 28
% 0,0% 0,0% 47,6% 24,3% 15,5% 22,6%
Analisar N 0 0 6 8 9 23
% 0,0% 0,0% 28,6% 21,6% 15,5% 18,5%
Avaliar N 0 0 3 7 11 21
® % 0,0% 0,0% 14,3% 18,9% 19,0% 16,9%
S Criar N 0 0 1 3 20 24
Z % 0,0% 0,0% 4,8% 8,1% 34,5% 19,4%
Total N 5 3 21 37 58 124
% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0% 100,0%

Tabela 9 — Atitudes
Fonte: Elaborada pelo autor com base na pesquisa de campo (2016)

Dos 24 alunos que atingiram o nivel de criar, 23, aproximadamente 96%, expressam

gue a Metodologia do ABGP é boa ou 6tima para a geracéo de atitudes dos alunos.

Niveis de competéncia
Conhecimento | Habilidades | Atitudes | Total
Ruim 3 0 0 3
. Regular 6 4 0 10
Conhecimento Bogr)n 14 29 5 8
Otimo 6 38 19 63
Ruim 6 0 0 6
- Regular 4 8 0 12
Habilidade Bo?n 9 33 9 51
Otimo 10 30 15 55
Péssimo 5 0 0 5
Ruim 3 0 0 3
Atitude Regular |1 19 1 21
Bom 110 24 3 37
Otimo 10 28 20 58

Tabela 10 — Niveis de competéncia
Fonte: Elaborada pelo autor com base na pesquisa de campo (2016)

Observa-se que, quanto maior o indice de competéncia, mais os alunos com menor
nivel de aprendizado criticam o método, ao passo que aqueles com melhor desempenho
elogiam a metodologia de ensino aplicada.

Foi realizada uma analise de correcédo entre os niveis de aprendizado alcancados,
com base na Taxonomia de Bloom, com as opinides sobre varios aspectos relacionados a
metodologia do ABGP, tais como o aprendizado em grupo, o simulador da geracdo de
emocao, a aprendizagem significativa, a Metodologia do ABGP e a sua relagdo com o
meétodo tradicional de ensino, além das competéncias que exprimem os pilares de geracao

de conhecimento, habilidade e atitudes.
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Correlations

Niveis |Apren. [Simul. |Emocao |Apren. |Ensino |Trad.X|Conhec. |Habil. [Atit.
Grupo Sign. ABGP

. Corr |1 376" 1,409 | 4627  |,368 | 3757  |,340™ | 4577 |,354™ |, 458"
‘® | Sig. ,000 |,000 ,000 ,000 |,000 ,000 |,000 ,000 |,000
Z |N 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124
T g Corr. 3767 |1 247 ,349™ ;399" | 267" ,324™ | ,402™ 3737 | ,419™
g 2 Sig. |,000 ,006 ,000 ,000 |,003 ,000 |,000 ,000 |,000
ff;' OIN 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124
= |Corr. |,409™ |,247™ |1 499 | ,450™ | 579" |,466™ | 5807 |,593" | 613"
2 |Sig. |,000 |,006 ,000 ,000 |,000 ,000 |,000 ,000 |,000
a» |N 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124
zg Corr. | 462 |,349™ |,499™ |1 ,705™ |,346™ | 585" |,480™ |,374™ |,404™
2 Sig. |[,000 |,000 |,000 ,000 |,000 ,000 |,000 ,000 |,000
w |N 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124
° Corr. |,368" |,399™ | ,450™ 705™ 1 497" 706™ |,410™ 419" | ,456™
c - i) 1 1 1 1 1 i) i) i)

