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RESUMO

NETO, Eros Pacheco. O jogo Roller Coaster Tycoon 2 na formacgéo dos
administradores. 2008. 94p. (Dissertacdo de Mestrado) - Programa de Pds-graduacéo
Stricto Sensu em Educacgéo, linha de pesquisa: Matematica, Cultura e Praticas
Pedagdgicas. Universidade Sao Francisco. Itatiba-SP, 2008.

A presente pesquisa buscou investigar as possiveis contribuicbes da realizacdo de
atividades com jogos computacionais disponiveis no mercado, com fins ludicos, mais
especificamente, o jogo Roller Coaster Tycoon 2 (simulador de um parque de
diversbes), na formagdo do administrador. Interessou-nos discutir como um
conhecimento acerca da Matematica, a partir do jogo, contribui para a formacao desse
profissional. Trés alunos do curso de Administracdo foram sujeitos da pesquisa. Os
dados empiricos foram produzidos por meio da aplicacdo de um questionario,
audiogravagdes dos encontros realizados com os alunos, producao de registro reflexivo
(reflexdes individuais sobre o trabalho desenvolvido em cada encontro) e diario de
campo do pesquisador. A analise foi realizada considerando-se a Matemética a partir
do jogo e os momentos de intervencdo com o jogo Roller Coaster Tycoon 2 na
formacdo de futuros administradores. Os dados foram organizados em episodios
ocorridos nos diferentes momentos de intervengdo com 0 jogo, demonstrando as
possibilidades matematicas presentes no jogo Roller Coaster Tycoon 2, bem como o
necessario desenvolvimento de atividades voltadas a analise investigativa para a
formacao dos administradores. Acredita-se que essa pesquisa possa contribuir para
um “repensar” quanto aos tipos de jogos de empresa trabalhados na formacéao do
administrador.

Palavras-chave: Jogos de Empresa; Formacdo do Administrador; Educacao
Matematica.



ABSTRACT

NETO, Eros Pacheco. O jogo Roller Coaster Tycoon 2 na formacgéo dos
administradores. 2008. 94p. (Dissertacdo de Mestrado) - Programa de Pds-graduacéo
Stricto Sensu em Educacgéo, linha de pesquisa: Matematica, Cultura e Préticas
Pedagdgicas. Universidade Sao Francisco. Itatiba-SP, 2008.

The present work intended to investigate the possible contributions of activities with
computer games available in the market. The game Roller Coaster Tycoon 2 (It
simulates an amusement park) was used on the formation of administrators. Such
investigation questions if the relevance of the knowledge of mathematics used to
play the game contributes for the formation of professionals. The empirical data were
produced through a questionnaire, video tape recordings of the meetings with the
students, production of reflexive records (individual reflections around the work
developed in each meeting) and researcher diary. The analyses were made
considering the mathematics in the game and the interaction moments with the
game in the formation of future administrators. The data were organized in episodes
at different moments of interaction with the game, showing the mathematics
possibilities present in the game Roller Coaster Tycoon 2, as well as the necessary
development of activities for the investigative analyses for the formation of the
administrators. This research may contribute for a second thought for types of
enterprise games used in formation of administrators.

Key words: Enterprise Games; Administrator Formation; Mathematics.
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INTRODUCAO

Em minha experiéncia como aluno e em minha recente pratica como
docente de um curso de Administracdo de Empresas, tenho percebido que os
discentes, de maneira geral, estdo acostumados com uma pratica pedagdgica,
desenvolvida por professores universitarios, estritamente apoiada em aulas
expositivas. Dessa forma, tem-se uma aprendizagem voltada para as provas e
avaliagbes, e ndo para o desenvolvimento do raciocinio utlizado para a
compreensao dos conteudos trabalhados em sala de aula e que podem ser Uteis
para a formacao académica e profissional do administrador.

Observa-se que a matematica trabalhada na formacdo desses futuros
administradores € uma matematica, na maioria das vezes, "pragmatica" e centrada,
principalmente, na simples obtencdo de resultados. Como exemplo, poderiamos
citar inUmeras disciplinas nas quais, por parte dos alunos, existe uma maior
preocupacdo com a melhor maneira de memorizar 0s conceitos ou teclas da
calculadora, como a Matematica Financeira, para que se obtenha um resultado
satisfatorio nas avaliacbes. Nao ha uma preocupacdo com a maneira com que se
obteve determinado resultado nem com o raciocinio empregado em tais calculos.
Analisando a probleméatica sob uma perspectiva docente, percebe-se um "certo"
tradicionalismo, que mantém as aulas dentro de um "padrdo pedagdgico”, voltado
apenas para o repasse do conteudo, sem a preocupagdo com a construcdo do
conhecimento e, principalmente, do elo entre o aprendizado universitario e as
necessidades do mercado de trabalho e de formacdo de um individuo critico na
sociedade em que atua.

Ao analisarmos a problematica da docéncia, devemos considerar 0os aspectos
principais da formagéo dos docentes no ensino superior. Esse tradicionalismo, na
conducdo das disciplinas dentro desse chamado "padréo pedagodgico”, provém da
forma como esse professor ingressa na docéncia, conforme expde Benedito (apud
PIMENTA, 1995, p.131)

o0 professor universitario aprende a sé-lo mediante um processo de
socializagdo em parte intuitiva, autoditada ou [...] seguindo a rotina dos

"outros". Isso se explica, sem duavida, devido a inexisténcia de uma
formacao especifica como professor universitario. Nesse processo, joga um
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papel mais ou menos importante sua propria experiéncia como aluno o
modelo de ensino que predomina no sistema universitario e as reacdes de
seus alunos, embora ndo ha que se descartar a capacidade autodidata do
professorado. Mas ela é insuficiente.

Dessa maneira, podemos perceber que o professor universitario desenvolve
sua carreira na docéncia, na maioria das vezes, tomando como referéncia a maneira
como foi formado, sem ter o desenvolvimento de uma formacéo para a docéncia no
ensino superior. Esse ciclo de (in)experiéncia que se repete continuamente acarreta um
modelo tradicional de ensino. Acreditamos que esse ciclo se mantera se ndo houver
acoes no sentido de formar o profissional do ensino superior.

Se levarmos em consideracéo que grande parte dos professores universitarios
ingressa no ensino superior ou para complementar o salario, ou para adquirir certo
“status”, ou ainda como um improviso para complemento de carga horaria e se
considerarmos também que esse docente se desenvolva como professor com a ajuda
dos colegas, podemos entender por qual motivo as aulas seguem determinados
padrbes e mantém o tradicionalismo do ensino no "tablado". Pimenta (2002, p.37)
reflete sobre a docéncia nesse nivel de ensino:

Na maioria das instituicbes de ensino superior, incluindo as universidades,
embora seus professores possuam experiéncia significativa e mesmo anos
de estudos em suas areas especificas, predomina o despreparo e até um
desconhecimento cientifico do que seja o processo de ensino e

aprendizagem, pelo qual passam a ser responsaveis a partir do instante em
gue ingressam na sala de aula.

Sob esse aspecto, podemos perceber o quanto é importante repensarmos a
questdo da docéncia no ensino superior e 0 quanto € necessario ao
desenvolvimento dos docentes seu envolvimento direto com a pesquisa académica,
bem como a experiéncia, enquanto profissional, da area nos cursos sobre 0s quais
ministra as aulas. Se voltarmos os olhos apenas para o centro da discusséo,
podemos perceber que para desenvolvermos alunos mais comprometidos com sua
aprendizagem, necessitamos ter como ponto de partida a busca pela preparacéo
dos docentes também comprometidos com a docéncia.

Ao falarmos da formagao do administrador e da necessidade presente no
desenvolvimento de sua carreira, € importante compreendermos que a relagcéo entre

o desenvolvimento do docente, a preparagcdo do aluno e a atualizacdo dos
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curriculos € imprescindivel para que o administrador esteja preparado para o
mercado de trabalho.

O exposto anteriormente ja pode ser considerado uma preocupag¢do no meio
académico. Existem pesquisas sobre a presenca ou a necessidade de disciplinas que
complementem a formacdo do administrador, buscando o desenvolvimento de
caracteristicas trazidas essencialmente pelas necessidades do mercado de trabalho, e
que possivelmente contribuem para o entendimento sobre uma proposta pedagoégica
diferenciada. Nesse sentido, podemos citar 0 desenvolvimento de pesquisas sobre a
aplicacéo de jogos de empresa e simuladores como possibilidade pedagdgica. Como
exemplo, podemos citar a tese de Marcelo Johnsson (2006), que tem como objetivo
apresentar um modelo para identificacdo e andlise das habilidades gerenciais
desenvolvidas por meio da vivéncia de situagbes de aprendizagem presentes em jogos
de empresas. Atualmente, existem cursos de Administracdo de Empresas que
possuem em sua matriz curricular a disciplina Jogos de Empresa, em que sdo
utilizados jogos que simulam situacdes reais e problematicas de empresas para que 0
futuro administrador possa "vivenciar®, mesmo que virtualmente, como gerenciar uma
empresa. Muitos desses jogos sao produzidos comercialmente a fim de subsidiar tais
disciplinas.

Ao analisarmos o periodo de 2000 a 2006, verificamos que existem
pesquisas que tratam dos jogos de empresas e algumas sobre a aplicacéo de jogos
computacionais na aprendizagem matematica (MENDES, 2006; MARCO, 2004;
JOHNSSON, 2006; ROSA, 2007). A grande maioria destas pesquisas se refere a
aplicacao de jogos computacionais no ensino da Matematica na educacao basica e
ao estudo da aplicacdo de jogos de empresas focados na praxis, avaliando os
conceitos ministrados em sala de aula na pratica de um mercado simulado.

Consideramos como importantes para esse trabalho duas dessas pesquisas: a
tese de doutorado de Marcelo Evandro Johnsson (2006) e a dissertacdo de mestrado
de Rosana Maria Mendes (2006).

Em seu estudo sobre os jogos de empresas, Johnsson (2006) investigou "a
proposicdo e teste de um modelo para identificagdo e analise das percepcdes de
alunos de jogos de empresas quanto a pratica de habilidades gerenciais" (p.21). A

pesquisa foi realizada com alunos dos cursos de graduacgéo e pés-graduacédo da FAE
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Business School da cidade de Curitiba. Foram respondidos 910 questionarios, sendo
que 373 por mulheres e 537 por homens. Concluiu-se que o modelo proposto que
envolveu a situacdo de jogo de empresa seguida da analise constitui-se em um
instrumento de validacdo do uso de jogos de empresas na formac¢ao do administrador.
A pesquisa gerou informacdes altamente relevantes para o desenvolvimento e a
proposi¢édo de melhorias em qualquer jogo de empresas. Conforme aponta o autor, a
apuracdo das atividades consideradas necessarias ao gerenciamento organizacional
permite o desenvolvimento de ambientes e conjunturas que propiciem ou exijam a
realizacdo dessas atividades (JOHNSSON, 2006).

Mendes (2006) investigou as estratégias que 0s sujeitos — adolescentes
entre 15 e 16 anos — utilizam no processo de resolucdo de problemas matematicos
gerados pela estrutura, acdo e mediacdo pedagogica no contexto do jogo
computacional Simcity 4.

Nesse sentido, a autora destaca que:

as pesquisas que utlizam jogos computacionais para o processo de
ensino-aprendizagem em um contexto de aulas de Matematica podem ser
uma possibilidade de unir o campo da tecnologia da informacdo e

comunicacdo e a utilizagdo de jogos na educacdo matematica na
perspectiva de resolucdo de problemas. (MENDES, 2006, p.67).

A autora desenvolveu a sua pesquisa com quatro alunos do ensino médio,
analisando o processo de mobilizacdo e aprendizagem mateméatica desses alunos
em um ambiente de intervencdo pedagdgica com o jogo Simcity 41. Mendes (2006)
concluiu que a aplicagdo do jogo computacional forneceu a possibilidade de analise
das caracteristicas do jogo e a verificagdo sobre as possibilidades pedagdgicas que
esse jogo ofereceu aos sujeitos para que os mesmos formulassem diferentes
estratégias de resolugcdo de problemas matematicos.

Entendemos que essas duas pesquisas oferecem os subsidios teorico-
metodoldgicos para o desenvolvimento de uma investigacdo que considere a
utilizacao de jogos na formacao do administrador.

Levando em consideracdo esse cenario e a necessidade de se pesquisar

1o Jogo Simcity 4 é um simulador de cidade que permite ao jogador construir e gerenciar uma
cidade assumindo o papel de prefeito.
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alternativas em termos da pratica pedagogica em matemética na formacdo do
administrador, a presente pesquisa buscou investigar as contribuicdes da realizacéo
de atividades com jogos computacionais disponiveis ho mercado com fins ludicos,
na formag&do do administrador mais especificamente o jogo Roller Coaster Tycoon 2
(simulador de um parque de diversdes). Mais especificamente, interessou-nos
discutir como um conhecimento acerca da Matematica a partir do jogo contribui para
a formacdo desse profissional. Trés alunos do curso de Administracdo foram
sujeitos da pesquisa. O material empirico da pesquisa foi produzido a partir de
sessOes de intervencdo realizadas com um grupo de 3 alunos de um curso de
Administracdo, no ano de 2007, que participaram voluntariamente. Os registros dos
dados foram produzidos por audiogravacdes, textos escritos (registros reflexivos e
questionario) produzidos pelos alunos e diario de campo do pesquisador. As
intervengbes foram realizadas pelo proprio pesquisador. A andlise foi realizada
considerando-se a Matematica a partir do jogo e os momentos de intervencdo com
0 jogo Roller Coaster Tycoon 2 na formacao de futuros administradores.

