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Resumo

Iniciativas didaticas que articulem teoria e pratica,
valorizem o protagonismo do estudante e integrem
diferentes conteudos num contexto dinamico, digital
e interdisciplinar ainda sdo escassas na Educagdo
Superior. Com o objetivo de fomentar a criagdo e o
uso de metodologias ativas nos cursos de Relagdes
Publicas, este texto apresenta alguns resultados de
uma pesquisa multimétodos de doutorado no qual se
elaborou e testou o Simulador de Relagdes Publicas
e Gestdo (SimRPG) e o Jogo de Relacionamentos
Estratégicos (JRE). Constatou-se que o SimRPG,
dinamizado pelo JRE, contribuiu para a pratica
de conceitos de gestdo e de Relagdes Publicas,
valorizando seu papel estratégico e tornando tangiveis
os resultados dos relacionamentos da organizagdo
com seus publicos. Concluiu-se que, além de uma
inovacdo para a educagdo das Relagdes Publicas,
o simulador e o jogo favoreceram a autonomia e a
criatividade docente e discente, contribuindo na
formagdo tedrico-pratica dos sujeitos envolvidos no

processo de ensino-aprendizagem.

Publicas.

Aprendizagem. Simulador Organizacional.

Palavras-chave: Relagdes Ensino-

Infroducado

Abstract
Didactic initiatives that articulate theory and
practice, value the student’s protagonism and

integrate different types of contents in a dynamic,
digital and interdisciplinary context are still scarce
in Higher Education. In fostering create and use of
active methodologies in Public Relations courses,
this text presents some results of multi-methods
research of doctorate degree in which the Simulator
of Public Relations and Management (SimRPG)
and Strategic Relationships Game (JRE). It was
verified that the SimRPG, dynamized by the JRE,
contributed to the practice of management concepts
and Public Relations, valuing its strategic role and
making tangible the results of the relationships of the
organization with its public. It was concluded that,
in addition to an innovation for Public Relations
education, the simulator and the game favored the
autonomy and creativity of teachers and students,
contributing to the theoretical and practical training
of the subjects involved in the teaching-learning

process.

Keywords: Public Relations. Teaching-Learning.

Organizational simulator.

Iniciativas didaticas que articulem teoria e pratica, valorizem o protagonismo

do estudante e integrem diferentes contetidos em um contexto dinamico, digital e

interdisciplinar ainda sdo escassas na Educagdo Superior. Foi especialmente a partir

de 1996, com o advento da atual Lei de Diretrizes e Bases da Educac¢do Nacional e a

substituicdo da estrutura do Curriculo Minimo pelas Diretrizes Curriculares Nacionais

que se passou a incentivar a articulacdo do saber académico com a pratica profissional

nos cursos de graduacdo. Passou-se ainda a estimular a concep¢do de curriculos que

promovam a “progressiva autonomia profissional e intelectual do aluno, apto a superar os

74

Comunicacdo & Inovacdo, PPGCOM/USCS

v.20, n. 43 [73-101] maio-ago 2019



Simulador de relacdes publicas e gestdo: inovacdo para o processo ensino-aprendizagem

desafios de renovadas condigdes de exercicio profissional e de producao de conhecimento
e de dominio de tecnologias” (CNE/CES, 2003, p. 6).

Desde entdo, politicas publicas voltadas para a expansao e controle da qualidade
da Educagdo Superior tém sido implantadas no Brasil. Sdo exemplos destas agdes: a)
o Exame Nacional do Ensino Médio (Enem); b) a criacdo de cursos de graduacdao na
modalidade a distancia; c¢) a amplia¢do da oferta de cursos tecnoldgicos; d) a concepgao
de programas de bolsa como o Programa Universidade para Todos (ProUni) e o
Financiamento Estudantil (Fies) e ainda; e) a criacdo do Sistema Nacional de Avaliagao
da Educagao Superior (Sinaes). Em 20 anos (1996 a 2016), o nimero de IES passou de
922 para 2.407, o nimero de ingressantes aumentou em 481% e houve um acréscimo
de 331% no numero de matriculas e de 360% no nimero de concluintes (INEP, 1996 —
2016).

Embora existam visiveis avangos quantitativos, ainda € preciso superar inimeras
caréncias qualitativas, dentre as quais se destacam a adequada formagdo discente,
a qualificacdo do corpo docente, a inclusdao social e o estimulo a pesquisa cientifica e
tecnologica. Na oficina de trabalho “Desafios e Perspectivas da Educacdo Superior
Brasileira para a Proxima Década”, realizada em evento preparatdrio para elaboragao do
Plano Nacional de Educagao, tais pontos foram destacados. Nesta ocasido, ressaltou-se
a falta da insercao qualificada das novas Tecnologias de Informagdao e de Comunicagao
(TIC) nas praticas educativas. Além disso, o debate contemplou a urgente necessidade
de formacao didatica dos docentes visando repensar as metodologias educacionais numa
perspectiva contextualizada e de acordo com o perfil dos novos estudantes (SPELLER;
ROBL; MENEGHEL, 2012).

Considerando as metas estabelecidas para a Educagdo Superior no Plano Nacional
de Educacdo (2014 — 2024), o Sindicato das Mantenedoras do Ensino Superior (2017)
promoveu discussdes com académicos e especialistas € produziu um documento com
diretrizes para orientar o Sistema de Ensino Superior do Brasil. Destacaram a inovagao
académica, a formacdo de professores e a pesquisa, assim como a tecnologia e educagao
digital. Além disso, foi revelada a necessidade de o poder publico estimular a criagdo
de multiplos modelos de educagdo que “promovam uma agdo importante em matéria de
conectividade, repositorios abertos de aprendizagem virtual, simuladores e formacgao de
docentes em TIC e ensino a distancia” (SEMESP, 2017, p.26).

Diversos autores (LIBANEO, 2003; MASETTO; 2003, 2010; PIMENTA;
ANASTASIOU; 2010; ALMEIDA; 2012; GIL, 2013) alertam que a didatica ainda ¢ tema
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atual e relevante na Educagdo Superior no Brasil. Concordam que ndo basta dominar
o conhecimento da area para saber ensinar, ¢ necessario um conjunto de saberes e
competéncias pedagogicas. Quanto a interdisciplinaridade, a partir de revisao conceitual,

Thiesen (2008, p. 546) explica que esta devera ser:

[...] articuladora do processo de ensino e de aprendizagem na medida em que se produzir
como atitude (Fazenda, 1979), como modo de pensar (Morin, 2005), como pressuposto na
organizacdo curricular (Japiassu, 1976), como fundamento para as op¢des metodologicas
do ensinar (Gadotti, 2004), ou ainda como elemento orientador na formagdo dos
profissionais da educagao.

Em resumo, ¢ possivel perceber que a Educagdo superior vém sido pensada
com insuficiente e descompassada no que tange as necessidades atuais do seu contexto.
Estes autores defendem a persisténcia da necessidade da reflexdo quanto ao significado
e utilidade da tecnologia, justamente para que esta ndo se torne uma panaceia para 0s
problemas sociais que interpenetram o campo educacional, nem se torne um fim em si
mesmo, as expensas dos valores humanos, éticos e estéticos. Ainda assim, com o uso
contextualizado dentro de uma finalidade mais ampla, a inovacdo e a educagao digital
podem se tornar ferramentas de grande utilidade para possibilitar uma formagao ativa e
reflexiva.