o % Sig. |,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
S:' “IN 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124
o |Corr. |,375™ | 267" | 579" ,346™ 4977 |1 4017 | 484™ ,546™ | ,658™
= Sig. |,000 ,003 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
g N 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124
><_ o | Corr. |,340™ |,324™ |,466™ 585" ,706™ |,401™ 1 ,399™ 374 | ,378™
g 8 Sig. |,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000 ,000
=< N 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124
¢ |Corr. |, 457" |,402 |,580™ ,480™ 4107 | ,484™ ;399 |1 ,605™ |,600™
€ |Sig. |,000 |,000 |,000 ,000 ,000 |,000 ,000 ,000 |,000
8 N 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124
g Corr. |,354™ |,373™ |,593™ 374™ ,419™ | 546™ 374 | ,605™ 1 767"
g Sig. |,000 |,000 |,000 ,000 ,000 |,000 ,000 |,000 ,000
T |N 124 124 124 124 124 124 124 124 124 124
| Corr. 458" |,419™ | 613™ |,404™ | 456" |,658™ |,378™ |,6007 |,767" |1

2 |Sig. |,000 [,000 |,000 ,000 ,000 |,000 ,000 |,000 ,000

Z [N 124 |124 124 1124 124 124 124 124 124 124

Tabela 11 — Niveis de aprendizado e opinibes sobre o ABGP
Fonte: Elaborada pelo autor com base na pesquisa de campo (2016)

Para todas as variaveis analisadas, pode-se observar que sdo significantes para a
populacdo, sempre atingindo o sig menor do que 0,05. Outro ponto comum as variaveis €
a correlacdo com o nivel de aprendizado, apresentando-se uma relacdo que nao é muito
alta, mas se mostra de forma positiva, ou seja, quanto maior o nivel do aluno, com base na
taxonomia de Bloom, melhor a sua opinido sobre os aspectos relacionados a Metodologia
do ABGP.

Por fim, foi realizada analise sobre a percepcéao dos alunos com relagéo a alguns
conceitos da Teoria da Complexidade, como a relacdo entre o uno e o todo, a relacdo de
ordem e desordem, a perspectiva epistemoldgica néo positivista, a integracao entre a teoria
e a pratica, além da visado interdisciplinar.

De acordo com Zabala (2002), na Teoria da Complexidade, torna-se necessaria a
interacdo das disciplinas e até mesmo entre distintas ciéncias. Para os alunos que

apresentaram melhor desempenho, acrescentam-se a esses aspectos a influéncia dos
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fatores internos e a visdo de que na Administracado nao existe verdade absoluta. Alves e
Seminotti (2006) ensinam que o0 pensamento complexo necessita de uma relagéo dialdgica,
sistémica, demonstrando fatores de incompletude, incerteza, do caos e da propria

complexidade.

Niveis

Lembrar Entender Aplicar Analisar Avaliar Criar
Influéncia interna 1 20% |7 30% |8 29% [12  |52% |10 |48% |13 |54%
Influéncia externa 2 40% |9 39% |13 |46% |14 |61% |14 |67% |18 |75%
Ordem e desordem 0 0% |6 26% |4 145 |12 52% |11 52% |17 71%
Verdade absoluta 0 7 30% |11 39% |8 35% |11 52% |19 79%
Visdo complexa 0 0% |8 35% |6 21% |7 30% |13 63% |12 50%
Teoria e Pratica 4 80% |15 65% |13 |46% |15 |65% |17 |81% |19 |79%
Integracéo disciplinar 4 80% |9 39% |12 |43% |15 |65% |14 |67% |17 |71%

Tabela 12 — Percepcéo dos fatores da teoria da complexidade
Fonte: Elaborada pelo autor com base na pesquisa de campo (2016)

Observa-se que, quanto mais alto o nivel de aprendizado, existe maior tendéncia de
gue os alunos percebam mais os aspectos relacionados a Teoria da Complexidade,
destacando-se o fato de que, no nivel de “criar”, a maioria dos entrevistados percebe esses
fatores para todas as variaveis.

Apds a pesquisa relacionada a aplicacdo da Metodologia do ABGP na disciplina
Jogos de Empresas foi realizada uma analise comparativa com outras disciplinas, que se
ministra, aos quais, denotam caracteristicas pedagogicas dos métodos tradicionais de
ensino, além de outros estudos relacionados a Educacao, que analisam os resultados
alcancados com base na Taxonomia de Bloom. Os resultados alcangados na disciplina
Jogos de Empresas, que utilizou a Metodologia do ABGP, foram comparados com os de
Estratégia Empresarial e Pesquisa de Mercado. As caracteristicas dessas disciplinas

podem ser observadas a seguir.