A apresentacdo desse trabalho estd organizado da seguinte forma: o
capitulo 1 discute a formacdo do administrador em uma perspectiva de
aprendizagem sistémica. No capitulo 2, buscamos estabelecer uma possivel relacéo
entre 0s jogos nha perspectiva computacional e a formacdo matemética do
administrador. Nesse capitulo, discutimos sobre a importancia dos jogos para a
aprendizagem sistémica e analisamos a natureza do conhecimento matematico a
partir do jogo computacional Roller Coaster Tycoon 2, em uma perspectiva da
educacdo matematica critica. Entendemos que esses dois capitulos tedricos
possibilitam adquirir os subsidios para a realizacdo da analise dos momentos de
intervencdo com o jogo Roller Coaster Tycoon 2 na formagao de futuros
administradores. O capitulo 3 apresenta a metodologia da pesquisa. No capitulo 4
realizamos a analise dos episddios, considerando os momentos de intervencao
pedagogica com jogos propostos por Grando (2000). Finalmente, tecemos algumas
consideragdes finais que possibilitam compreender os resultados da pesquisa, bem
como as implicacbes deste trabalho para um repensar na pratica pedagdgica dos

cursos de Administragéo.
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CAPITULO 1
A FORMACAO ACADEMICA DO ADMINISTRADOR

Neste capitulo, discutiremos a importancia da aprendizagem matematica para
o trabalho do administrador. Serdo desenrolados aspectos relacionados a aplicacdo de
jogos de empresas e suas implicagdes na formacéo do administrador.

Com os desafios impostos pelo mercado de trabalho e, principalmente, pela
dindmica que é vivenciada pelas empresas em um mercado globalizado como o
atual, tem-se que um administrador deve estar ndo apenas preparado para esses
desafios, mas principalmente buscando sempre prever os movimentos do mercado
para que as empresas por ele administradas corram poucos riscos e, a0 mesmo
tempo, maximizem resultados.

Para efeito de ilustracdo e reflexdo sobre o curso, apresentamos a seguir 0
curriculo de um curso de Administracdo, bem como os pilares que dado a
sustentacdo a formacdo desse administrador. Para todos os efeitos,
apresentaremos na tabela a seguir o curso de Administracdo da FAE Centro
Universitario de Curitiba, no qual os sujeitos da pesquisa realizam o curso de
Administracao.

Ao analisarmos o curriculo, podemos perceber que as disciplinas estédo
distribuidas dentro de uma linearidade de conteudos, ou seja, nos primeiros anos 0s
alunos tém as disciplinas de Introdugéo ao Estudo da Administracéo, Contabilidade,
Economia entre outras disciplinas introdutérias. E importante destacar também a
presenca da Matematica e da Mateméatica Financeira dentro do primeiro semestre -
ambas as disciplinas estdo enquadradas como base para a formac¢ao do administrador
pela importancia que tém na conducgéo de todos os demais conteudos.

A medida que os semestres vdo avancando, essas disciplinas se tornam
cada vez mais especificas. Apenas para facilitar o entendimento, apés o segundo
semestre, as disciplinas vao se abrindo e se ramificando em areas cada vez
menores e mais especificas, assim, a Introdugcdo a Administracdo é aberta em
Administracdo Financeira, Administracdo da Produc&o, Administracdo de Marketing

e Administracao de Materiais, por exemplo.



QUADRO 1 - MATRIZ CURRICULAR DO CURSO DE ADMINISTRAGAO DA FAE DE CURITIBA

continua

NUCLEO DE ESTUDOS BASICOS -FORMACAO GERAL
DISCIPLINAS DO 1° ANO

MATERIA CARGA HORARIA
Desenvolvimento Pessoal e Profissional 36 h
Dinémica das ldeias Sociais 36 h
Estatistica Aplicada 72 h
Etica e Responsabilidade Social 72h
Formacgéo Econdmica do Brasil 36h
Historia Econdmica Geral 36 h
Informética e Multimidia 36 h
Instituicbes de Direito 36 h
Introducédo & Administragao 72h
Introducéo & Contabilidade 72 h
Introducéo a Economia 72h
Matematica 72h
Matematica Financeira 72 h
Portugués Instrumental | (*) 36 h
TOTAL HORAS/AULA 756 h
DISCIPLINAS DO 2° ANO

MATERIA CARGA HORARIA
Administracéo da Producao 72h
Administragéo Financeira 72h
Andlise de Custos 72 h
Contabilidade Gerencial 72 h
Direito Empresarial 36h
Economia Brasileira 36 h
Economia Empresarial 72h
Fundamentos de Marketing 36 h
Macroambiente Econémico 72h
Negécios Internacionais 72h
Pesquisa Operacional 72h
Planejamento Estratégico 36 h
Portugués Instrumental Il (*) 36 h

TOTAL HORAS/AULA 756 h
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QUADRO 1 - MATRIZ CURRICULAR DO CURSO DE ADMINISTRAGAO DA FAE DE CURITIBA

concluséo

NUCLEOS DE ESTUDOS PROFISSIONALIZANTES - CONTEUDOS PROFISSIONAIS
DISCIPLINAS DO 3° ANO

MATERIA CARGA HORARIA
Administracao de Marketing | 72 h
Administracéo de Marketing Il 72 h
Administracdo de Materiais 72h
Comércio Exterior - Importacao e Exportagao 36h
Controladoria 72h
Direito do Trabalho 36 h
Empreendedorismo - Andlise de Projetos - Semestral 72h
Estratégias Empresariais 36h
Evolugéo do Pensamento Administrativo 72h
Gestéo da Qualidade e Produtividade 36h
Gestéo de Pessoas 72h
Portugués Instrumental IIl (*¥) 36 h
Técnicas de Pesquisa em Administragéo - Semestral 72h
TOTAL HORAS/AULA 756 h
DISCIPLINAS DO 4° ANO

MATERIA CARGA HORARIA
Comportamento e Lideranga Empresarial 72 h
Estratégias de Remuneracgéao 36 h
Gestao Ambiental 36 h
Gestéo da Producéo 72h
Jogo de Empresas 72h
Legislagdo Tributaria 36 h
Logistica Empresarial 72h
Mercado Financeiro e de Capitais 72h
Optativa | 36h
Optativa Il 36 h
Sistemas de Informagbes Gerenciais 36 h
Trabalho de Concluséo de Curso - TCC/Estagio Supervisionado 300 h
TOTAL HORAS/AULA 876 h
CARGA HORARIA TOTAL 3.144 h

Essa ramificagdo apresenta um modelo estratificado de apresentacdo do
conteudo. O aluno nédo tem a percepcdo de que os conteudos estabelecem uma
relacdo entre si e ndo € instigado a trabalhar de forma interdisciplinar, mesmo
porque 0s proprios docentes do curso ndo procuram estabelecer essa
interdisciplinaridade. Sob essa perspectiva, é fundamental que o desenvolvimento
do curriculo do curso de Administracdo apresente disciplinas que tenham um
carater integrador. Os alunos necessitam desenvolver e entender a relacdo direta
entre essas disciplinas e, principalmente, estarem preparados para o mercado de
trabalho.

Uma dessas disciplinas é a de Jogos de Empresas, que tem o objetivo de

integrar os conteudos, demonstrando aos alunos a relacdo entre os conteddos
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aprendidos e facilitando a compreensdo de que as decisdes sobre determinado
departamento ou area tém reflexo direto em todo o sistema organizacional. Nessa
disciplina os alunos visualizam todos os departamentos de uma empresa e,
portanto, vivenciam as especificidades que estudaram, percebendo a necessidade
de que esses conceitos aprendidos de maneira isolada sejam analisados como
parte de um sistema completo e complexo.

Assim, evidenciamos a partir das propostas dos cursos de Administracédo
uma relagdo direta que se tem entre o desenvolvimento do contetdo ministrado e a
compreensao de que a formacdo necessita ser dimensionada também para a

realidade enfrentada no mercado de trabalho.

1.1 A APRENDIZAGEM SISTEMICA NA FORMACAO DO ADMINISTRADOR

Ao se pensar no mercado de trabalho e na relacdo entre as empresas,
pode-se afirmar que esse ambiente € de extrema concorréncia e ampliada
dinamicidade. Esses dois fatores ja podem contribuir para o entendimento dos
atuais desafios que se colocam a formagédo do administrador.

Em um ambiente de grande concorréncia, acredita-se que quem tém mais
profissionalismo e recursos naturalmente tem mais capacidade de "sobrevivéncia".
Contudo, essa capacidade pode ser drasticamente reduzida se nao existir o
continuo aprendizado e o entendimento de que é necessaria a flexibilidade, para se
ter capacidade de desenvolver e acompanhar as novas tecnologias, ferramentas e
oportunidades que o mercado globalizado oferece.

Dessa maneira, o profissional que esta ou estara inserido nesse contexto
necessita ter habilidades especificas para o desenvolvimento de sua atividade
profissional. Podemos dizer que sua formacdo necessita ser desenvolvida de
maneira que este profissional tenha condigbes de acompanhar a dinamica do
mercado e entender o ambiente de sua empresa como um todo, sabendo analisar o
reflexo de suas decisdes em toda a empresa.

Dessa forma, é de fundamental importancia que esse administrador tenha,
em sua formacdo, o desenvolvimento de habilidades especificas que sejam

condicao para o desempenho de suas funcgdes.
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Sendo assim, conforme aponta Wild (apud JOHNSSON, 2006, p.18):

as escolas de Administracdo de Empresas deverdo ter, cada vez mais, 0
objetivo de auxiliar os alunos/executivos a empreenderem e gerenciar em
organizagfes guiadas pelo foco no mercado e pela inovagao, flexiveis e
rapidas em responder a mercados em mudancas. Nessas organizacdes, 0s
gerentes necessitardo, portanto, possuir habilidades, por exemplo:
estabelecer, analisar e argumentar sobre estratégias, gerenciar mudancas
radicais e continuas, agir como gerentes-gerais, mas a0 mesmo tempo ter
responsabilidades especificas como gerenciar projetos, gerenciar em
culturas diversas por meio da tecnologia e da informacao, além de alcancar
desenvolvimento tanto em nivel organizacional quanto individual.

Ao analisarmos a dinamica descrita por Wild, percebemos que a
preocupacdo com a formacdo do administrador € complexa e que o desenvol-
vimento de habilidades que o faz estar preparado para esse mercado tao dinamico
€ de fundamental importancia. Além disso, ha que se considerar 0s conceitos
tedricos que subsidiam tais habilidades praticas.

Conforme aponta Johnsson, (2006, p.18):

Um dos maiores desafios aos professores e escolas de Administracdo de
Empresas, principalmente em cursos de poés-graduacao, diz respeito ao
desenvolvimento de aulas adequadas e interessantes sobre o processo de
gestdo empresarial que atendam as necessidades imediatas de
aprendizagem e conhecimento dos alunos. Dentre essas necessidades,
destacam-se o aprendizado sistémico... O aprendizado sistémico esta se
tornando prerrogativa para a empregabilidade e o sucesso profissional,
uma vez que é considerado obsoleto o profissional de Recursos Humanos
gue ndo compreende resultados ou o profissional de financas que nao

compreende mercado, assim como o profissional de produgdo que néo
compreende seu papel de lider. (grifo nosso).

Segundo o autor, a aprendizagem sistémica considera a multiplicidade de
segmentos necessarios a formacao integral do administrador. Nesse sentido, vé
essa formacao nao fragmentada, mas de maneira que o futuro administrador possa
analisar os diferentes departamentos administrativos — tais como: marketing,
Recursos Humanos, producéo, financeiro — de maneira integrada, identificando as
causas e consequéncias ocorridas a partir das mudancas em cada um desses
departamentos. Isso possibilita que a tomada de decisdes sobre um determinado
departamento pelo futuro administrador possa ser analisada a partir do todo.

Para Johnsson (2006), é fundamental que o administrador tenha a
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capacidade de analisar os efeitos de uma tomada de decisdo nos mais variados
departamentos de uma empresa. Se uma decisao for tomada no departamento de
Recursos Humanos, por exemplo, é ideal que ele saiba qual o efeito dessa decisdo
nos outros departamentos, nos resultados da empresa e vice-versa.

Além disso, entendemos que a formacdo matematica do administrador
também merece destaque nesse processo de aprendizagem sistémica, uma vez
que possibilita uma instrumentalizacdo matemética para as analises realizadas nos
diferentes departamentos administrativos, por exemplo: qual o efeito de uma
decisdo do departamento de marketing no departamento de producdao? O
marketing, ao realizar uma campanha, espera um aumento no nivel de vendas.
Antes, é necessario verificar se o departamento de producdo da conta da demanda.
Desta forma, torna-se necessaria uma analise financeira e de mercado para que se
identifique a possibilidade de se realizar essa campanha.

Com base nesse exemplo, podemos compreender a importancia da
Matematica para um administrador. E muito importante salientar que a matematica esta
presente em todas as areas administrativas. Em relacdo ao departamento de Recursos
Humanos, podemos citar como extremamente necessdrias as avaliagbes de
desempenho, sobre as quais séo baseadas as premiagdes e, por que nao, as possiveis
demissdes. Se o departamento financeiro, do qual podemos ter as decisbes sobre a
precificacdo de um determinado produto, a determinacdo de um fluxo de caixa, as
operacbes de cambio, investimentos, empréstimos e as mais variadas operacoes
matematicas. Podemos considerar, ainda, a necessidade de crescimento de uma
empresa interessada em aumentar o tamanho da planta, em que podemos ter a
necessidade de célculo de area. Enfim, poderiamos citar as mais variadas situacoes
em que existe a necessidade da Matemética na formagao do administrador.