Diante dos fatores expostos, o texto apresenta alguns resultados de pesquisa
multimétodos de doutorado que teve como objeto de estudo o processo ensino-
aprendizagem nos cursos de graduacdo em Rela¢des Publicas. No mencionado estudo,
elaborou-se o modelo conceitual e matematico de um simulador organizacional,
denominado Simulador de Relagdes Publicas e Gestao (SIimRPG). Combinado ao Jogo de
Relacionamentos Estratégicos (JRE), estratégia educacional desenvolvida para dinamizar
o uso deste artefato didatico, testou-se o prototipo deste simulador, criado em Excel 2010,
com quatro turmas de graduacao, totalizando 112 estudantes, na modalidade presencial.

Com o objetivo de fomentar a criagdo e o uso de metodologias ativas nos cursos
de Relagdes Publicas, em especial, aquelas apoiadas em jogos e simuladores, apresenta-
se uma breve revisdo sobre seus beneficios e limitagdes, os aspectos gerais do modelo
conceitual do SImRPG e o método e resultados da aplicagao desta metodologia educacional

em sala de aula.
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Jogos e simuladores: beneficios e limitagoes

O jogo como estratégia de ensino-aprendizagem ¢ uma pratica comum na
Educacdo Basica e apenas recentemente utilizado na Educagao Superior (GIL, 2013). Na
perspectiva do game design, Schell (2008, p. 37) define o jogo como uma atividade de
resolugdo de problemas encarada com uma atitude ludica.

Como beneficios, Gil (2013) destaca que o uso dos jogos na educagao proporciona
amplo e imediato feedback; potencializa a sociabilidade; estimula a cooperagao; ensina a
trabalhar em ambientes competitivos; possibilita transferir informagdes de um contexto
para outro; estimula a busca de informacdes; oferece desafios; engaja os participantes em
busca de alcangar objetivos e adapta-se as necessidades de aprendizagem do individuo.
Como limitagdes, ressalta a falta de preparo e experiéncia dos docentes na criagao e uso
de jogos; a necessidade de administrar emogdes que surgem na vivéncia; o preconceito
em relagdo a ludicidade da atividade; o risco dos jogos se tornarem atividades meramente
recreativas e as dificuldades em relagdo a administracdo de tempo e recursos disponiveis.

Gil (2013) ainda diferencia jogos e simulagdes. Para o autor o “jogo ¢ uma atividade
espontanea realizada por mais de uma pessoa, regida por regras que determinam perda ou
ganho. Ja a simulagdo ¢ caracterizada pela representacao de situacdes reais num cenario
simulado” (GIL, 2013, p.194). Desta forma, pode-se chamar de jogos simulados (GIL,
2013) aqueles que buscam reproduzir uma realidade, tais como os jogos de empresas
(SAUAIA, 2013) ou simula¢des empresariais (BERNARD, 2006). E relevante destacar
a diferenca entre os jogos de interpretagdo de papéis (Role-Playing Games —RPGs) € 0s
jogos de empresas (business games), apoiados no uso de simuladores organizacionais.

Para Alves (2015, p. 22), os RPGs “sdo jogos onde os participantes interpretam
um personagem.” Estdo mais proximos das dinamicas de grupo e das dramatizagdes.
No ambiente académico e de negdcios lembram o estudo de caso. As solugdes para o
caso tém mais opgdes e a avaliacdo dos resultados depende de critérios adotados pelo
mediador. Os jogos de empresas sdo mais robustos, pois os simuladores organizacionais,
construidos a partir de modelos conceituais e matematicos, conduzem o participante a
converter decisdes estratégicas em resultados objetivos.

O uso de jogos de empresas com apoio de simuladores organizacionais tem se
mostrado interessante estratégia de aprendizagem experiencial, no qual os participantes
aprendem com a pratica conceitual (KEYS; WOLFE, 1990). Eles comegaram a ser

utilizados nas escolas de negocios norte-americanas a partir da década de 50, mas
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somente na década de 70 chegaram as escolas de Administracdo no Brasil. Desde entao,
sao utilizados como estratégia de ensino-aprendizagem e tema de investigacao cientifica.

Para Sauaia (2011, p.17), no jogo de empresas, “os participantes assumem
diferentes papéis gerenciais, estabelecidos e apresentados previamente, definem as metas
funcionais e as estratégias de sua organizagdo simulada. Eles tém controle de suas acdes
e acompanham os resultados produzidos por suas decisdes”.

Segundo Bernard (2006, p. 85), o jogo de empresas ¢ o “método de capacitagao
gerencial em que os participantes competem entre si através de empresas simuladas,
tomando decisdes que, processadas por um simulador, geram relatorios gerenciais para
que um novo ciclo de andlises e tomada de decisdes seja realizado”.

Na maioria das vezes, o jogo de empresas comega com a exposicao oral do caso
empresarial e das regras do simulador. Estas estdo descritas em um manual do participante
ou livro texto, cuja leitura ¢ recomendada e a assimilagdo das regras pode ser verificada
por meio de testes objetivos (SAUAIA, 2013). O Quadro 1 sintetiza os beneficios e

limitacdes do uso de jogos de empresas nos cursos brasileiros:

Quadro 1 - Beneficio e limitagdes do uso de jogos de empresas

Desenvolve conhecimentos, O fator competicao pode prejudicar o aprendizado se os
habilidades e atitudes gerenciais e | objetivos da simula¢do ndo estiverem claros para os participantes
empreendedoras (SAUAIA, 1990) (BERNARD, 2006)

Oportuniza a aprendizagem
gerencial, cognitiva, cooperativa,
competitiva e afetiva (SAUAIA,

1995)

Prové a unido satisfatoria entre
teoria e pratica (ARBEX et al.,

Custo elevado de aquisi¢@o e/ ou para o desenvolvimento da
ferramenta, ndo ha disponibilidade de jogos abertos (BERNARD,
2006, ARBEX et al., 2006, ROSAS; SAUAIA, 2006a)

Pouco conhecimento da ferramenta pelo professor que aplica a
atividade (ARBEX et al., 2006)

20006)
Possibilita recuperar o carater
sistémico da organizagao Falta de professores treinados com conhecimento tedrico e pratico
integrando as areas funcionais para conduzir as atividades, a atividade requer mais dedicagdo do
em um todo coerente (SAUAIA, docente (ROSAS; SAUAIA, 2006a)
2007)
Proporciona o aprendizado em um
ambiente que mescla competigdo Deficiéncias na ferramenta para contemplar as necessidades de
e cooperacdo (ARBEX et al., simulagdo do professor (ARBEX et al., 2006)
2006)

Falta de infraestrutura da IES (laboratorios de informatica) e
limitagdes na grade curricular do curso pode prejudicar o bom
andamento da atividade (ARBEX et al., 2006, ROSAS; SAUAIA,
2006a)