Jogos de empresas Estratégia Empresarial Pesquisa de Mercado
Amostra 124 42 38
Turmas 4 1 1
Método ABGP Tradicional Tradicional
. Desenvolvimento  de Realizacdo de uma pesquisa de
Atividades . , - <
atividades paralelas ao | - campo, além da interpretacdo e
extras : x -
uso do simulador apresentacdo do relatério.
DesenvE)Iv(_er % | Fornecer conceitos sobre | Desenvolver a habilidade de executar
. competéncias o . X
Objetivos o estratégia empresarial para | todas as etapas para uma pesquisa de
gerenciais com a
Lo os alunos. mercado.
pratica.

Quadro 2 — Comparacéo entre as disciplinas
Fonte: Elaborado pelo autor (2016)
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Mesmo as disciplinas Estratégia Empresarial e Pesquisa de Mercado apresentando
um fundamento na metodologia tradicional de ensino que busca a geracdo de
conhecimento na Pesquisa de Mercado também existe a proposta voltada para
proporcionar as habilidades dos alunos com base em praticas gerenciais.

Foi realizada uma analise comparativa entre os resultados encontrados nas trés

disciplinas com base no desempenho alcancado, tendo como parametro a Taxonomia de

Bloom.
B0%
1%
42% B ABGP

40%

B Pesquisa

29% o

239 24% Estrategia

21% 19% o 199, 7% 19%
I .13 I
Lembrar Entender Aplicar  Analisar Avallar Criar

Gréfico 2 — Aprendizado nas diferentes disciplinas
Fonte: Elaborada pelo autor com base na pesquisa de campo (2016)

Observa-se que o grande destaque da disciplina Estratégia Empresarial é de
proporcionar ao aluno um entendimento sobre 0s conceitos, apresentando um alcance no
objetivo do método tradicional, que busca a transferéncia de informac¢es do docente para
o discente. Para Pesquisa de Mercado, mesmo indicando um maior percentual nos dois
primeiros aspectos de lembrar e entender, que tem como foco somente o conhecimento
para a geracdo de competéncias, existe uma iniciativa de gerar também as habilidades que
podem ser demonstradas nos indicadores dos niveis de aplicar e analisar. Para a disciplina
gue utilizou o ABGP, existe uma perspectiva de desenvolver todos os aspectos de geracao
de competéncias, proporcionando aos alunos a possibilidade de absorver novos
conhecimentos, além de obter outras habilidades na gestdo empresarial e desenvolver

novas atitudes para o crescimento profissional como gestor.

Consideracgodes Finais

Os objetivos especificos foram atingidos com a estruturacdo do ABGP, a medicéo

do nivel de aprendizado, a mensuracao da correlacdo entre o nivel de aprendizado e as
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outras variaveis, a analise da percepcéao dos participantes sobre o ABGP e a comparacao
dos resultados obtidos com o ABGP e com o de outras disciplinas.

Todas as variaveis analisadas demonstraram uma correlacdo positiva com o nivel
de aprendizagem dos participantes, ou seja, quanto maior a percepcao dos estudantes
sobre os conceitos pedagoégicos que fundamentam a metodologia do Aprendizado Baseado
em Gestado como Praxis mais elevado foi o seu desempenho no aprendizado com base nos
niveis estabelecidos na Taxonomia de Bloom.

Quando analisadas as tabelas de frequéncia observa-se que mesmo os discente que
nao apresentaram uma boa performance, também, acreditam, em boa parte, que o ABGP
€ uma método que proporciona uma inovacdo pedagdgica e pode ensejar um maior
envolvimento dos estudantes.

Como sugestdo para futuros trabalhos, seria interessante a comparacdo dos
resultados obtidos na amostra com alunos de bacharelado com estudantes de
especializacdo ou com docentes de outras areas que se relacionam com a administracao

de empresas, tais como, contabilidade, economia, comércio exterior, dentre outros.
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