Como um exemplo especifico dessa necessidade da Matematica na
formacdo do administrador, podemos utilizar o exemplo da Bematech — uma
empresa que iniciou sua atividade em 1989 e que tem como principal produto mini-
Impressoras matriciais para cupons fiscais, emissao de extrato, entre outras
utilidades. Essa empresa iniciou suas atividades dentro de um parque tecnoldgico,
com apenas dois sécios. Com a falta de apoio e a necessidade de expansdo, em

1991, a empresa recorreu a iniciativa privada, o que trouxe a entrada de seis novos
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sécios. A partir desse momento, a empresa comecou a crescer e 0S SOcCios
pressionados pelo processo de globalizagcdo foram obrigados a decidir entre duas
opcdes: manter a empresa em seu rumo atual, com 0s mesmos sOcios mas com
uma rentabilidade consideravel, o que dava uma boa estabilidade, ou buscar o
crescimento e o ingresso no mercado globalizado, aumentando o niumero de sdcios
e ingressando no mercado da Bovespa, abrindo seu capital.

Em um momento como esse, os administradores devem se atentar a todos 0s
aspectos necessarios para a tomada de decisdo. E fundamental uma analise aprofun-
dada dos reflexos de cada uma das decisbes, pois o futuro da empresa depende
dessas andlises. Nesse caso, baseados em informagfes numéricas, na sua maioria
colhidas no mercado, e em um planejamento econémico financeiro detalhado, ambos
0s socios decidiram buscar novos sécios e ampliar a empresa. Hoje essa é uma
empresa mundial com escritérios na Argentina, Berlim e plano de entrada em paises
como Pagquisto e india.

Esse caso pratico demonstra a dimenséo da necessidade que a Matematica
tem nas avaliagcdes necessérias para a tomada de decisdo por um administrador.
Todas as areas e todos os ambientes de uma empresa tém a Matematica
impregnada em suas atividades. Se pensarmos no trabalho de um alto executivo de
empresa podemos compreender facilmente que os planejamentos e as acdes
tomadas por ele sdo baseadas em planilhas, softwares e indicadores que l|he
demonstram, em tempo real, as condicbes da empresa e 0s provaveis rumos do
mercado. E fato para se considerar que ndo é uma Matematica estatica e exata que
pode ser aprendida por meio da mecanizacao, pois se exige um pensar matematico,
uma Matematica passivel de andlise critica.

Portanto, ao pensarmos na formacgcao do administrador sob uma perspectiva
sistémica e consideramos que a capacidade de interpretar problemas e analisar
seus efeitos € fundamental para esse profissional, podemos perceber que
justamente um dos elos necessarios para o0 seu desenvolvimento como
administrador é a forma como a Matematica é trabalhada em sua formacéo. Sendo
assim, a formacdo matemética do administrador € condicdo essencial para o
desenvolvimento de sua profissdo e condicdo necessaria para que ele tenha

condicOes reais de interpretar suas decisdes, raciocinando sobre seus impactos em
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todo o "sistema" — empresa.

De uma maneira geral, nos curriculos dos cursos relativos a area de
Administracdo, podemos perceber que as disciplinas de Matematica estdo
presentes em praticamente todos 0s anos de curso e que assumem uma parte
fundamental desses curriculos. Contudo, o que se percebe é que o contetdo
ministrado segue "padr6es de um pragmatismo matematico”, cuja principal
preocupacao é o repasse do conteudo e ndo o desenvolvimento do raciocinio, a
capacidade de interpretacdo nem o pensamento sistémico. O ideal seria que essa
formacdo matematica, possivel no curso de Administracdo, pudesse contribuir para
a aprendizagem sistémica dos futuros administradores.

Ao refletirmos sobre a necessidade da formacdo matematica para o
desenvolvimento da aprendizagem sistémica, torna-se fundamental ampliar a
discussdo em torno da aprendizagem sistémica e principalmente apresentar como
essa aprendizagem pode contribuir para a formacdo do administrador, porque a
Matematica tem uma contribuicdo direta com essa aprendizagem e consequen-
temente com a formacao do administrador.

Lima apresenta o conceito de aprendizagem sistémica em sua pesquisa
realizada no IBMEC-SP. De acordo com Lima (apud LEAVY, 1998, p.8) a aprendizagem

sistémica refere-se:
A natureza dinamica da aprendizagem, com sua énfase na mudanca e na
renovacao continua; é particularmente apta para a nova economia dos
tempos atuais, na qual as estratégias devem ser continuamente
desenvolvidas em condi¢cdes de transicdo e de ndo—equilibrio em vez do

setor de mercado, onde as noc¢fes estaticas da estratégia como tomada de
decisédo, posicionamento e alinhamento tornam-se menos Uteis e atraentes.

Com base no conceito apresentado por Lima, podemos constatar o quanto
a aprendizagem sistémica € importante para a formacao do administrador, uma vez
que o curso de Administracdo considere as necessidades apresentadas pelo
mercado de trabalho, sendo esse mercado permeado essencialmente por um
ambiente cada vez mais competitivo e dindmico. Dessa forma, se observa o quanto
€ importante mensurar o reflexo de uma decisdo em todo o conjunto.

Ao refletirmos sobre o conceito apresentado por Lima, percebemos que a
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aprendizagem sistémica trata da reflexdo sobre as estratégias e o posicionamento
dentro de um ambiente dindmico. Da mesma maneira, se pensarmos sobre a
formacdo do administrador, podemos refletir sobre a necessidade de desenvol-
vermos, nos alunos, a capacidade de investigacao e, principalmente, fazer com que
suas decisbes carreguem um dinamismo necessario para o entendimento de que
tais decisdes tém ligacdo direta com todo o sistema — empresa.

1.2 JOGOS DE EMPRESA: CONTRIBUICOES PARA UMA APRENDIZAGEM
SISTEMICA

Ao defender a necessidade da aprendizagem sistémica, Johnsson
apresenta a disciplina de Jogos de Empresa como um momento fundamental para o
desenvolvimento dessa forma de aprendizagem. De acordo com Lopes (apud
JOHNSSON, 2006, p.34),

diversas pesquisas sobre a utilizagcdo de jogos de empresas tém como
conclusao a alta relevancia dessa ferramenta de ensino e pesquisa, sendo,
inclusive, reconhecida por professores da area de administragdo como um

dos mais destacados recursos didaticos a serem explorados na formacao
do administrador.

Isso posto, tem-se que a disciplina de Jogos de Empresas tem um
importante papel na formacdo do administrador, visto que serve como ferramenta
para o desenvolvimento do pensamento sistémico e, principalmente, como
instrumento de conexdo entre os conhecimentos necessarios para que se obtenha a
capacidade de gerenciamento imposta pelo mercado de trabalho. De acordo com
Lopes (apud JOHNSSON, 2006, p.34), os jogos de empresas representam uma
atividade integradora capaz de superar uma das principais fragilidades provocadas
pelas praticas fragmentarias do ensino tradicional. Sob essa perspectiva, Kopittke
(apud JOHNSSON, 2006, p.34) afirma que:

o0 modelo educacional atual tem-se mostrado eficiente em formar grandes
bancos de dados, relativamente Uteis, nas cabecas dos alunos, sem, no
entanto, dar-lhes oportunidade de agregar aos conhecimentos, as
habilidades minimas para aplicd-los. Forma-se um conjunto de

informacdes, cujos fragmentos podem ter um significado isolado, mas que
nem sempre sdo utilizados de maneira sistémica e integrada.
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Ao trabalhar com o0s jogos de empresas, Johnsson se aproveita da
utiizacdo de um software — o jogo de empresas GAME 3000 — que simula a
operacdo de uma industria para, a partir de determinadas decisfes, estimular os
alunos a buscarem a aprendizagem sistémica.

Os jogos de empresas séo simuladores que recriam o ambiente empresarial,
baseando-se em resultados e tomadas de decisbes que trazem consigo o objetivo de
estimular os jogadores/alunos a raciocinarem sobre os movimentos determinados pelo
mercado, nesse caso, representado pelo professor.

Existem inimeras op¢des de jogos de empresas presentes no mercado. Ao
realizarmos uma busca na internet, identificamos varios sites com contetdo especifico
sobre os jogos. Como exemplo, ilustramos, a seguir, a imagem da pagina inicial desses
sites especificos sobre jogos de empresas. E importante salientar que todos os
exemplos sdo de empresas ja consolidadas no mercado, que oferecem o software de
simulacdo, uma consultoria especializada e treinamentos para empresas.

Trazemos a imagem de trés empresas que ofertam a possibilidade de se
adquirir esses softwares de simulacdo (jogos de empresas), trazendo, além da
possibilidade de compra dos jogos, a op¢ao de consultoria, treinamentos empre-
sariais e prestacao de servicos a instituicbes de ensino superior.

E importante salientar que cada uma das paginas traz uma apresentac&o
diferenciada do jogo de empresa, conforme segue:
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A empresa Aennova traz uma abordagem mais relacionada com o publico
empresarial, em que a preocupacao € a divulgacdo dos jogos de empresas como uma
ferramenta de desenvolvimento de executivos — nesse caso, profissionais ja
graduados.

O principal objetivo é desenvolver nos executivos a capacidade de tomada
de decisGes e ampliar a visdo destes profissionais para que percebam os reflexos

de suas decisGes em toda a organizacao.
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FIGURA 2 - PAGINA INICIAL DA EMPRESA SIMULATION EMPRESARIAL

A Simulation esté situada em um perfil mais amplo, oferecendo seu jogo
Simulation Empresarial tanto as empresas quanto as instituicbes educacionais.
Cabe ressaltar que todo o contetdo oferecido é formatado para o desenvolvimento
de habilidades gerenciais e o aprendizado sistémico. O texto de capa do site deixa

bem claro o objetivo dessa empresa para a venda desse software:

A demanda crescente por profissionais cada vez mais qualificados faz com
gue as experiéncias praticas sejam fundamentais para o aprimoramento do
individuo e do capital humano das empresas. O novo momento da eco-
nomia € ideal para a adocéo dos Jogos de Negécios, em que o profissional
ou aluno desenvolve competéncias gerenciais e conhecimentos multidisci-
plinares por meio do aprendizado experimental e de uma competicdo que
simula a realidade.
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FIGURA 3 - PAGINA INICIAL DA EMPRESA BERNARD SISTEMAS

A Bernad Sistemas é a empresa mais proxima das instituicdes educacionais. O
sistema tem o0 nome de Jogos de Empresa e traz multiplas possibilidades que estao
mais ligadas ao desenvolvimento de atividades relacionadas ao aprendizado
académico. Além disso, mantém um programa de incentivo ao desenvolvimento de
jogos empresariais em que, anualmente, alunos das mais variadas instituicbes
educacionais séo convidados a participar de um desafio com jogos.

Ao analisarmos os jogos de empresa utilizados na maioria dos cursos de
Administragdo, assim como no trabalho de pesquisa desenvolvido por Johnsson
(2006), identificamos em tais jogos uma abordagem instrucionista, que, segundo Papert
(1994), segundo a perspectiva instrucionista, o computador € utilizado atrelado a
abordagem tradicional de ensino, sendo esta relacionada a transmisséo de informacao
e a instrucdo do aluno, ou seja, como uma maquina de ensinar é utilizada para
aperfeicoar a instrucao.

Esse pensamento predomina na forma como 0s jogos de empresa sao
trabalhados, pois, mesmo se tratando de simuladores, 0s jogos sdo altamente
"controlados”, com poucos espacos para a resolucdo de problemas abertos. Ainda
que trazendo ao aluno os diversos aspectos estudados na Administracdo e
buscando desenvolver o pensamento sistémico, ao se controlar esse mercado

virtual, o professor acaba interferindo diretamente nas decisbes dos alunos,
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levando-os a um "caminho" pré-estabelecido pelo proprio docente e pelo software,
muitas vezes.

Ao pensarmos na formacdo de um administrador, necessariamente
devemos levar em consideracdo sua capacidade de analisar e solucionar problemas
em ambientes dinamicos, sobre cujos resultados sua acéo influencia diretamente.
Essa capacidade de interpretacdo dos problemas, selecédo e andlise de dados e o
discernimento de que suas acfes tém influencia direta nos resultados alcancados
sdo naturalmente percebidos em jogos computacionais, mais especificamente em
simuladores.

Simuladores de empresas e negocios possibilitam colocar o jogador diante
da resolucdo de situacBes-problema que se aproximam do mercado. Os jogos de
empresa, na maioria das vezes, sdo explorados mais em situacdes de aprendi-
zagem do que em momentos de 6cio e ludicidade.

Assim sendo, é importante citar que o0s jogos de empresa sao orientados por
meio da pratica da administracdo e tém como objetivo uma busca maior de um
resultado “fechado”, ou seja, € a busca pelo lucro nas operacbes de uma empresa.
Dessa forma, o jogador ndo € participante direto das simulacdes, ficando restrito a um
pequeno namero de decisbes que objetivam um Unico resultado.