Proporciona a
interdisciplinaridade (ARBEX et
al., 20006)

Fonte: elaboragdo propria
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Conforme Quadro 1, pode-se afirmar que os beneficios e limitagdes dos jogos de
empresas devem ser analisados pelo professor, coordenador do curso ou direcao da IES,
quando se decidir pela sua utilizagdo. Recomenda-se potencializar as qualidades e reduzir
as barreiras para o adequado uso educacional desta estratégia de ensino-aprendizagem. O
jogo de empresas ou simulagdo gerencial, por seus aspectos educacionais, ¢ um exemplo
de serious games, ou seja, um processo ensino-aprendizagem que permite ao estudante
identificar conflitos organizacionais e testar seus conhecimentos de forma pratica sob
condigdes de incerteza (SAUAIA, 2013). Tem como suporte didatico os simuladores
organizacionais e acontece por meio da interacdo entre os participantes e a mediagao
docente. Pode ter caracteristicas de jogos de interpretacdo de papéis, pois os participantes
assumem papéis gerenciais. Além disso, permite que eles tenham contato imediato com
as consequéncias de suas agoes. Por isso, os jogos de empresas, bastante utilizados pelas
escolas de negocios na formagao e treinamento de gestores, sdo enfatizados neste estudo.

Destaca-se que, diante da busca operacional por resultados praticos ou financeiros,
os jogos utilizados na area empresarial, pelos seus proprios fins, podem se tornar
ferramentas que, em vez de educar, apenas formam técnicos experientes. Neste sentido,
compatibilizar o desenvolvimento da reflexdo junto a expertise técnica é um desafio

para os avancos nesta area.

SimRPG e JRE: caracteristicas e uso educacional

Em uma varredura em sifes e textos sobre simuladores organizacionais
comercializados e utilizados por empresas e grupos de pesquisa brasileiros, tais como
SimuLab, Bernard, Simulare, GI Micro e OGG, a funcdo de Relagdes Publicas nao foi
identificada. Na maioria deles, as decisdes de comunicagao estao atreladas a fun¢ao de
marketing e publicidade e propaganda. Nesta perspectiva, as Relagdes Publicas aparecem
como uma atividade operacional e ferramenta de marketing e ndo como uma fung¢do
organizacional estratégica como defendem autores da area (GRUNIG; HUNT, 1984;
SIMOES, 1995; KIM, 2001; KUNSCH, 2003).

Desta forma, o Simulador de Relagdes Publicas e Gestao (SimRPG) foi criado
com o objetivo de apoiar simulagdes gerenciais, nas quais os participantes praticam
conceitos de Relagdes Publicas e Gestao. A simulacdo gerencial para o uso do SImRPG foi
denominada de Jogo de Relacionamentos Estratégicos (JRE). A sigla RPG, abreviagao de

Role Playing Game também remete as caracteristicas do jogo de interpretacao de papéis,
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uma vez que os participantes assumem funcdes gerenciais € lidam com as incertezas
presentes no jogo.

Cabe destacar que a ferramenta foi desenvolvida para: 1) dar apoio a aprendizagem
vivencial, gerencial, interdisciplinar e contextual; 2) promover a adequada articulacdo
entre teoria e pratica comunicacional e organizacional e 3) instrumentalizar docentes para
o uso de metodologias ativas de ensino-aprendizagem.

O cendrio ou caso empresarial (SAUAIA, 2013) descreve um mercado de
empresas do setor de tecnologia. O principal produto comercializado sdo “computadores
portateis” vendidos no mercado doméstico especialmente para o setor varejista. A
estrutura de mercado representa um oligopo6lio. Caracteriza-se pelo nimero reduzido de
empresas vendedoras, um numero elevado de compradores, a existéncia de diferenciacdo
dos produtos e assimetria de informagdes disponiveis entre os competidores (ROSAS;
SAUAIA, 2006b).

Sao empresas vulneraveis as condi¢cdes do contexto do pais. Os indicadores
macroecondmicos presentes no SimnRPG sio o IGP (Indice Geral de Precos) e 0 IVS (Indice
de Varia¢do Sazonal). O primeiro indica a inflacdo/ deflagdo do periodo, influencia no
poder de compra da moeda e impacta nos custos das empresas. O segundo indica periodos
de maior ou menor demanda no mercado de acordo com eventos ou datas comemorativas
e impacta nas vendas das empresas.

Os incidentes criticos ou eventos aleatdrios dinamizam o cenario. Sdo
acontecimentos politicos, legais, sociais, culturais, entre outros que podem ser inseridos
pelo docente ou surgir entre os participantes durante a vivéncia. Poderad haver momentos
de competicao e de cooperagdo como afirma Sauaia (2013). Por exemplo, o docente pode
inserir um incidente critico no qual o protesto de um grupo ativista contra o descarte
inadequado de lixo eletronico acarrete determinado Onus para as empresas que atuam
no setor de tecnologia. O impacto do evento dependera do tipo de relacionamento que a
empresa tem com este publico e/ou dos investimentos e acdes de responsabilidade que
elas realizam. Os incidentes criticos também permitem a articulagdo da ética com as
finalidades econdmicas das empresas, pois os estudantes podem, a partir de sua criatividade
e reflexdo, propor solug¢des inovadoras e avaliar os melhores meios para conciliar ganhos
financeiros, valores morais e os relacionamentos com os diversos publicos.

Tais condigdes exigem das organizagdes operantes uma atuagdo sustentavel e a
construgdo e manutengao de relacionamentos estratégicos com seus publicos. No SimRPG,

os publicos diretamente envolvidos sdo: consumidores, fornecedores, funciondrios,
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acionistas, governo, midia e comunidade. Embora outros ptblicos ndo estejam explicitados
no SImRPG, eles podem ser explorados durante o JRE. O docente pode ainda solicitar
ao projetista que determinado publico seja incorporado a ferramenta de acordo com suas
necessidades didaticas. No exemplo anterior, o tipo de relacionamento com a comunidade
poderia balizar o impacto do protesto com os ativistas, pois este evento pode interferir no
apoio da comunidade as praticas da empresa. Caso queira amenizar o efeito do incidente
critico, os estudantes “gestores” podem ser convidados a propor uma agdo de comunicagao
com o publico envolvido, conforme desafio apresentado. Assim, o docente pode explorar
conceitos e teorias de Relagdes Publicas, tais como classificagdao e analise de publicos,
modelos de comunicagdo, opinido publica, responsabilidade empresarial, mensuragao de
resultados entre outros.

No SimRPG, sdo dois os indicadores de sucesso da organizagao: o ROE (Return On
Equity) e o IRP (Indice de Reputagio). O primeiro (ROE) mede a capacidade da empresa
em gerar valor financeiro utilizando os seus proprios recursos. Relaciona o Lucro Liquido
obtido no decorrer dos periodos com o Patriménio Liquido da empresa. O segundo (IRP)
afere a qualidade dos relacionamentos e a percep¢ao dos publicos em relacdo as praticas
gerenciais da organiza¢do. O IRR (Indicador de Rentabilidade e Reputagdo) relaciona o
ROE e 0 IRP ¢ indica o desempenho geral da empresa no mercado. As fungdes gerenciais
representadas no JRE e as principais variaveis presentes no SImRPG podem ser observadas

no Quadro 2:

Quadro 2 - Fungdes gerenciais, responsabilidade e variaveis relacionadas

- . - Principais variaveis
Funcdo gerencial Responsabilidade no JRE no SIMRPG

Responsavel pelo planejamento estratégico da
Diretor Geral empresa, lideranga e articulagdo das demais IVS e IGP
diretorias.