Se analisarmos a aplicacdo dos jogos de empresas, pode-se perceber que
mesmo sem a utilizacdo do computador € possivel seguir uma férmula para se obter
o aprendizado. O professor, ao definir que existirda uma recessao no mercado,
naturalmente estimulara os alunos a nédo produzirem mais pecas, e nessa forma de
instrucdo fica claro que a utilizacdo do computador esta atrelada a forma tradicional
de ensino, em que existe uma supervalorizacdo do ensino em detrimento da
aprendizagem.

Sob essa perspectiva, 0 mais importante é que o aluno domine o conteudo
e as técnicas, aprendendo em situacBes de ensino "controladas" pelo professor. Se
refletirmos sobre a aplicagcdo desse instrumento e ao analisarmos esse simples
exemplo, podemos perceber que tal proposta segue uma perspectiva instrucionista.

Em um outro sentido, o que se pretende neste trabalho é possibilitar ao
administrador o envolvimento com jogos em uma perspectiva construcionista, de
acordo com Papert (1994, p.127):

Na perspectiva construcionista, o aluno ensina ao computador e manipula
softwares livremente, em situacdes-problema do tipo aberto. Na abordagem
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construcionista, ndo € mais a maquina que ensina o aluno, mas o aluno
gue ensina a maquina. No construcionismo, o aluno constréi, com o auxilio
do computador, o seu préprio conhecimento.

Dessa maneira, buscamos desenvolver a aplicacdo de jogos que simulem
as praticas de uma empresa e que, a0 mesmo tempo, contribuam para o
envolvimento direto do aluno com as aclGes por ele desenvolvidas. O que se
pretende é exaltar o aspecto ludico dos jogos comerciais de simulacdo e as
inUmeras possibilidades que os alunos exploram nesse ambiente dinamico.
De acordo com Battaiola (apud MENDES, 2006, p.49),
Os jogos de simulacdo sdo de ambito tatico, cujo principal objetivo é fazer
com que haja uma imersdo do usuario no ambiente proposto. Os jogos de
simula¢@o mais conhecidos sé@o: simuladores de vbo, de carro (corridas) ou
qualquer outro que busca modelar o real. SimTheme Park, Airport

Tycoon,Golf Resort Tycoon, Train Tycoon sdo alguns exemplos dessa
categoria.

Assim sendo, 0s jogos computacionais de simulacdo sdo considerados
"abertos", o que traz a possibilidade de se trabalhar inUmeros aspectos de um sistema.
Assim, acreditamos que 0S jogos computacionais comerciais possam ser utilizados
para o desenvolvimento da aprendizagem matematica do administrador e, como
reflexo, trazer o desenvolvimento da aprendizagem sistémica e o envolvimento do
jogador como sujeito desse jogo. Acreditamos, ainda, que um dos subprodutos desta
pesquisa é apresentar uma proposta em que o aluno, por meio de um instrumento de

aprendizagem, consiga ampliar seu pensamento matematico.
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CAPITULO 2
JOGOS NA PERSPECTIVA COMPUTACIONAL E A FORMACAO
MATEMATICA DO ADMINISTRADOR: UMA RELACAO POSSIVEL?

Neste capitulo discutiremos o0s jogos segundo uma perspectiva
computacional e debateremos a contribuicdo deles na formagdo matematica do
administrador. Além disso, apresentaremos 0 jogo computacional Roller Coaster

Tycoon 2 e o conhecimento matematico a partir dele.

2.1 JOGOS E APRENDIZAGEM MATEMATICA

Ao iniciarmos as discussfes sobre 0s jogos, precisamos primeiramente
compreender como 0S jogos se inserem na educacdo matemética e em que
aspectos sao importantes para o desenvolvimento da aprendizagem matematica
para o administrador.

Ao pensarmos na utilizacéo de jogos como ferramenta para o desenvolvimento
da aprendizagem matematica, devemos lembrar que eles sdo parte de uma pratica
social e como pratica social, pode ser estudada como pratica social escolarizada. Desta
maneira, conforme afirma Grando (2008, p. 2), "podemos, assim, dizer que o jogo e a
brincadeira representam praticas sociais de criancas e adolescentes e, cada vez mais
frequente, praticas que tém nos jogos computacionais a sua maior expressao”.

Sob esse aspecto, podemos levantar as possibilidades que 0s jogos trazem
de se trabalhar a Matematica, pois ao inserirmos o0s jogos em sala de aula,
podemos refletir sobre os problemas mateméticos de forma sistémica. De acordo
com Grando (2008, p.2):

O conhecimento matematico esta implicito na acdo do jogo. Mas ndo ainda
propriamente a Matemética como conhecimento sistematizado, culturalmente e
cientificamente legitimado. O conceito matematico, assim como a nog¢édo
matematica e a propria Matematica, ndo existe fora do individuo. E uma
producao histérico-cultural, que tem origem nas praticas sociais dos individuos.
O conhecimento matematico pode ser considerado constru¢cdo social, se o
entendermos como conhecimento produzido pelas pessoas de uma mesma

sociedade e construcdo individual, se considerarmos que € (re)construido a
partir de sentidos préprios que cada pessoa atribui a ele.
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Dessa forma, podemos considerar 0os jogos como uma importante ferramenta
para o desenvolvimento da Matematica em sala de aula, ndo simplesmente pela acédo
do jogar, mas pela insercdo direta do imaginario como um caminho para o abstrato,
conforme aponta Grando (2004, p.18):

0 jogo propicia um ambiente favoravel ao interesse da crianca, ndo apenas
pelos objetos que os constituem, mas também pelo desafio das regras
impostas por uma situa¢&o imaginaria que, por sua vez, pode ser considerada
como um meio para o desenvolvimento do pensamento abstrato.

Nesse sentido, podemos afirmar que o jogo é uma ferramenta possivel para

o desenvolvimento da aprendizagem matematica. Ainda de acordo com Grando
(2008, p.2),

€ papel da escola possibilitar & crianca e ao adolescente o0 acesso e a compre-

ensdo do conhecimento matematico que foi produzido e sistematizado

historicamente, mas, também, instrumentaliza-lo com condi¢fes para que se
produza o novo conhecimento, de forma critica e sistematica.

Ha que se ressaltar que a utilizacdo dos jogos na aprendizagem matematica
deve necessariamente contar com a participacdo direta do professor, pois essa
participacdo é fundamental para o desenvolvimento do pensamento sistémico e
para o desenvolvimento da aprendizagem matematica.

Sob esse aspecto, segundo Grando (2008), o professor necessita ser parte
integrante do jogo do aluno, ora como observador, juiz e organizador ora como
guestionador, enriguecendo o jogo, porém evitando interferir “muito” no seu desen-
rolar, sem isolar-se do processo.

Dessa maneira, a autora estabelece seis aspectos para o0 processo de
intervencao com jogos:

« Garantir o cumprimento e a compreensdo das regras do jogo, sem a
preocupacao de modificar a qualidade da acdo do aluno em um primeiro
momento. Deixar o aluno a vontade para agir. Esclarecer duvidas;

« Perguntar ao aluno sobre decisdes tomadas ou a serem tomadas e
estratégias desenvolvidas, por exemplo: vocé fez uma boa jogada? Qual
a melhor jogada nessa situacdo? Quais opcOes de jogadas vocé tem
(antecipacéao/previsdo)? Sera que o seu adversario fez uma boa jogada
(analise)? Serd que sua estratégia sempre da certo (comparagéo)?
Observa-se que a comparacdo € uma forma de chamar atencdo do

adversario para 0 jogo;
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« Solicitar que o aluno justifiqgue suas jogadas e suas andlises apresentadas;

- Propor facilitadores e/ou desafios maiores, conforme as necessidades do

aluno;

« Incentivar o aluno a "jogar pensando alto", descrevendo o0 que pensa e

faz, a fim de que possa identificar procedimentos e estruturar raciocinios.
Além disso, incentivar a observacdo de regularidades, elaboracdo de
estratégias e analise do jogo. O aluno, ao explicar verbalmente as suas
analises de possibilidades no jogo e tomadas de decisdes, evidencia os
procedimentos utilizados para tentar vencé-lo. Assim, a tomada de cons-
ciéncia da propria acéo, analise do jogo e determinacéo de regularidades
pode ser discutida com o professor;

- Sistematizar, juntamente com o0s alunos, 0s conceitos matematicos

intrinsecos ao jogo.

Assim sendo, ao pensarmos na utilizacdo de jogos devemos considerar que
tal ferramenta oferece pouca contribuicdo se o docente nao estiver preparado para
trabalhar com ela de forma que seja um instrumento capaz de contribuir para a
aprendizagem matematica. Grando (2008, p.3) ressalta:

Durante muito tempo e ainda bastante presente no ideario de alguns
professores que ensinam Matemética, acredita(va)-se que a inser¢do dos
jogos nas aulas de Matematica se justifica pelo fato de que os alunos estédo
envolvidos em uma atividade e, ao mesmo tempo, felizes por estarem
realizando-na. Entretanto, é importante destacar que apenas jogar um jogo
trz pouca contribuicdo para a aprendizagem de Matematica. E todo o
processo de intervencdo, realizado pelo professor, de discussao
matemética realizado no grupo de alunos, de registro e sistematizagdo de

conceitos que possibilitam um trabalho efetivo com a matematica a partir do
jogo, e nao no jogo.

Nesse sentido, podemos afirmar que ao trabalharmos a formacdo mate-
matica dos administradores de maneira orientada e por meio da aplicacdo de jogos,
buscaremos o desenvolvimento de uma Mateméatica sob uma perspectiva critica,
que possibilite ao futuro administrador ir além da aprendizagem da Matemética
puramente académica e do pensamento sistémico, tdo necessario a pratica

profissional desse administrador.
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Ao afirmarmos que 0s jogos sao importantes na formacdo matematica do
administrador, devemos esclarecer quais 0s aspectos dos jogos que contribuem para
tal formacéo e principalmente como desenvolver esses aspectos de maneira que esse
administrador tenha uma formagdo voltada fundamentalmente para o raciocinio
sistémico e para o dinamismo necessario ao desempenho de suas func¢des.

Se pensarmos na formacdo de um administrador, necessariamente devemos
levar em consideracdo a sua capacidade de analisar e solucionar problemas em
ambientes dinamicos sobre os quais sua acao influencia diretamente nos resultados.
Essa capacidade de interpretacdo dos problemas, selecdo e analise de dados e o
discernimento de que suas ac¢des tém influéncia direta nos resultados alcancados sao
naturalmente percebidos em jogos computacionais, mais especificamente em
simuladores. Simuladores de empresas e negdécios possibilitam colocar o jogador frente
a resolucao de situacdes-problema que se aproximam do mercado.

Por outro lado, existem simuladores que trazem consigo todo o aspecto da
ludicidade, em que o jogador é protagonista de sua acdo no jogo (Simcity, The
Sims, Sim Town). Segundo Miskulin (apud Mendes 2006, p.37), os softwares de
simulacdo consistem "em uma operacao sobre uma representacdo ou um modelo
de um evento, de um fenbmeno ou de um objeto."” Trazem a possibilidade de inserir
o jogador no ambiente proposto, apresentando um ambiente de exploracdo de
algum fenbmeno real em que pode haver a manipulacdo, exploracdo e
experimentacdo, além de serem excelentes espacos de constru¢cdo em que 0S
sujeitos podem pensar hipéteses e depois testa-las no simulador.

Essa autora ressalta que na literatura existem varias definicdes para a
simulacdo. Assim, se falarmos de um jogo de administracdo de uma cidade
(Simcity), entendemos esse jogador como sendo o prefeito; se falarmos adminis-
tracdo de hospitais entendemos esse sujeito como sendo o diretor desse hospital, e
assim podemos demonstrar varios exemplos.

A importancia dos jogos para a resolucdo de problemas em Matematica é
apontada por Grando (2004, p.28):

O jogo propicia o desenvolvimento de estratégias de resolucao de problemas
na medida em que possibilita a investigacdo, ou seja, a exploragdo do conceito
por meio da estrutura matematica, subjacente ao jogo, que pode ser
vivenciada pelo aluno quando ele joga.

Dessa forma, ao pensarmos na formacdo matematica do administrador
como sendo um fator fundamental para sua profissdo, podemos supor que a
aplicabilidade pedagdgica de um jogo computacional de simulac&o pode ser viavel.
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2.2 JOGO COMPUTACIONAL ROLLER COASTER TYCOON 2

O jogo computacional Roller Coaster Tycoon 2 € um simulador que permite
0 gerenciamento financeiro, de marketing e de recursos humanos de um parque de
diversbes. Ao levantarmos as possibilidades matematicas desse jogo
computacional, podemos citar a possibilidade de trabalhar proporcionalidades, juros
simples, juros compostos, no¢des de area, geometria, tomada de decisdes diante
da analise de gréficos e tabelas.

A fim de facilitar melhor entendimento sobre o0 jogo, optamos por descrever
brevemente suas ferramentas apresentando as possibilidades que o jogo oferece
(ver manual no anexo 1).

Como o Roller Coaster Tycoon 2 € um simulador de parque de diversdes,
nele o jogador pode criar e/ou organizar os mais diversos brinquedos, bem como
definir o tema de seu parque, contratar pessoal especializado para animar, limpar,
realizar a manutencdo e garantir a seguranca do parque. Além disso, o jogador tem
a opcao de controlar os precos dos brinquedos, definir o preco e a modalidade da
entrada do parque (preco por brinquedo ou bilhete Unico para a entrada no parque),
comprar mais terrenos para ampliar as instalacdes, controlar a campanha de
marketing mais adequada para atrair o publico, dentre outras possibilidades.

Na tela inicial do jogo constam as informacdes necessarias para o geren-
ciamento do parque de diversdes. Nessa tela, evidenciam-se algumas das ferramentas
principais que o jogador dispde para a tomada de decisdes sobre o parque.

No inicio do jogo, os jogadores recebem um objetivo a cumprir. Os objetivos
sdo delimitados de acordo com a dificuldade do jogo: a partir deste momento o
jogador tem inUmeras possibilidades para atingir esse objetivo.

Em algumas ferramentas do jogo é possivel identificar mais especificamente
0 quanto um conhecimento mateméatico possibilita uma acéo diferenciada no jogo,
por exemplo: é possivel, ao jogador, identificar o ranking do seu parque. Para tanto,
necessita realizar uma leitura e interpretacdo de graficos do tipo curva, da mesma
forma necessita desse tipo de analise para interpretar os graficos com relagdo ao
namero de visitantes. Embora sejam interpretacfes relativamente simples e que
podem ser exploradas somente por tentativa e erro, uma reflexdo e analise
matematica mais complexa possibilitam verificar, por exemplo, a taxa de

crescimento na quantidade de visitantes.
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FIGURA 4 - TELA DE GERENCIAMENTO DO PARQUE DE DIVERSOES

Um outro exemplo € quando o jogador, ao analisar o crescimento no namero
de visitantes, pode calcular o percentual médio de crescimento em relacéo ao tempo de
jogo. Esse calculo pode trazer um novo indicador sobre a sua administracéo e Ihe dar
uma perspectiva para uma tomada de decisdo. No grafico a seguir, realizamos uma
simulac&o para o més de novembro. O nimero atual de visitantes nesse més é de 309.

O grafico apresenta os dados dos 7 meses anteriores.

Bazar Bamba
i: u n :i ,

el

YisitanLes no parque:

FIGURA 5 - GRAFICO DE VISITANTES NO PARQUE
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A tabela a seguir possibilita o célculo percentual do nimero de visitantes do
parque. Esse calculo contribui para que o jogador verifique as diferencas percentuais
em relagdo ao crescimento do numero de visitantes e as relacione com as acoes
realizadas durante as suas jogadas, planejando novas acoes.

TABELA 2 - CALCULO PERCENTUAL DE VISITANTES POR PERIODO

MESES
VISITANTES
Abril Maio Junho Julho Agosto Setembro Outubro
N° visitantes 127 167 273 304 371 371 237
% visitantes 31,50% 63,47% 11,36% 22,04% 0,00% -36,12%
Férmula =((167/127)-1) /100 =((167/127)-1) /100 =((167/127)-1) /100 =((167/127)-1)/100 =((167/127)-1)/100 =((167/127)-1)/100

Outra ferramenta importante diz respeito ao preco e a receita. O jogador pode
consultar tal ferramenta e buscar intuitivamente resolver o problema de prejuizo,
aumentando o preco dos brinquedos ou deixando de investir em novas atracoes.
Entretanto, um conhecimento matematico possibilita reconhecer que mesmo em um
parque com prejuizo a raz&do de crescimento pode ser boa: ao analisar os resultados do
parque, o jogador pode calcular a razao entre o prejuizo e o valor investido. A partir do
calculo dessa razéo, pode perceber que um grande percentual do prejuizo diz respeito
justamente aos valores investidos em novas atracdes, 0 que trard bons resultados na
taxa de crescimento em um curto espaco de tempo, ou seja, ao interpretar os dados e
utilizar ferramentas matematicas, o jogador pode tirar conclusdes importantes sobre a
administracdo do seu parque — de uma situacdo inicialmente critica (prejuizo), o
jogador percebe uma situagéo favoravel.

Resumo Financeiro

Gastos/Receita

Conste. do bringuedo
Custos conskr. bring.
Compradeterreno
Ambiente

Ingressos pf o parque
Ingressos do brinquedo
Yendas daloja
Estoque daloja
Yendas comido/bebida
Estoque comidasbeb.
Saldcio empregados
Marketing

Pesquisa e
Juros de empreéstimo

Empréstimo: REZ21.000 Yalor do parque:
Dinheiro: Yalor da companhia:

FIGURA 6 - APRESENTAGAO DE RESUMO FINANCEIRO
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Como um exemplo pratico, se analisarmos apenas o resultado final
podemos entender que a situacdo financeira do parque ndo é muito favoravel.
Contudo, se observarmos o més de abril para efeito de analise, podemos perceber
gue o resultado negativo de R$ 8.399,80 diz respeito, grande parte, ao volume de
investimentos feitos nesse més, ou seja, se subtrairmos R$ 7.717,00, que se refere
a conta Constr. de brinquedo, teremos um resultado negativo de R$ 682,80. Se
aprofundarmos um pouco essa analise, podemos verificar que apesar de termos um
resultado projetado de R$ -682,80, estamos com uma situacdo favoravel, pois se
somarmos ao prejuizo projetado o valor que é apresentado como dinheiro R$
8.587,30, teremos um resultado positivo de R$ 7.904,50, ou seja, uma situagado
financeiramente confortavel.

Essa tabela também fez parte de uma situacdo—problema proposta aos
sujeitos com o objetivo de verificar se eles considerariam tais analises matematicas. A
descricdo, analise e resultado dessa situagdo se encontram no capitulo 4 desta
dissertacao.

Por meio dos botdes de controle, o jogador pode iniciar suas jogadas:
incluindo novos terrenos, criando lagos, definindo novas atracbes ou quem sabe

criando um parque tematico.

Bot&o de desenvolvimento Bot&o de construcdo de
de Paisagismo ruas e calcadas

Botao de criagdo de Botdo de demoli¢éo e
lagos e rios remodelacéo de terreno
Botdo de constfugao Botédo de nivel de terreno
de novas atracdes

Bot&o de controle Botédo de controle

de entradas de atragdes

Bot&o de controle Bot&o de controle

de entradas de pessoal

FIGURA 7 - BOTOES DE CONTROLE DE ACOES
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Esses botdes de acdo possibilitam tanto a construcao do parque e de novas
instalagdes quanto o gerenciamento do parque, definindo o controle de entradas,
pessoal, etc.

Um dominio sobre a Matemética possibilita que as a¢des do jogador sejam
melhor direcionadas e focadas no objetivo. Ao clicar no controle de pessoal, por
exemplo, o jogador tem a possibilidade de calcular quanto acrescentara de custo ao
seu parque e quanto esse custo podera onerar a possibilidade de implementacao de
uma nova atragao. Outro exemplo poderia ser a utilizagado do controle de demolicéo
e remodelacdo de terreno por meio do qual o jogador pode utilizar seu
conhecimento matemético e calcular o valor investido em uma remodelagdo. Com
essa informacéo, poderia decidir entre manter a remodelacdo ou ampliar uma nova
atracao. A decisao dependeria diretamente do objetivo proposto.

Ao jogador sao oferecidas oportunidades de aquisicdo de novos brinquedos,
atracoes e comércio. A tela apresentada a seguir demonstra as atracfes
disponiveis, o valor de investimento para a construcdo de cada um dos brinquedos
e quanto o brinquedo é considerado radical. O icone que representa esse nivel de

"radicalidade" do brinquedo é fornecido pela expresséo do rosto dos bonecos.

Novas Montanhas=-Russas

Minimontanha-Russa

FIGURA 8 - TELA PARA A ESCOLHA DE NOVA ATRACAO A SER INCLUIDA
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E a partir de telas como essa que se inicia boa parte das decisdes sobre o
desenvolvimento do parque, pois dependendo das atragdes escolhidas pelo jogador
€ gue se define o perfil dos visitantes do parque.

O conhecimento matematico possibilita ao jogador calcular a taxa interna de
retorno, ou seja, dependendo do objetivo proposto, o jogador pode decidir entre
uma atracdo com alto investimento, mas com uma taxa de retorno longa, ou um
investimento baixo com uma taxa de retorno curto. Além disso, o nivel de
“radicalidade” também pode ser uma decisdo importante, se o jogador utilizar seu
conhecimento matematico, por exemplo: se o objetivo do jogo for o acréscimo de
mais visitantes, o jogador pode realizar uma previsdo, baseado em um historico,
calculando o acréscimo de visitantes de acordo com a "radicalidade" da atracao.
Esse tipo de informacéo € fundamental para a tomada de deciséo e principalmente
para a busca do objetivo.

O jogador tem ainda o controle sobre a contratagdo de profissionais. Além
dessa funcao, € nesse painel que se determina a acao desses profissionais, ou
seja, se houver um problema de manutencdo em um brinquedo, € nessa tela que se

pede para que o mecanico se dirija até o brinquedo para conserta-lo.

Empregados

| Contratar novo Zelador

Custo:

Cor do vniforme:

FIGURA 9 - TELA DE GERENCIAMENTO DE PESSOAL

Uma analise matematica possibilita ao jogador decidir se o parque tem

condicdes de contratar mais profissionais. Ao verificar o custo mensal do acréscimo
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de mais empregados, o jogador pode calcular o quanto ird acrescentar de custo
mensal e fixo além de refletir sobre determinada contratacao.

E possivel controlar, também, o nimero de visitantes, bem como realizar o
acompanhamento do que pensam sobre o parque, necessidades e atividades
realizadas.

A medida que os visitantes vdo manifestando seus desejos e vontades, o
jogador tem subsidios para desenvolver suas estratégias para atender a essas

necessidades e, com isso, aumentar o nivel de satisfacdo de seus visitantes.

Yisitankes

Todos o5 visitantes

Aciies |

FIGURA 10 - TELA DE ACOMPANHAMENTO DOS VISITANTES

O jogador pode, ainda, investir recursos para a criacdo de novas atracoes e
manter seu parque de diversdes sempre atualizado. A falta de investimento em
pesquisa e desenvolvimento faz com que as atracdes nao sejam renovadas e,
dessa maneira, 0 parque corre o risco de ficar facilmente obsoleto. A pesquisa e o
desenvolvimento dizem respeito ao investimento no estudo de novas possibilidades
para o parque, ou seja, novas atracoes, refei¢des, lojas, entre outros.

O conhecimento matematico possibilita ao jogador verificar a necessidade e
a possibilidade de se investir em pesquisa e desenvolvimento. Ao analisar o grafico
gue apresenta a evolucdo do numero de visitantes, o jogador pode perceber que o

volume de visitantes vem caindo e, possibilitando-lhe, assim, tomar uma atitude em
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relacdo a isso. Além disso, analisando o pensamento dos visitantes também é
possivel perceber a necessidade de se investir em pesquisa e desenvolvimento. O
jogador pode ainda investir em pesquisa e desenvolvimento e perceber que as
novas atracdes criadas ndo tém viabilidade financeira para se atingir o objetivo.

A partir da ferramenta “Tela de administracdo dos brinquedos”, o jogador
controla cada uma das suas atracdes. Nesse ambiente € que se verificam dados

sobre a manutencéo, precos, abertura e informacdes sobre a utilizacdo da atracao.

Mine Mania El

i

Preco doingresso: R$2,00

Receita:
Custode funcionamento:
Lucro:

Lucrototal:

FIGURA 11 - TELA DE ADMINISTRAGCAO DO BRINQUEDO

O conhecimento matematico possibilita ao jogador definir entre a abertura
ou fechamento de um brinquedo. Além disso, permite que ele decida qual preco
cobrar para que os visitantes tenham acesso a esse brinquedo. Ao acompanhar o
brinquedo, o jogador pode decidir fechar a atracdo, uma vez que ao calcular o custo
com a manutencgdo e a receita com 0s visitantes, perceba que o custo é maior ou
igual a receita. Ha4 que se considerar que em determinado momento do jogo, 0S
brinquedos comegam a quebrar. O mesmo brinquedo pode estar obsoleto, o que
traz um numero menor de visitantes, etc. Assim o jogador pode perceber que nao
vale a pena manter essa atragao e resolver remové-la.

Apds a apresentacdo das principais ferramentas do jogo e as reflexdes
guanto a um conhecimento matematico, possibilitando andlises diferenciadas para a
tomada de decisbes no jogo, interessa-nos discutir, em um primeiro momento, a

natureza do conhecimento matematico presente no jogo computacional e a possivel
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aplicabilidade desse jogo na perspectiva da pratica pedagdgica em uma dimensao
critica. Assim, os estudos no campo da Educacdo Matematica Critica (Skovsmose,
2006) servirdo de subsidio tedrico para a analise na pesquisa.

Entendemos que possibilitar ao administrador simulacbes com jogos
computacionais do tipo comercial, além de envolver em um aprendizado sobre o
dominio da Matematica, possibilita também a implementacdo de analises mais
complexas sobre a situagdo “da empresa” (parque de diversdes). O elemento ludico do
jogo é garantido, mobilizando o sujeito a producédo do conhecimento.

Dessa forma, é importante destacar que 0s jogos representam a cultura
lidica de seus participantes. Isso significa que os jogadores, ao participarem do
jogo, se inserem como sujeitos deste jogo, pertencentes a uma sociedade e cultura
na qual os jogos estéo inseridos. Brougere (apud GRANDO, 2008, p. 1) apresenta
seis caracteristicas definidoras da cultura ludica:

E um conjunto de procedimentos que permitem tornar o jogo possivel;
possibilita o conhecimento de um conjunto de referéncias que permitem
interpretar como jogo uma atividade que, para algumas pessoas ndo se
caracteriza como jogo, como ladico; é composto por um certo nimero de
esquemas que possibilitam iniciar a brincadeira, uma vez que se trata de
produzir uma realidade imaginaria; as regras dos jogos passam por um
processo de (re)significacdo seja individual ou por um grupo especifico;
nem sempre possui jogos com regras claras, muitas delas sdo vagas e
abertas, dando espacos para a imitagdo ou ficcdo; e compreende

contelidos mais precisos e que produzem jogos particulares em funcéo dos
interesses das criangas, da moda e da atualidade.