Responsavel pelo gerenciamento da demanda e | Prego*, Marketing* e

Diretor de Marketing do composto mercadologico. P&D*

Volume de producdo*,
Diretor de Produgdo Responsavel pelo gerenciamento da produgao. Matéria-prima*,
Fabrica*, Estoques

Diretor de Recursos Responsavel pelo gerenciamento das pessoas

. . . . Maio-de-obra*
Humanos (selecionar, integrar, treinar, manter e avaliar)

Relacionamento com
funcionarios*e demais
publicos, Ac¢des de
Responsabilidade™* e
Servi¢o Agregado ao
Consumidor*

Responsavel pelo gerenciamento dos
relacionamentos com os publicos e da reputagdo
da organizagdo.

Diretor de Relagdes
Publicas
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Imposto de Renda,
Dividendos, Despesas
Responsavel pelo gerenciamento do caixa, financeiras, Despesas
Diretor de Finangas demonstrativo de resultados, projetos de administrativas, Outros
investimentos, controle da rentabilidade. gastos/ receitas**,
Depreciagéo,
Manutencao.

*Variaveis de decisdo no SimRPG.
**Variavel disponivel no formuldrio de decisdo cujos valores dependem de incidentes criticos/

negociagoes que possam surgir durante a vivéncia.

Fonte: elaborag@o propria

No Quadro 2 estdo as principais funcdes, reponsabilidades e variaveis do
SimRPG. Sao seis fungdes gerenciais e dez varidveis de decisdes (*). As demais
variaveis sdo computadas pelo sistema e devem ser monitoras pelos gestores. Embora as
responsabilidades estejam segmentadas por funcdes, algumas areas tais como Relagdes
Publicas e Recursos Humanos compartilham atividades e decisdes, neste caso, a decisdao
de relacionamento com os funcionarios. O didlogo, a interdependéncia entre as areas
funcionais e a recuperacdo do carater sistémico da organizacdo sdo aprendizagens
estimuladas pela vivéncia.

Além disso, o JRE pode e deve ser enriquecido com atividades didaticas que
complementem o sentido das variaveis explicitas no SImRPG. A equipe de gestores
(estudantes) é convidada a produzir um plano estratégico para a empresa no qual o
Diretor Geral ¢ responsavel pela sua estruturacao, implementacdo e controle. Quando
novos estudantes sdo introduzidos nas equipes, os diretores de Recursos Humanos, por
exemplo, podem ser convidados a realizar o processo de sele¢do e integragdo do novo
membro na empresa. As possibilidades didaticas sdo amplas uma vez que a vivéncia
permite reproduzir, ainda que de forma simplificada, o mundo dos negdcios (KEYS,
2010).

Com o objetivo de controlar a parametrizagdo utilizada foram estabelecidas faixas
minimas e maximas para as variaveis de decisdes disponiveis no SImRPG. No Quadro 3,

a sua classificacdo de acordo com a literatura especializada:
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Quadro 3 - Classificagao do SImRPG

Classificacdo

Abrangéncia Geral Representa 06 areas funcionais da empresa.
Complexidade Simples 10 variaveis de decisoes.
o . As decisdes de uma organizagdo afetam o mer-
Interatividade Interativo L & v o
cado e as decisdes das demais organizagdes.

As decisdes sdo processadas a partir de mode-
los matematicos.

Comportamento das

S Deterministico
varaveis A parametrizacdo ¢ dada pelo projetista e/ou
docente.

Informatizacdo Computacional Projetado em Excel 2010.

O formulario de decisdo € fisico.

Tomada de decisdo Fisico/ eletronico Planilha de Apoio as Decisdes (PAD) é cle-

tronica.

Fonte: baseado em Keys e Wolfe, 1990 e Bernard, 2006.

No Quadro 3, observa-se as principais caracteristicas do SImRPG. O modelo
matematico ¢ deterministico, pois a partir das mesmas decisdes dos jogadores, o artefato
produz os mesmos resultados. No entanto, cendrio e resultados sdo influenciados por
fenomenos humanos e aleatorios, uma vez que o jogo ¢é estratégico, interativo e acontece
sob condicdes de incerteza. Em relagao ao nivel de informatizagao, a principio, o SImRPG
foi projetado em dois modulos de Excel 2010:

1. Moédulo do professor: contém o gerenciador (processamento das decisdes),
dados do cendrio (parametrizacdo do caso empresarial), relatorios gerenciais
do mercado (resultados de todos competidores) e relatorios gerenciais da
empresa (resultados de cada organizagdo). Estas planilhas estdo interligadas.
O gerenciador ¢ calibrado com os dados do cendrio. Apos o processamento das
decisdes, o gerenciador produz os resultados que vao alimentar os relatorios
gerenciais das empresas e do mercado. Estruturado em trés subsistemas
interligados (demanda, oferta e relacionamentos), o SImRPG foi desenvolvido
com base nos modelos matematico e econdmico de Gold e Pray (1983, 1984,
1990, GOLD, 2005). Ja alégica e as equacdes utilizadas para a inclusdo do valor
da reputacdo da organizagdo foram baseadas em Cannon e Schwaiger (2004,

2005a, 2005b). Apoiou-se ainda nos estudos de Sauaia (2013) para enriquecer
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o referencial conceitual sobre simuladores organizacionais, jogo de empresas e
economia e estratégia das organizagdes.

2. Moédulo do estudante: contém uma Planilha de Apoio as Decisdes (PAD) na
qual o participante pode testar suas decisoes de forma dindmica. Esta estruturado
em trés blocos verticais (situacdo da rodada/ decisdes gerenciais/ situacao
projetada) e quatro blocos horizontais (decisdes de demanda/ decisdes de oferta/
decisdes de relacionamentos/ informagdes financeiras). Para os resultados
projetados, a PAD utiliza como parametros trés possiveis cenarios (otimista,
conservador e pessimista) permitindo que o participante teste diferentes tipos
de estratégias. Inclui ainda uma planilha de inputs dos resultados de cada rodada
que serve para atualizar a PAD. O modelo desenvolvido integra conceitos nao
econdmicos (valores intangiveis) e conceitos economicos (valores tangiveis).
Assim, os relacionamentos construidos com os diferentes publicos podem
resultar em 6nus ou bonus para as organizacdes ¢ devem ser explorados de
forma qualitativa e quantitativa pelo docente.