Se pensarmos na cultura ludica como principal aspecto dos jogos, podemos
compreender como esses jogos podem ser trabalhados no desenvolvimento da
formag&o matematica dos administradores.

Esta pesquisa se propde a utilizar jogos computacionais de simulacdo, mais
especificamente o Roller Coaster Tycoon 2 — simulador de administracdo de
parques de diversdo — buscando trabalhar justamente o aspecto da ludicidade, tdo
presente nesse tipo de jogo.

Este simulador permite que o jogador participe diretamente das decisdes
gerenciais do parque de maneira ludica e interagindo com as mais diversas

ferramentas.
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E garantido o aspecto ltdico e, ao mesmo tempo, pode-se fazer com que 0s
jogadores desenvolvam um pensamento sistémico voltado para a complexidade que
€ administrar uma empresa.

O jogo Roller Coaster Tycoon 2 traz ferramentas que déo subsidios para
uma gama imensa de possibilidades, de elaborar muitas estratégias para o
desenvolvimento de suas acfBes. Como uma demonstracdo pratica dessas
possibilidades, podemos exemplicar uma jogada envolvendo a decisdo sobre a
criacao de uma nova atracéao radical.

Ao instalarmos uma nova montanha-russa, podemos ter como pretensao um
aumento no numero de visitantes no parque. Contudo, se simplesmente instalarmos
essa nova atracdo sem levarmos em consideracdo as necessidades basicas que os
visitantes terdo ao entrarem e sairem dela, poderemos criar uma grande evasdo de
visitantes do nosso parque, pois, se ndo tivermos uma boa estrutura para organizar as
filas, teremos visitantes insatisfeitos. Se néo tivermos banheiros préximos, podemos ter
reclamacOes de falta de higiene. Outro fator importante é o envolvimento dos varios
departamentos que tem efeito direto nessa decisdo. Ao implantar essa hova montanha-
russa, o0 departamento financeiro registrara o pagamento como despesa. Os
empregados de manutencéo e limpeza terdo mais trabalho, deixando menos tempo
para outras atividades. O departamento responsavel pela divulgacdo devera dispor de
tempo para realizar a campanha de marketing.

Estas sdo algumas das caracteristicas que evidenciam o quanto 0 jogo
Roller Coaster Tycoon 2 oferece possibilidades de analise Matematica e subsidios
para a elaboracéo de estratégias de resolucéo de problemas do jogo.

Ao pensarmos em uma aproximacao de um trabalho em uma perspectiva
sistémica de formacdo do futuro administrador, entendemos que a matematica
também necessita assumir uma perspectiva diferenciada da tradicional. Nesse
sentido, acreditamos que a natureza do conhecimento matematico a ser trabalhado
com o jogo esta relacionada a uma concepg¢do de Matemética em construcgéo,
produzida a partir de "verdades provisorias" e que sofre ressignificacbes segundo as
necessidades, acordos e negociagdes (validacdes) — que podem ser estabelecidas
pelos sujeitos enquanto jogam. Nao se trata de uma Matematica pronta e

sistematizada, mas uma forma de produgcdo matematica que leva em consideracao
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outros aspectos além das "férmulas” matematicas prontas, e que contribui para a
aprendizagem sistémica. Entendemos que a aprendizagem matematica em uma
perspectiva critica pode contribuir para tais reflexdes. O que pretendemos nesta
pesquisa € abordar justamente a necessidade de se desenvolver a formacéo
matematica do administrador em uma perspectiva critica e buscando o
desenvolvimento do raciocinio mateméatico e o pensamento sistémico.

Se pensassemos na Matematica pura, poderiamos trazer aspectos
relacionados ao que Skovsmose chama de semirealidade, desta forma conforme
aponta Skovsmose (2006, p.54):

A tradicdo do ensino de matematica tem por caracteristica adotar uma
sequéncia de exercicios quase infinita. Portanto, quer os exercicios se refiram

ou nao apenas a no¢Ges matematicas, quer facam aluséo a semi-realidades, a
regra “uma-e-somente-uma-resposta-esta-correta” continua valendo.

Ndo é essa abordagem tradicional da Matematica que acreditamos que
esteja presente a partir do jogo, mas sim uma Matematica critica, que foge do
pragmatismo da "Unica resposta correta".

Sendo assim, ao utilizarmos 0s jogos computacionais de simulacao,
pretendemos mudar do paradigma do exercicio para o cenario de investigacdo
proposto por Skovsmose (2006). O paradigma do exercicio diz respeito a pratica da
infinita realizacdo dos exercicios cuja a busca é a Unica resposta correta, 0 que se
prega é o tradicionalismo da Mateméatica pura. Ja o cenario de investigacdo traz
uma proposta diferenciada em que o aluno tem a possibilidade de planejar a sua
investigacdo. Nesse ambiente de interacdo, a fala e a discussdo matematica
acontecem naturalmente. Skovsmose (2008, p.17) define: “Chamo de cenério para
investigacdo um ambiente que pode dar suporte a um trabalho de investigacao”.

Se pensarmos na utilizagdo do jogo computacional Roller Coaster Tycoon 2,
podemos propor um cenario para a investigacdo, sobre o qual podemos desenvolver
uma série de aspectos relacionados a aprendizagem matematica, abrindo um "leque”
de possibilidades para que os alunos se envolvam em um processo de investigacao.

Sob esse aspecto, torna-se fundamental estabelecer a importancia dos
cenarios para a investigacdo do desenvolvimento de atividades relacionadas a

aplicacdo de jogos na formagédo dos administradores. De acordo com Skovsmose



48

(2006), a mera resolucéo de exercicios € uma atividade muito mais limitante para o
aluno do que qualquer tipo de investigacdo. Nesse mesmo sentido, se refletirmos a
respeito da dinamica necesséaria para a conducdo das empresas e as constantes
decisdes tomadas por seus administradores, que exigem uma investigacdo e analise
de mudltiplos caminhos possiveis, podemos perceber que o cenario investigativo se
aproxima da pratica do administrador.
Skovsmose (2006) diferencia os exercicios do cenario de investigacdo por
meio de um exemplo, conforme segue:
Examinemos um tipico exercicio de Matematica: o comerciante A vende
castanhas por 85 centavos o quilo. B vende o pacote de 1,2kg por R$ 1,00. (a)

Qual comerciante pratica 0 menor preco? Qual € a diferenca de preco entre 0s
dois comerciantes para um pedido de 15 quilos de castanhas?

Temos a nitida impressao de que estamos lidando com castanhas, lojas e
preco. Mas, muito provavelmente, a pessoa que elaborou esse exercicio
jamais foi ao comércio para ver como se vendem castanhas nem entrevistou
ninguém para saber o que acontece quando alguém pede 15kg desse produto.
E uma situac&o artificial.

Neste recorte temos uma analise sobre a aplicacdo de um exercicio em sala
de aula que elucida a diferenciagdo de um exercicio e a andlise de um cenario
investigativo. No momento em que Skovsmose apresenta indagacdes a respeito da
pessoa que elaborou o exercicio, podemos perceber, que existem muitas outras
possibilidades, que podem ser investigadas, se nosso conhecimento acerca do
problema proposto for maior, ao invés de simplesmente exercitarmos a operacado
matematica na obtencdo de um resultado Unico, podemos analisar todo o contexto,
obtendo mais subsidios para uma discussdo ampliada a respeito da proposta. Ao
analisarmos esse exemplo, podemos ampliar a discussao a respeito dos cenarios para
a investigagédo na formacgdo dos administradores. O exemplo descrito por Skovsmose
pode nos trazer, por meio de uma situacao artificial, simulada, um recorte proximo da
realidade de um administrador. Quando Skovsmose apresenta suas consideracdes em
relacdo a elaboracdo do exercicio, faz um questionamento acerca de processos que
em um comércio seriam reflexdes necessarias para o administrador. Um administrador,
ao tomar uma decisdo pela compra de um determinado produto, precisa

necessariamente avaliar varios aspectos: a qualidade do produto, o prazo e forma de
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entrega, 0 custo total da compra, dentre outros aspectos. Dessa maneira, podemos
perceber a importancia de se trabalhar na formagéo do administrador com situagdes
simuladas que levem a uma analise e investigacdo da situacdo concreta, como nos
cenarios de investigagao.

O jogo Roller Coaster Tycoon 2, ao trazer um "leque" de possibilidades em
um ambiente investigativo, pode contribuir para o aprendizado matemético. Os
alunos, ao refletrem sobre os dados e tabelas apresentados pelo jogo,
naturalmente necessitam criar suas estratégias vislumbrando atingir o objetivo
proposto pelo jogo. Dessa maneira, podem recorrer as inumeras fontes de
informacdo oferecidas pelo jogo e basear suas decisbes de maneira critica,
tomando como referéncia um ambiente dinamico e complexo.

De acordo com Skosvmose (2006, p.59), "os alunos devem ser convidados
para um cenario para investigacao, a fim de se tornarem condutores e participantes
ativos do processo de investigagao".

Segundo Grando (2008), o jogo computacional exige tomada de decisbes
rapidas, analise de possibilidades e producdo de conhecimento. As interacdes
realizadas entre professores e alunos, em um ambiente de aprendizagem mediado
por jogos desse tipo, possibilitam colocar o aluno diante do processo de resolugéo
de problemas de jogo, de investigacbes matematicas. A matematica aparece como
instrumento de resolugdo de um problema "em movimento" que surge a partir do
jogo. Nessa concepcédo, a Matematica torna-se um instrumento de criticidade sobre
as relacdes estabelecidas no jogo ou a partir dele.

O aluno, ao refletir sobre a implantacdo de uma lanchonete em seu parque
de diversdes, por exemplo, € instigado a investigar os efeitos de sua decisdo sobre
as demais areas do parque, bem como o efeito dessa decisdo em seu resultado
financeiro. Se refletirmos um pouco sobre essa decisdo, podemos ver o quanto &
complexa e o0 quanto instiga o0 aluno a pensar matematicamente dentro de um
cenario para a investigacado composto por um jogo computacional desse tipo.

Ao implantar uma nova lanchonete, o aluno pode simplesmente analisar o
guanto ira desembolsar para a compra do quiosque, como também pode ser
influenciado a pensar na necessidade de desembolsar mais recursos para a compra

de latas de lixo, e refletir sobre a contratagdo de novos profissionais de limpeza e
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seguranca. Para nao correr nenhum risco, o aluno pode decidir identificar em
quanto tempo poderd ter o retorno do investimento, bem como calcular qual preco
cobrar de cada lanche para diminuir o tempo de retorno desse investimento. Esse
mesmo aluno pode verificar que a area em que decidiu abrir a lanchonete pode
trazer um retorno maior ou menor.
Enfim, inlmeras s&@o as possibilidades matematicas envolvidas e inUmeros
sao os reflexos em toda a empresa.
Segundo Skovsmose (2006, p.55),
Podemos tentar abandonar o paradigma do exercicio para entrar em um
ambiente de aprendizagem diferente, que chamamos cenarios para
investigacdo. Eles sdo, por natureza, abertos. Cenarios podem substituir
exercicios. Os alunos podem formular questdes e planejar linhas de
investigacdo de forma diversificada. Eles podem participar do processo de
investigacdo. Num cendrio para investigacao, a fala “O que acontece se...?"
deixa de pertencer apenas aos professor e passa a poder ser dita pelo

aluno também. E outra fala do professor “Por que é dessa forma...?”, pode
desencadear a fala do aluno "sim, por que é dessa forma...?".

Seguindo esse mesmo pensamento apresentado por Skovsmose, 0 que
visualizamos € a possibilidade de aplicar um jogo de simulacdo como forma de
desenvolver nos alunos o pensar matematico e o pensamento sistémico. E nessa

perspectiva que esta pesquisa se insere.
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CAPITULO 3
TRAJETORIA METODOLOGICA

Neste capitulo, apresentamos as opc¢cOes metodoldgicas assumidas, bem
como descrevemos 0s procedimentos metodoldgicos, os sujeitos da pesquisa, as
formas de organizacao e sistematizacdo dos dados produzidos, com vista a analise.

Nesta pesquisa buscamos investigar: as contribuicbes da realizacdo de
atividades com jogos computacionais disponiveis no mercado, com fins ludicos,
mais especificamente, o jogo Roller Coaster Tycoon 2 (simulador de um parque de
diversdes), na formacdo do administrador e como um conhecimento a cerca da
Matematica a partir do jogo contribui para a formacao desse profissional?

Optou-se pela realizacdo de uma pesquisa de abordagem qualitativa a fim
de se possivel analisar profundamente uma situacdo especifica de jogo e as
interacbes produzidas entre os sujeitos, alunos do curso de Administracdo de
empresas, e o professor-pesquisador que assumiu também o papel de orientador da
acao pedagogica.

A pesquisa gualitativa caracteriza-se como sendo aquela que se preocupa
com a observacdo sistematica dos elementos. E desenvolvida a partir da
fragmentacdo de episddios e do estudo minucioso desses fragmentos, mas sem
perder de vista a visdo do todo, a completude. Consiste na observacédo detalhada
do objeto pesquisado. Conforme afirma Ludke e André (1986, p. 13), definindo-se
claramente o foco da investigacao e sua configuracdo espaco-temporal, ficam mais
ou menos evidentes quais aspectos do problema seré&o cobertos pela observacao e
qual a melhor forma de captéa-los.

No capitulo 2, realizamos uma analise do jogo computacional escolhido para
a realizacdo dessa pesquisa, buscando evidenciar as contribuicdes de uma analise
sobre esse jogo em uma perspectiva sistémica, bem como as contribuicbes de
analises matematicas a partir do jogo para a formacdo do administrador. A partir
disso, planejamos situacfes de intervencdo com esse jogo, baseando-nos nos
momentos de intervencdo pedagdgica com jogos propostos por Grando (2000,
2004, 2008) para serem desenvolvidos com alunos de um curso de Administracao.

Pela facilidade de manter contato com os alunos do curso de Administragdo da FAE
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(Curitiba-PR), instituicdo da qual faco parte como docente, foi feito um convite a
alguns alunos desse curso com quem mantenho contatos informais e que se
mostraram interessados na proposta. Demonstraram interesse 5 alunos, sendo 4
homens e 1 mulher. Ao compatibilizarmos os horarios para os encontros, ficaram
somente 3 sujeitos com a disponibilidade de participacdo de todo o processo (3
encontros). Assim, trés alunos do curso de Administracdo foram sujeitos da
pesquisa.

Foram também instrumentos os questionarios para a identificacdo dos sujeitos,
as audiogravacdes dos encontros, o registro escrito das resolucdes dos problemas
(Gustavo e André) e o diario de campo do pesquisador. Ressalta-se que o Thiago ndo

participou do encontro de resolucao das situacdes-problema escritas.

Sujeitos

Para a apresentacdo dos sujeitos da pesquisa, utilizamos os dados produ-
zidos a partir dos questionarios. Os sujeitos autorizaram que fossem utilizados os

seus nomes verdadeiros.

Thiago tem 19 anos, nasceu em Curitiba (PR) e realizou a educacéo basica em
uma escola particular de sistema de ensino (rede Positivo) com material didatico
apostilado. Ha 2 meses, iniciou 0 seu primeiro emprego em uma corretora de
seguros. Sua expectativa em relacdo ao curso de Administracao é de que este
possibilite "abrir um novo leque de experiéncias”, auxiliando-o na insercdo no
"mundo dos negdcios". No momento em que a pesquisa foi realizada, o sujeito
estava no terceiro ano do curso de Administracdo da FAE e apresentava-se
satisfeito com o curso: "professores excelentes, estrutura excelente, apenas o
gue me incomoda e a muitos também é a fragilidade na grade curricular, tendo
dificuldades para inser¢cdes de matérias e mudanca de turno." Thiago ainda néo
havia cursado a disciplina de jogos de empresa e lamentava esse fato:
"Infelizmente ainda néo tive a disciplina jogos de empresa, porém ja cheguei a
ter um primeiro contato com jogos que exploram o lado gerencial dos negdcios".

André tem 25 anos, nasceu em Paranavai (PR) e realizou a educacéo béasica
também em uma escola particular (rede Positivo). Tem experiéncia de trabalho:
Cartoon Video Locadora, Fiat Florenca e Centro Universitario Franciscano do
Parand (FAE). Sua expectativa em relacdo ao curso de Administracédo € de que
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este oferecesse "suporte a minha carreira, dando o embasamento necessario as
possiveis solugcdes de problemas”. No momento em que a pesquisa foi
realizada, encontrava-se no terceiro ano do curso e também se mostrava
satisfeito em relacdo ao curso: "estou muito satisfeito, porque [0 curso] da
muitas opc¢les, além da possibilidade de um retorno financeiro muito bom".
André ainda néo havia cursado a disciplina de jogos de empresa.

Gustavo tem 19 anos, nasceu em Curitiba (PR) e realizou a educacao basica
em uma escola particular (colégio Dom Bosco). Tem experiéncia profissional,
trabalhando em uma corretora de seguros e na Caixa Econémica Federal. Sua
expectativa em relacdo ao curso de Administracdo € de que este contribuira
para "dar embasamento tedrico para o meu futuro profissional”. No momento em
gue a pesquisa foi realizada, encontrava-se no terceiro ano do curso e
apresentava um bom nivel de satisfacdo em relacdo ao curso: "satisfeito, pois
as opcoes de trabalho sdo muito amplas". Gustavo ainda néo teve a disciplina
de jogos de empresa.

E interessante observar que, para os 3 sujeitos, o curso de Administrac&o
oferece um amplo espectro de possibilidades de atuacdo, o que justifica a
satisfacdo em realizar o curso. Por outro lado, pouco observam a contribuicdo
efetiva do curso para a sua atuacao profissional. Projetam as contribui¢cdes do curso
para uma pratica profissional futura. Isso evidencia, dentre outras coisas, a pouca
relacdo que estabelecem sobre os conteddos trabalhados no curso com a sua
atuacao profissional atual. Sera que o objetivo de um curso universitario é que este
sirva para o futuro, somente? Em que o desenvolvimento da criticidade possivel no

curso pode contribuir para a atuacao profissional atual desses sujeitos?

3.1 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Aplicamos o jogo computacional ROLLER COASTER TYCOON 2 em um
ambiente preparado para o levantamento de informacdes que fossem relevantes a
esta pesquisa. Sendo assim, os dados foram produzidos a partir de gravacdées em
audio, realizadas em 3 encontros com os 3 sujeitos durante o segundo semestre de
2007 (25/10, 13/11, 29/11), tendo, em média, a duracdo de 2 horas e meia cada
encontro. A sequéncia de atividades desenvolvidas consistiu em:

- Ambientacg&o: apresentacao da proposta e definicdo das regras do jogo.
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- Jogar: jogo pelo jogo.
- Jogar: apresentacao de situagcbes-problema escritas sobre o jogo e
resolucao desses problemas.
- Socializagdo das experiéncias: apresentacdo das solugdes e troca de
experiéncias.
Utilizamos como instrumentos para a analise os registros reflexivos e as
anotacbes produzidas pelos alunos. Tais registros continham as impressdes dos
sujeitos apods cada sessao de intervencdo quanto ao jogo, as estratégias desenvolvidas

e as andlises realizadas.

3.2 PROPOSTA DE ORGANIZACAO E SISTEMATIZACAO DOS
DADOS PRODUZIDOS

A anadlise foi realizada considerando-se a Matematica a partir do jogo e os
momentos de intervencdo com o jogo Roller Coaster Tycoon 2 na formacao de
futuros administradores. Grando (2000, 2004, 2008) define alguns momentos de
intervencao pedagdgica com jogos para a aprendizagem matematica. A autora nao
considera esses momentos de forma linear, como etapas de utilizagdo de jogos em
sala de aula de Matematica, mas como momentos possiveis e importantes de
intervencao que podem ser propostos e mediados pelo professor e que possibilitam
ir além da simples acdo no jogo, mas que propiciem reflexdes, sistematizacdes e
conceituagcdes matematicas a partir do jogo. Dessa forma, a autora caracteriza os

momentos da seguinte forma:

1° Momento - Familiarizag&o dos alunos com o material do jogo

Neste primeiro momento, os alunos entram em contato com o material do
jogo, identificando semelhancas com outros jogos e materiais conhecidos. Nesse
momento de jogo, planejamos oferecer aos sujeitos a livre exploragdo do software
do jogo e reconhecimento de semelhancas com outros jogos computacionais com

gue os sujeitos estavam habituados a jogar.
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2° Momento - Reconhecimento das regras

O reconhecimento das regras do jogo, pelos alunos, pode ser realizado de
varias formas: explicadas pelo professor ou lidas pelos alunos ou, ainda, identificadas
por meio da realizacdo de varias simulacbes de partidas, em que o professor pode
jogar algumas partidas com um dos alunos, que aprendeu previamente o jogo, € 0S
alunos restantes tentam perceber as regularidades nas jogadas e identificam as regras
do jogo. Para esse momento, planejamos fornecer aos alunos o manual do jogo para
que tivessem a disposicdo informacdes quanto as movimentagcdes possiveis no jogo,

bem como as func¢des de cada icone.

3° Momento - O "Jogo pelo jogo": jogar para garantir regras

Este € o momento do jogo pelo jogo, do jogo espontaneo simplesmente, em
que se possibilita ao aluno jogar para garantir a compreensao das regras. O
importante é a apropriacdo das regras pelos alunos. Joga-se para garantir que as
regras tenham sido compreendidas e que sejam cumpridas. O nosso interesse
nesse momento era de que os alunos se apropriassem das principais ferramentas
do jogo e compreendessem maneiras de como obter informacdes relevantes para

melhorar sua acao no jogo.

4° Momento - Intervencdo pedagdgica verbal

Depois dos trés momentos anteriores, 0os alunos passam a jogar agora
contando com a intervencdo propriamente dita. Segundo a autora, esse momento
caracteriza-se pelos questionamentos e observacdes realizadas pelo professor a fim
de provocar os alunos para a realizagdo das andlises de suas jogadas (previsao de
jogo, analise de possiveis jogadas, constatacdo de "jogadas erradas” realizadas
anteriormente, etc.). Nesse momento, a atencdo esta voltada para os
procedimentos criados pelos alunos na resolucdo dos problemas de jogo.
Objetivamos que essa resolucdo no jogo Roller Coaster Tycoon 2 acontecesse num
duplo sentido: em relacdo as andlises do ponto de vista sistémico (agcBes em um
departamento interferindo nos outros) e em relacéo as analises matematicas a partir

do jogo.
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5° Momento - Registro do jogo

E um momento que pode acontecer dependendo da natureza do jogo que é
trabalhado e dos objetivos que se tém com o registro. O registro é um importante
instrumento de que pode dispor o aluno para a analise de jogadas "erradas" (jogadas
que poderiam ser melhores) e construcdo de estratégias. No caso dessa pesquisa,
entendemos que o registro escrito N4o era necessario, uma vez que varias das acoes
tomadas no jogo ficam registradas em tabelas e graficos do proprio jogo, por exemplo.
se o0 jogador optar por fazer uma compra de um brinquedo novo, fica registrado o gasto

em uma tabela, que podera servir para uma analise de jogada futura.

6° Momento - Intervencao escrita

Para Grando (2008), nesse momento sdo desenvolvidas problematizacéo
escritas sobre o jogo. Os alunos resolvem situacdes-problema elaboradas pelo
professor ou mesmo propostas por outros alunos. A resolucdo dos problemas de
jogo propicia uma analise mais especifica sobre ele. Os problemas abordam
diferentes aspectos do jogo que podem nao ter ocorrido durante as partidas.
Segundo Macedo et al (1997), as situagbes-problema geram um contexto de conflito
e guestionamento, desafiando os alunos, o que possibilita ao professor observar
como o jogador resolve situacées que exigem um alto grau de envolvimento e de
integracdo. Elaboramos sete situacfes-problema escritas a partir do congelamento
de situacdes de jogo, com o objetivo de que 0s sujeitos analisassem o0 jogo em uma
perspectiva sistémica bem como reconhecessem 0 papel da analise matematica

para resolver os problemas.

7° Momento - Jogar com "competéncia”

Para Grando (2008), esse ultimo momento representa o retorno a situacéo
real de jogo, considerando todos o0s aspectos anteriormente analisados
(intervencgdes). E um momento em que o processo de analise do jogo e intervencdo
realizados possam fazer sentido no contexto do proprio jogo. No caso dessa

pesquisa, optamos por realizar uma socializacdo da resolucdo dos problemas, em
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vez de voltarmos novamente para a situacao de jogo, uma vez que entendemos que
a socializacao de estratégias de jogo, bem como das andlises realizadas durante a
resolucdo dos problemas possibilita aos sujeitos refletir sobre as acdes realizadas,
aprender com o outro e adquirir uma certa "competéncia” no jogo.

Portanto, para a realizacdo das analises dos dados, optamos pela
apresentacdo desses dados por encontro, seguindo uma ordem cronolbgica e
tomando como referéncia os momentos de jogo aqui apresentados.

Todas as etapas foram realizadas com a participagdo dos sujeitos e com o
envolvimento do pesquisador como mediador das discussdes. O desenvolvimento das
atividades se deu em uma sala de aula da FAE preparada para que o ambiente
propiciasse a producdo dos dados. Dessa forma, foram utilizados dois computadores,

gravadores de som e software de captura de imagem da tela do jogo.

Pesquisador

FIGURA 12 - PERSPECTIVA DO LAYOUT DA SALA EM QUE FORAM REALIZADOS OS ENCONTROS

Para efeito de analise, foram recortados alguns episédios contendo falas
dos sujeitos e do pesquisador, com o objetivo de se evidenciar as possibilidades
matematicas presentes no jogo Roller Coaster Tycoon 2, bem como 0 necessario
desenvolvimento de atividades voltadas a analise investigativa para a formacao dos

administradores.
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CAPITULO 4
JOGANDO E RESOLVENDO PROBLEMAS: ANALISE DOS MOMENTOS DE
INTERVENCAO COM O JOGO ROLLER COASTER TYCOON 2

Neste capitulo, apresentaremos a descricdo e analise do material produzido
durante os encontros com 0s sujeitos da pesquisa. Conforme descrevemos no
capitulo anterior, os dados empiricos foram produzidos em trés encontros e
divididos em quatro etapas:

1) Ambientacao - apresentacdo da proposta e definicdo das regras do jogo;

2) Jogar - jogo pelo jogo;

3) Jogar - apresentacdo de situagOes-problema escritas sobre o jogo e

resolucao desses problemas propostos;

4) Socializacdo das experiéncias - apresentacdo das solucdes, troca de

experiéncias e avaliacdo das atividades desenvolvidas.