O infografico na Figura 1 ilustra a dindmica do JRE com o uso do SImRPG:

Figura 1 — Dinamica do JRE com o uso do SimRPG

Equipes / empresas

Manual do gestor: caso empresarial,
regras do SimRPG e dindmica do JRE

Boletim do gestor: incidentes criticos,
indicadores macroecondmicos

. Elaboram o plano estratégico

o |

- SimRPG

Processamenta das
decistes

Langamento das
decisdes

Relatdrios de
resultados

Tomam decisGes com
auxilio da PAD

Analisam os resultados

Fonte: elaboragdo propria (imagens do video tutorial criado para a vivéncia)

NaFigura 1, observa-se que o Simulador de Relagdes Publicas e Gestao (SimRPG)

¢ o artefato didatico responsavel pelo lancamento e processamento das decisdes e pela
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producao dos relatorios com os resultados de cada empresa e do mercado. Tal artefato
serve de apoio para a vivéncia educacional que ¢ o Jogo de Relacionamentos Estratégicos
(JRE). Aos participantes sdo apresentados o caso empresarial e as regras do simulador por
meio de materiais didaticos desenvolvidos pelo projetista da atividade ou docente. Por
meio do boletim do gestor, ou seja, material informativo distribuido para os participantes
no inicio de cada rodada, o professor pode dinamizar o cenario inserindo incidentes
criticos ou atividades que desafiem os estudantes a realizar pesquisas complementares,

interagir entre as equipes ou ainda produzir e aplicar projetos as suas empresas simuladas.

Aulas com o SIimRPG e o JRE: metodologia e resultados

Com o objetivo de verificar a aceitacdo e a usabilidade do SimRPG foram
realizados testes com quatro turmas de graduacdo do curso de graduagdo em Relagdes
Publicas, envolvendo 112 estudantes de uma universidade publica estadual, nos anos
de 2016 e 2017. O planejamento curricular seguiu os objetivos educacionais gerais que
consistiram principalmente em recuperar o carater sistémico e dindmico da organizagado
e levar os estudantes a praticar conceitos de gestdo e Relagdes Publicas. Para cada turma,
as atividades foram estruturadas de acordo com os objetivos especificos e o conteudo
programatico das aulas. Dos testes de 2016 para os realizados em 2017, os materiais
didaticos (plano estratégico, formulério de decisdo, boletim do gestor, ficha de analise
de resultados e template de proposta de acao para incidente critico) foram aprimorados e
adaptados.

Dada a finalidade de verificar a aceitagcdo ¢ a usabilidade do artefato e obter dados
para aprimora-lo, na avaliacao, focalizou-se a percep¢ao dos estudantes sobre o SImMRPG
e 0 JRE e na sua autoavaliagdo da experiéncia. Aplicou-se um questionario baseado no
modelo de avaliagdo de reacdo para jogos educacionais, desenvolvido por Savi (2011). A
escolha considerou aaplicabilidade do instrumento e a sua abrangéncia quanto aos aspectos
relacionados a motivagdo, a experiéncia do usudrio em jogos e a aprendizagem. Foram
inseridas questdes abertas para conhecer as impressdes qualitativas dos participantes
sobre a vivéncia. Estas perguntas incluiram, entre outras, pontos fortes e pontos fracos da
atividade; principais aprendizagens e dificuldades percebidas e a sensagao que ficou apds
a vivéncia. Os estudantes foram informados sobre os objetivos académicos do estudo e da

garantia do sigilo de suas identidades ao responderem os questionarios.
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Do total de 112 estudantes, 93 (83%) responderam o questionario, sendo 22
respondentes na Turma 1, 16 respondentes na Turma 2, 23 respondentes na Turma 3
e 32 respondentes na Turma 4. Para as 35 questdes fechadas, realizou-se a tabulagao
de frequéncias por turma e do conjunto das quatro turmas. Foi utilizado o célculo das
médias das respostas por categorias e subcategorias, convertendo-se a escala de Likert
pontuada de -2 até¢ + 2 em notas de 0 a 10. Neste texto, focalizou-se apenas a analise das
respostas as perguntas abertas sobre as aprendizagens percebidas pelos estudantes ¢
sobre a satisfacdo geral ¢ sensacdo em relacdo a experiéncia. Estas respostas foram
processadas no software IRaMuTeQ, um programa de analise textual gratuito que
permite fazer andlises estatisticas sobre corpus textuais (CAMARGO; JUSTO, 2013)
e interpretadas sob a perspectiva da Andlise do Contetido. Segundo Bardin (2011, p.
48) “Enquanto esforco de interpretacdo, a analise de conteudo oscila entre os dois polos
do rigor da objetividade e da fecundidade da subjetividade”. Em outras palavras, com
o apoio de recursos de sistematizacdo de dados qualitativos, buscou-se interpretar o
conteudo das respostas dos pesquisados, considerando as condigdes didaticas nas quais

essas mensagens foram produzidas.

Aprendizagens percebidas pelos estudantes

Sobre as aprendizagens percebidas, estruturou-se um corpus formado por quatro
textos constituido pelo conjunto de respostas qualitativas dos participantes de cada
turma. Para as Turmas 1 e 2, tais textos versaram sobre os pontos fracos e pontos fortes
do SimRPG e do JRE e para as Turmas 3 e 4, o contetido contemplou as principais
aprendizagens e dificuldades percebidas durante a vivéncia. Com o auxilio do software
IRaMuTeQ, realizou-se a andlise de similitude que permitiu identificar as coocorréncias
entre as palavras, mostrar as conexdes entre elas e a estrutura geral da representagdo da

vivéncia para os participantes como ilustra a Figura 2:
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Figura 2 - Diagrama das aprendizagens no JRE
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Fonte: desenvolvido em IRaMuTeQ 0.7, alpha 2, 2008 — 2014.

O diagrama da Figura 2 representa o resultado de analise de similitude com a
identificagdo de comunidades de termos que se relacionam tais como “empresa” e
“jogo”. Na comunidade de termos “empresa” (vermelho), conectam-se os vocabulos
“mercado”, “estratégico”, “gestdo”, “equipe”, “dificuldade”, “liderang¢a” entre outros.
Outras comunidades de termos (rosa e lilas) ligam-se a esta com destaque para as
palavras “importancia”, “relagdes publicas”, “comunicag¢do”, “ambiente” em rosa e
“relacionamento”, “analise”, “publico”, “retorno” em lilas. Tais comunidades representam
os aspectos da aprendizagem gerencial (SAUAIA, 1990, 1995, 2013) e o potencial
da atividade para praticar conceitos de gestdo e Relagdes Publicas percebidas pelos
participantes.

Exemplos podem ser observados nas seguintes afirmacdes dos estudantes: “o
jogo é um pouco complicado no inicio, no entanto, ajuda a entender o funcionamento de
estratégias de relacionamento” (Turma 1); “o simulador trouxe e deixou muito claro a
importdncia do papel estratégico gerencial de um Relagoes Publicas dentro da empresa
sendo essencial a presenga de tais profissionais na coalizao dominante” (Turma 3),;
“a experiéncia nos ensinou a trabalhar em equipe, a aplicar os conteudos das aulas e
pode nos mostrar como é a experiéncia do dia-a-dia ndo so de um Relagoes Publicas,
mas da empresa no geral” (Turma 3); “percebi a complexidade do meio empresarial e

a dificuldade de conciliar os diferentes departamentos” (Turma 3); “aprendi sobre a
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importancia da comunicag¢do para a estratégia da empresa e também sobre aspectos de
lideran¢a e gestao” (Turma 4).

O conteudo dos discursos revelou que o SImRPG e o JRE aproximaram as areas
de Relagdes Publicas e Administracdo (TORRES, 2010), valorizando o papel estratégico
de deste profissional (MORTARI; CASTRO, 2014), tal como defendem autores da area
(GRUNIG; HUNT, 1984; SIMOES, 1995; KIM, 20001; KUNSCH, 2003). Habilidades
como lideranca e conhecimentos em gestdo, importantes na formagdo empreendedora
(FERREIRA; ROSA, 2012), também foram destacadas pelos estudantes.

Na comunidade de termos “jogo” (azul celeste) encontram-se vocabulos como
“aprender”, “dinamica”, “estratégia”, “resultado”, “grupo” entre outras palavras que
representam a contribuicdo desta estratégia educacional construtivista (SILVA, 2013)
para a aprendizagem vivencial (SAUAIA, 2013) ou experiencial (KEYS; WOLFE,
1990) e desenvolvimento de habilidades interpessoais (BERNARD, 2006). Para um dos
participantes “a dindmica do jogo, interag¢do entre as pessoas tornam o jogo interessante
e construtivo” (Turma 1). Para outro “além de ser uma forma interativa e dindamica
de aprendizagem, o jogo permitiu que nos vivenciassemos uma verdadeira empresa,
em seu lado bom e ruim” (Turma 3). Os depoimentos revelaram que, mesmo de forma
simplificada, ao reproduzir o ambiente e o contexto organizacional (KEYS, 2010), tal
estratégia aproximou os estudantes da realidade e oportunizou aprendizagem cooperativa,
competitiva e afetiva (SAUAIA, 1995).

A esta comunidade conectam-se ainda as comunidades dos termos “ponto” (verde
bandeira), “entender” (verde abacate), “tomar” (azul royal) e “pratico” (amarelo). Na
comunidade do termo “ponto”, destacam-se “forte” e “fraco” e ainda uma subclasse de
palavras ligadas pelo termo “aula” (turquesa). Como ponto fraco, o termo funcionamento
representa um dos principais aspectos indicados pelos participantes a serem melhorados
no simulador: “funcionamento um pouco complexo, demora para pegar o jeito” (Turma
1); “faltou um guia para explicar o funcionamento das planilhas” (Turma 2) e ainda
“preciso entender melhor o funcionamento do mesmo” (Turma 3). O aprimoramento do
Manual do Gestor, ndo utilizado na Turma 2, foi uma das melhorias que surgiu no decorrer
do ano de 2016 para 2017. No entanto, € necessario avangar no design ¢ funcionalidade
da plataforma e enriquecer a atividade com reforcadores imediatos (SKINNER, 1972)
aproveitando as potencialidades educacionais das novas tecnologias de informagao e

comunicacao.
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Ao redor do termo “ponto”, as palavras “experiéncia”, “divertido”, “confuso”,
“negativo”, “dindmico”, representam aspectos mencionados tais como “um pouco
confuso pra jogar com a pressa que estavamos” (Turma 2), “é divertido e diferente das
aulas normais” (Turma 1) e “o unico ponto negativo é que demorou um certo tempo
para entendermos como funciona o jogo por conta da complexidade, mas depois
fluiu normalmente” (Turma 1). Nesta comunidade de termos, os aspectos da diversdo
contribuem para motivar e engajar o estudante no processo de aprendizagem (GIL, 2013)
e contrapde-se a complexidade e abrangéncia do simulador que exigiu dos estudantes um
olhar mais integrado e sistémico do ambiente organizacional.

Ao termo “aula”, as palavras “acreditar”, “aplicar”, “entendimento”, “geral”, o
reconhecimento do carater contextual da atividade, pode ser observado “uma primeira
oportunidade de aplicar conceitos aprendidos em sala de aula, obtendo respostas
satisfatorias e salientando a dificuldade de ter um panorama geral do negocio, em
oposi¢do a uma ideia anterior de que somente sua drea especifica mereceria aten¢do’
(Turma 3).

Interessante destacar neste depoimento que o estudante modifica sua compreensao
das Relagdes Publicas como uma area isolada e restrita para um entendimento mais
sistémico da organizagdo e contextual da funcdo de Relagdes Publicas. Do mesmo modo,
concilia conceitos aprendidos em sala de aula muitas vezes abstratos em demasia, com
sua aplicagdo pratica. Tal como recomendam as novas Diretrizes Curriculares Nacionais
para os cursos de graduacdo em Relagdes Publicas (2013), a atividade mostrou-se
potencialmente propicia para promover a visdo sistémica dos processos gerenciais e de
comunicag¢do e incentivar a analise conjuntural.

Ao vocabulo “entender” relacionam-se ainda palavras como “melhorar” e
“conseguir” e mostram a percepcao dos participantes em relacdo ao carater desafiador
e interdisciplinar (ARBEX et al., 2006) da atividade. Para um dos estudantes “a maior
dificuldade foi entender o jogo, o que afeta, o que e como melhorar o desempenho e como
interpretar os grdficos e os dados” (Turma 4) ou ainda “entender as falhas da primeira
rodada para conseguir melhorar no futuro” (Turma 4). Para outro “a proposta do jogo é
otima, faz relagdo com os conteudos de outras matérias como Teorias das Organizagoes”
(Turma 3). Ainda, como recomendam as novas Diretrizes Curriculares Nacionais (2013),
os estudantes reconheceram o potencial da atividade para articular diferentes disciplinas

e foram desafiados na analise de dados qualitativos e quantitativos.
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Na comunidade “tomar”, estdo palavras como “decisdo”, “responsabilidade”,
“area”, “diferente”, “legal” e “conhecimento” o que indica que os participantes perceberam
a atividade como propicia para assumir reponsabilidades e desenvolver habilidades de
tomada de decisdao (SAUAIA, 2013). Para um dos participantes, “¢ um jeito muito legal
de simular a fomada de decisées em uma empresa” (Turma 1). Para outro, “a principal
aprendizagem é tomar decisées em grupo que afetaria pessoas de fora aumentando a
responsabilidade dessas decisoes” (Turma 4). Ou ainda, “o jogo permite principalmente
aprendizagem relacionada a tomada de decisoes em momentos de incerteza (como sera
no mundo real). Permite ainda, trabalho em equipe e, a partir da dificuldade de lidar com
valores e situagoes reais a aprendizagem de uma situagdo pratica” (Turma 4).

Entre as habilidades e competéncias necessarias para a formagao do profissional
de Relagdes Publicas (DCNs, 2013), estdo a tomada de decisdo e a capacidade de integrar
teoria e pratica revelado no discurso apresentado. De tal forma, a integragdo entre os
termos teoria e pratica ¢ enfatizada na comunidade do vocébulo “pratico”. Nesta, estdo
relacionadas palavras como “teoria”, “conceito”, “lidar”, “consequéncia” e representa o
potencial da atividade em integrar teoria e pratica (ARBEX et al., 2006; SAUAIA, 2013).
Segundo um dos participantes “pude ver na pratica e em numeros as teorias estudadas”
(Turma 1). Para outro, “o jogo ajudou a fazer uma ponte entre a teoria que estava sendo
aprendida em sala com o mercado de trabalho, ainda que uma simulagdo foi possivel ter
uma imagem mais nitida da pratica” (Turma 3). E, ressaltando o potencial da ferramenta
de integrar valores tangiveis e intangiveis, valorizando o lado econdmico ¢ humano da
organizagdo, um dos participantes destacou ‘“saber aplicar o conteuido aprendido na
pratica de uma empresa que necessita ser bem posicionada no mercado, mas também
precisa valorizar tudo que a constitui e torna ela uma empresa humana” (Turma 4).

Neste ponto, o SImMRPG e o JRE contribuiram para a aprendizagem sobre os
resultados efetivos das Relagdes Publicas no ambiente organizacional, mostrando aos
estudantes o seu papel de profissional estratégico na construc¢ao dos relacionamentos com
os publicos e na preservagdo da imagem e reputagdo das organizagdes (DCN’s, 2013). De
maneira geral, os participantes ficaram satisfeitos com a vivéncia, com uma média geral
de satisfacdo de 8,5. Contudo, enquanto nas Turmas 1 e 2, a satisfagdo média foi de 8,6,
verificou-se significativa diferenca entre a média na satisfagdo na Turma 3 (média 9,6) e
na Turma 4 (média 7,7).

Fatores contextuais como infraestrutura inadequada, tempo reduzido e numero

maior de estudantes e grupos a serem orientados na sala de aula no periodo noturno sdo
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fatores que podem ter contribuido para esta diferenga (ARBEX ef al., 2006; ROSAS;
SAUAIA, 2006a). A experiéncia empresarial (BERNARD, 2006) de um dos monitores
em uma das turmas também pode ter colaborado positivamente na vivéncia nesta classe.
Neste sentido, ¢ valida a constatacao de Oliveira e Sauaia (2011) sobre a necessidade de
disseminar a filosofia da aprendizagem vivencial no contexto da IES.

Uma vez que estratégias ativas demandam maior atencdo individualizada dos
professores aos grupos, o apoio pedagogico de professores tutores ou monitores € essencial
em turmas com maior nimero de estudantes. Ademais, o desempenho do docente nunca
¢ idéntico em todas as turmas, assim como o perfil e a receptividade dos estudantes a
este tipo de atividade. Por isso, na mesma linha da educacdo construtivista, Dias, Sauaia
e Yoshizaki (2013) recomendam a utilizacdo de diversas estratégias de ensino para

contemplar os diferentes estilos de aprendizagem.

Sensacdo dos estudantes em relagdo a experiéncia

Foi solicitado aos participantes que expressassem por meio de uma palavra ou
frase a sensagdo que ficou ao final da vivéncia. Com o auxilio do software IRaMuTeQ,
na Figura 3, observa-se a nuvem de palavras produzida a partir da frequéncia minima de
trés ocorréncias por termo computando os substantivos, adjetivos e verbos como formas
ativas lematizadas:

Figura 3 - Nuvem de palavras - sensac¢ao ao final da vivéncia
o
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Fonte: desenvolvido em IRaMuTeQ 0.7, alpha 2, 2008 — 2014 com dados da pesquisa.
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Na Figura 3, observa-se que os termos com maior ocorréncia foram “satisfacao” e
“aprendizado” confirmando, tal como verificou Sauaia (1995) em sua tese de doutorado,
a capacidade dos jogos em combinar aprendizagem cognitiva e afetiva. Os termos
“interessante”, “resultado”, “grupo”, “experiéncia”, “vivéncia” e “divertido” ressaltam
ainda os beneficios da dinamica para a aprendizagem cooperativa, competitiva e vivencial
(SAUAIA, 1995; ARBEX et al., 2006.

Alguns comentérios dos participantes ilustram os beneficios desta estratégia
educacional: “realmente o jogo prende a atengdo e te desafia a pensar estrategicamente
a fim de atingir seus objetivos” (Turma 1); “satisfacdo por compreender o funcionamento
das teorias e principalmente de fazer isso de forma interativa e divertida” (Turma 3) e
“vontade de aprender e vivenciar mais o mundo corporativo” (Turma 4). Sendo assim,
um ambiente construtivista baseado em jogos ¢ aquele no qual o estudante tem papel
ativo na aprendizagem, pois estimula a busca de informacdes e descoberta e engaja o
estudante nas atividades educacionais (GIL, 2013).

“Pratica” e “teoria” foram vocéabulos que se destacaram: “a vivéncia foi muito
positiva para a compreensdo de conceitos teoricos na pratica” (Turma 3) e, reconheceu
outro estudante, “a prdtica é essencial para entender a teoria” (Turma 4). Necessario
frisar que uma das finalidades da constru¢do do SImRPG foi promover a adequada
articulacdo entre teoria e pratica comunicacional e organizacional como recomendam as
novas DCNs (2013).

Foi também bastante significativo o surgimento de divergéncias entre estudantes
e momentos de reflexdo individual no processo concreto de tomada de decisdes. No
ambito académico das Relagdes Publicas, muitas vezes sdo discutidos principios éticos
que deveriam nortear os relacionamentos institucionais, tais como respeito a diversidade,
transparéncia ¢ boa fé na comunicagdo. Quando seguir principios acarretou perdas em
algum score do jogo, muitos estudantes optaram pelos maiores lucros, por exemplo ao
se omitirem nas agdes de responsabilidade social ou deixarem de investir condi¢des
de trabalho adequadas para os funciondrios, criando maior rotatividade laboral. As
consequéncias das decisdes eram discutidas com a tutora, possibilitando que, mesmo
que apenas em uma simulacdo, a ética deixasse de ser apenas falada para passar a ser
vivenciada.

Embora com baixa ocorréncia, identificou-se o termo “frusta¢ao”, “confusdo” e
“falta de tempo” nas impressoes finais dos participantes, especialmente nas Turmas 2 e

4: “iniciamos o jogo sem conhecer todas as fungoes, talvez por falta de tempo” (Turma
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2); “apesar da confusdo em entender os investimento, houve aprendizado satisfatorio”
(Turma 4), “precisava de mais tempo” (Turma 4) e ainda “‘frustrag¢do, animagdo,
competitividade” (Turma 4). Diminuir a complexidade das atividades para turmas com
menor carga horaria ¢ um desafio que surge para os docentes em futuras aplicagdes.
Desenvolver a habilidade de administrar o tempo e a atitude de lidar com erros e frustragdes
decorrentes de resultados negativos sdo importantes aprendizagens a serem trabalhadas
para uma formacao para o mercado de trabalho e para a vida. Segundo Piaget (1982), a
construgdo das estruturas da inteligéncia ¢ condi¢dao necessaria, mas nao suficiente, para
a socializacdo, para o desenvolvimento moral e afetivo. Logo, a aprendizagem nao ¢
um processo apenas cognitivo, pois o individuo que toma contato com o ambiente pode
desenvolver a afetividade e a moralidade. E, por isso, a relevancia deste tipo de atividade
para uma aprendizagem plena.

Interessante destacar que a atividade foi conduzida com turmas de primeiro ano
de graduacao, ou seja, que pouco ou nenhum contato tiveram com o mundo do trabalho
e/ou com outras disciplinas especificas do curso. Um dos participantes afirmou: “acho
que se jogdssemos mais para frente do curso aproveitariamos mais” (Turma 4). Na
opinido de outro “para os alunos que gostam de aulas prdticas é um bom exercicio para
primeiro ano” (Turma 2), ou ainda, como sugeriu um participante “acho até que poderia
se tornar uma disciplina no curso” (Turma 3). Considera-se que este tipo de metodologia
¢ propicio para acolher e promover a aprendizagem entre pessoas de diferentes formagdes
e niveis de conhecimento. De acordo com Sauaia (1995, 2013), tais ambientes podem ser
desenhados como atividade complementar, disciplina curricular, oficina de treinamento,

ambiente de iniciagdo cientifica e para producao de trabalho de conclusdo de curso.

Consideracgoes finais

Os resultados mostraram os beneficios educacionais do uso do simulador com
0 jogo para promover aprendizado e satisfagdo e articular teoria e pratica. Além disso,
a ferramenta demonstrou-se propicia para a aprendizagem de conceitos de gestdo e de
Relacoes Pablicas, podendo seu uso ser adaptado a diferentes contextos interdisciplinares
de formacao, tais como para o empreendedorismo e para a atuacao profissional e cidada
do comunicador no mundo organizacional. Cabe destacar que o uso de jogos configurou
como uma das tendéncias globais na Educagdo Superior no relatério “New Media
Consortium” (NMC, 2012 —2017).
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Em recente revisao sistematica de literatura sobre os efeitos dos jogos e simulagdes
na aprendizagem, Vlachopoulos e Makri (2017) analisaram 123 artigos cientificos de uma
base de 8.856 produzidos sobre o tema entre 2010 e 2016. Verificaram um significativo
aumento na produgdo a partir de 2012, confirmando a atualidade do tema. Os autores
constataram que a maioria da producio concentra-se na Europa, Estados Unidos e Asia, o
que indica a necessidade do tema expandir-se para os paises da América Latina e Brasil.
Entre os géneros identificados, tiveram destaque os jogos de simulagao, tais como os jogos
de empresas ou simulagao empresarial, modalidade a qual pertence o SImRPG com o JRE.
Foi na area de gestao de negocios e marketing que os estudos foram mais representativos,
ou seja, campos do conhecimento de interface do prototipo desenvolvido. Os resultados
da meta-analise realizada pelos mencionados autores indicaram o impacto positivo dos
jogos e simulacdes na aprendizagem cognitiva, comportamental e afetiva. Resultados
similares foram encontrados a partir dos testes realizados com os 112 estudantes no estudo
conduzido no projeto de doutorado no qual se baseia este artigo.

Contudo, uma limitagdo refere-se aos simuladores organizacionais que, sendo
sempre modelos simplificados, ndo dao conta de toda a dinamica e complexa realidade.
Embora o SimRPG seja propicio a pratica de conceitos de gestdo e de Relagdes Publicas,
uteis em qualquer tipo de organizagao, ele foi testado apenas na configuragao do cenério de
empresas privadas. Nao se pode esquecer que este profissional deve estar apto a atuar nos
trés setores e, para a compreensao da ldégica de um 6rgao publico ou de uma organizagao
do terceiro setor, ¢ recomendavel que outras configuragdes sejam testadas.

Em relagdo ao SimRPG, o projeto piloto foi conduzido com um prototipo
desenvolvido em Excel 2010. E preciso considerar as restri¢des tecnologicas deste
programa como, por exemplo, a incompatibilidade com versdes anteriores e com
outros sistemas operacionais que, em alguns momentos, dificultaram a visualizacdo e
funcionamento das planilhas. Em Excel 2010, a ferramenta ¢ mais instavel e suscetivel a
erros ocasionados por alteragdes de seus parametros. Neste ponto, o processo de auditoria
de formulas e constantes tornou-se mais lento e impreciso. A estética e a dinamicidade
da ferramenta também ficaram prejudicadas, sobretudo se comparadas as plataformas
de ultima geracdo e ao design dos games que alguns jovens estudantes confrontaram o
simulador utilizado.

Outra limitacao refere-se a natureza dos dados utilizados. Priorizou-se analisar
dados (quantitativos e qualitativos) relacionados a opinido dos pesquisados, portanto,

vulneraveis aos vieses subjetivos, incluindo as emog¢des ocorridas durante a vivéncia e
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possivel falta de sinceridade e imprecisdo nas respostas. Dados de elevado teor pessoal
priorizaram a percep¢ao dos sujeitos sobre a realidade. Numa perspectiva construtivista,
a interpretacdo ¢ fundamental no processo de construcdo de conhecimento, porém,
para avaliagdo do processo de aprendizagem, ¢ necessario também entender e objetivar
os conceitos, habilidades e atitudes desenvolvidas pelos estudantes na experiéncia
educacional. Para este objetivo, seriam necessarios estudos longitudinais mais amplos
para acompanhar qualitativamente os efeitos do uso da metodologia.

Cabe destacar ainda que os testes com o SimRPG e JRE foram realizados apenas
com turmas de graduacdo do primeiro ano de Relagdes Publicas de uma IES publica
e com tempo reduzido de aplicagdo. Ou seja, ¢ temeraria qualquer generaliza¢do dos
resultados sem o aprofundamento dos testes com outros grupos diferenciados.

Para avancos futuros, compartilha-se das recomendacdes de Vlachopoulos
e Makri (2017), tais como pesquisas comparativas em ambientes laboratoriais de
aprendizagem; avangos no design dos jogos para adequa-los a diferentes estilos de
aprendizagem; alinhamento dos jogos ao curriculo universitario; combinagao de material
e aprendizagem presencial e online; mobilizagdo do corpo docente e engajamento do
corpo discente como co-designers, ou seja, para contribuirem com ideias inovadoras
que atendam as suas proprias necessidades de ensino-aprendizagem. Recomenda-se
ainda o desenvolvimento do software do SImMRPG com o intuito de viabilizar a difusdo e
disponibilizag¢ao da ferramenta e suprir lacunas relacionadas a sua estética e funcionalidade.
Tal desenvolvimento favorecera a realizacao de testes mais robustos de parametrizagao
das variaveis. Podera ainda desfrutar de maneira mais efetiva dos beneficios das novas
tecnologias de informagdo e comunicagdo, ou seja, serd possivel ampliar os estudos e
aplicagdes sob a otica do design didatico digital.

Por fim, além de novas aplica¢des com o publico-alvo fim (estudantes, profissionais
e interessados em aprendizagem gerencial), também poderao ser realizadas atividades
de sensibilizagao e mobilizagdo com o publico-alvo meio, ou seja, docentes, gestores,
formadores e pessoas interessadas em utilizar e desenvolver este tipo de ferramenta e

metodologia para promover a aprendizagem ativa.
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