4.1 APRESENTACAO DA PROPOSTA DE TRABALHO: MOMENTO DE
FAMILIARIZACAO COM O JOGO E RECONHECIMENTO DE SUAS REGRAS

No primeiro encontro foi feita uma apresentacdo sobre como seria a
dindmica do trabalho a ser desenvolvido e 0 que se pretendia em cada atividade.
Todo o planejamento das atividades foi apresentado aos sujeitos. Iniciamos a
atividade de livre exploracdo do jogo, uma vez que nenhum dos sujeitos o
conheciam.

O primeiro contato com o jogo foi um momento de liberdade para que os
sujeitos pudessem se familiarizar com o software e estabelecer relacées com outros

jogos ja conhecidos. Essa relacdo se evidencia pelo didlogo entre o Thiago e André

Thiago: Vocé ja tem a manha j4? Ei, ndo vamos procurar manha
né? (Thiago se refere a possibilidade que alguns jogos tém de ao
digitar uma sequéncia de teclas, permitir ao jogador que consiga
burlar alguma regra do jogo. Pode acrescentar mais dinheiro, ganhar
mais poder, adquirir mais atracdes, entre outras possibilidades).
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André: Coloca 14 "IDDQD". Hehe! Dinheiro extra.2

Nesse momento, 0S sujeitos experimentavam recursos e realizavam acoes
estabelecendo rela¢cdes com os outros jogos ja conhecidos. Ao percebermos que 0s
sujeitos ja estavam ambientados com o jogo, partimos para um segundo momento,
caracterizado como o reconhecimento das regras.

Para esse momento, decidimos entregar aos sujeitos um manual do jogo
(em anexo) em que estavam descritas as instru¢cdes sobre como operacionalizar o
jogo. Esse manual continha os aspectos mais relevantes do jogo, bem como as
fungbes de cada botdo ou ferramenta de deciséo.

Apesar de o0s sujeitos disporem do manual, percebemos que eles
mantiveram suas ac¢des no jogo sem levar em conta as informacgfes contidas no
manual.

Gustavo: realmente a gente ndo pegou o manual. Jogo, eu acho, a gente
joga desde pequeno ndo é? E dai vocé nunca Ié o manual do jogo, vocé vai

mexendo, descobrindo. Acho que foi por isso que ndo peguei o manual,
nada. Pega o0 jogo e joga. (fala no final do encontro, 25/10/2007)

Acreditamos ser muito importante ressaltar esse fato, uma vez que, em funcao
da idade dos sujeitos, evidencia-se uma familiarizacdo com jogos computacionais e
uma aprendizagem diretamente pela experimentagéo e exploragéo do jogo, sendo que
0S sujeitos interpretaram a utilizacdo do manual como sendo desnecessaria. Fazem
parte da cultura ludica desses jovens 0s jogos computacionais. Esse aspecto também
foi observado pelos sujeitos, em um momento posterior, ao serem indagados sobre a
nao utilizacdo do manual.

Em sintese, nesse primeiro encontro, 0s sujeitos iniciaram o jogo e a medida
gue operavam, iam descobrindo suas fungdes e levantando questionamentos sobre o
seu funcionamento, explorando limites e possibilidades.

Na pesquisa realizada por Mendes (2006), como também na nossa,

pudemos constatar que em jogos computacionais 0s dois momentos iniciais

2 IDDQD é uma sequéncia de teclas que permite em alguns jogos de simulagdo uma reserva extra
de dinheiro. E um recurso "privado” ao idealizador do jogo, mas que € descoberto por alguns
jogadores hackers e disponibilizado em revistas especializadas sobre jogos computacionais.
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descritos por Grando (2000, 2004, 2008) - familiarizacdo do jogo e reconhecimento
das regras - acontecem concomitantemente. Como aponta Mendes (2006):
No caso dessa pesquisa, o reconhecimento da regra do jogo pelos sujeitos
se deu concomitantemente ao momento de familiarizacdo do jogo, visto
gue no jogo computacional, a familiarizacgdo com o material do jogo

(simbolos, icones, imagens, etc.) se da durante a acdo no jogo, ou seja,
enquanto o sujeito joga e cumpre as regras. (MENDES, 2006, p. 124)

Nesse primeiro encontro, ja pudemos identificar indicios sobre uma analise
de custo de entrada no parque e as implicacdes das acdes tomadas. Apresentamos
no episodio a seguir a intervencdo do pesquisador no sentido de que 0s sujeitos

refletissem sobre as opcdes oferecidas pelo jogo:

Thiago: Hahaha! E, dinheiro no bolso. Olha eu vou explorar esse
cara, ele tem 56 reais. Oh! ta, entédo beleza. Ah! a entrada tem que
ser de graca? E sé nos brinquedos que pagam?

Pesquisador: E, pode ser, mas vocé pode mudar isso, vocé cobra
uma entrada s6. Depende de vocé.

Thiago: E, se vocé deixar de graca entra uns malogueiros no parque,
nao quero que eles entrem. Tem que pagar entrada. Hahaha! que nem
se vocé fizer uma festa, vai deixar eles entrarem? Nao, tem que pagar.

Gustavo: N&o, mas acho que de comego, como 0 parque é pequeno...

Thiago: E um atrativo.

Nesse momento, Thiago ao se deparar com duas opc¢des de cobranca, de uma
Unica entrada ou por brinquedo, necessita analisar financeiramente qual seria a melhor
opcao considerando que o parque estava iniciando suas atividades, era pouco
conhecido, tinha poucas atragfes, etc. Portanto, essa andlise financeira dependia de
outros fatores, departamento do parque e de planejamentos futuros. Nesse momento,
pode-se evidenciar as possibilidades que o jogo permite, fazendo com que o jogador
possa refletir sobre como definir valores, possibilitando analises também matematicas.
Como, por exemplo, maior pregco — maior receita e possibilidade de mais lucro na
"minha" empresa.

Em um outro momento do jogo, 0s sujeitos estdo analisando a tela referente

a administracdo de uma lanchonete. A tabela fornece as seguintes informacdes,
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com relacdo a venda de hamburgueres: receita por hora, custo de funcionamento

por hora, lucro por hora e lucro total do periodo do jogo. Ocorre o seguinte dialogo:

Thiago: Olha, o preco do hamburguer deixa assim né? Nossa! 50
centavos pra fazer um hamburguer?![a tabela inicialmente apresenta
um preco pré-estabelecido para o hamburguer. Os jogadores podem
decidir alterar esse valor]

Gustavo: Quanto custa?
Thiago: 50 pra fazer o hamburguer. [Informacao fornecida pelo jogo]
Gustavo: Ah! sim!

Thiago: 49 por hora? [gasto de 49 reais por hora, informacdo
fornecida pelo jogo].

Pesquisador: 49 reais por hora.

André: E lucro, eu seil [essa conclusdo € obtida por meio da
informag&o que consta na tabela denominada lucro por hora].

Ao pensarem na implantacdo de uma lanchonete, os sujeitos se deparam
com uma decisdo: o valor de um hamburguer na implantagédo de uma lanchonete.
Essa situacdo de colocar os sujeitos diante de um célculo de custo e receita por
hora ndo é uma situagdo comum de anélise matemética. Entretanto, é um célculo
frequentemente utilizado em situacdes de determinacéo de custo em industrias e no
comeércio. Nesses casos, calcula-se, por exemplo, o custo da utilizacdo de uma
maquina, por hora. No curso de Administracdo, esse tipo de calculo € realizado na
disciplina de Analise de Custos.

Outro episdédio ocorrido no primeiro encontro, e que destacamos nesse texto,
diz respeito a relacdo entre nimero de visitantes, aplicacdo de novos brinquedos e
crescimento do parque. Esse episodio pode ser representado pela fala dos trés

sujeitos:

Thiago: Olha aqui 30 visitantes ja.

Gustavo: Sao os brinquedos, estdo entrando mais e mais gente.
Tem que pdr mais brinquedos.

Gustavo: Olha la a crianginha no carrossel.

Gustavo: Olha o carrossel tA bombando, velho.
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Thiago: N&o, tem zero pessoas. [observando o brinquedo em
funcionamento]

Gustavo: Nao...
Thiago: Trés, quatro, cinco, seis, quantos cabem? Ele fala?
Pesquisador: Fala.

Pesquisador e Thiago: 16. [essa informacéao foi obtida pela tabela
gue mostra a quantidade maxima de pessoas por brinquedo]

Gustavo: Olha, ta bombando, ta entrando um monte de gente no
carrossel.

Pesquisador: Olha que tem gente que entra e sai também. Porque
as vezes nao tem dinheiro pra pagar, acha caro. Olha comecou a
rodar agora.

Thiago: Com quantas pessoas? Quatro?

Pesquisador: Mas vocés acham que vao ter mais dinheiro para
botar nessas acfes ai?

Thiago: N&o é cara. E que eu t6 vendo, t6 analisando mesmo.

Nesse episodio, podemos perceber a no¢do do crescimento do parque em
funcdo do acréscimo de novos brinquedos e do aumento no niamero de visitantes,
quando Thiago diz: "Olha aqui 30 visitantes j&" e Gustavo responde: "Sao o0s
brinquedos, tdo entrando mais e mais gente, tem que por mais brinquedos”, ambos
percebem que existe um vinculo direto entre o acréscimo de visitantes e a inclusédo de
novas atracdes no parque. Aqui, 0s sujeitos jA vao além da andlise puramente
custo/receita, ao perceberem que o nimero de visitantes esta crescendo e que esse
crescimento tem a ver com a inclusdo de um novo brinquedo. Os sujeitos identificam
que para atingirem 0 objetivo proposto, devem pensar também no crescimento do
parque, pois com novas atracdes terdo maior possibilidade de aumento no nimero de
visitantes e, consequentemente, mais entrada de receita, o que traz mais possibilidade
de crescimento. O pesquisador intervém para que os sujeitos facam andlises além da
relacdo direta entre niumero de visitantes e novos brinquedos, a fim de que eles
percebessem que existem outros fatores que interferem nessa relagdo, como a

condicdo sécioecondmica dos visitantes.

Uma analise mais apurada possibilitaria calcular ainda a taxa de crescimento

relativa aos varios brinquedos. Essas analises propiciam uma compreensdo da
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administracdo do pargue em uma perspectiva sistémica. Entretanto, nesse inicio de
jogo, 0s sujeitos estavam mais interessados em analisar as consequéncias das acoes,
agindo por tentativa e erro, sem planejamento de novas agoes.

Segundo Grando (2004), para o processo de analise de um jogo, €
fundamental que o aluno seja capaz de realizar previsdes de jogadas, uma vez que
tais previsbes possibilitam o "pensar fora do objeto de jogo", a abstracdo das
relagcbes envolvidas. Dessa forma, a autora analisa uma situacdo de jogo da
seguinte forma:

Nas primeiras partidas com o Matix, € comum que os alunos fagam jogadas

aleatdrias, sem muita reflexdo. [...] Com o decorrer das jogadas, passam a
observar que simplesmente essa estratégia ndo garante a vitéria e que é

preciso fazer mais que simplesmente jogar 0 jogo; € necessario prever
jogadas, analisar possibilidades e se arriscar. (GRANDO, 2004, p. 85-86).

Analisando esses quatro episédios ocorridos nesse primeiro encontro,
percebemos que uma andlise do jogo em uma perspectiva sistémica, bem como de
uma matematica em uma perspectiva critica possibilitariam o avancar das acbes
puramente aleatorias para acfes mais planejadas. Esperdvamos que as novas
situacbes de jogo nos encontros subsequentes e a resolucdo de problemas escritos
sobre 0 jogo pudessem contribuir para reflexdes além do jogo. Entendemos que a
Matematica presente a partir do jogo estava relacionada aos varios aspectos e analises
da administracdo do parque: andlise de custo, receita, lucro e tomada de decisdes a
partir dos indicadores que séo disponibilizados pelo jogo por meio de tabelas e graficos.

Ao analisarmos o jogo como uma ferramenta na formacéo dos administra-
dores, nesse primeiro encontro, pudemos considerar o Roller Coaster Tycoon 2
como um jogo computacional que trouxe situagdes simuladas que se aproximam
das condicOes reais de administracdo de um parque e, nesse sentido, 0s sujeitos
puderam entrar em contato com essa situacdo complexa por meio de uma atividade
ludica, prazerosa e proxima das atividades que realizam no seu dia-a-dia.

Esse primeiro encontro teve sua importancia, pois forneceu aos sujeitos a
possibilidade de conhecerem as ferramentas disponiveis no Roller Coaster Tycoon
2 e, além disso, demonstrar as possibilidades matematicas que poderiam ser
exploradas para que a tomada de decisdo sobre determinadas acbes fosse

consciente, tais como o conhecimento das tabelas, gréaficos e pesquisas.
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4.2 MOMENTOS DO "JOGO PELO JOGO" E INTERVENCAO VERBAL

Iniciamos o segundo encontro propondo uma situacao de "jogo pelo jogo". O
objetivo era voltarmos a atividade de jogo, mas de forma um pouco mais
direcionada para que as andlises pudessem acontecer. Assim, 0s sujeitos foram
estimulados a realizar uma rodada com o objetivo de se construir um parque que
obtivesse 0 maior niumero de visitantes possivel. A intencdo desse momento era de
gue o pesquisador pudesse observar como 0S sujeitos resolveriam o0s problemas
surgidos a partir do jogo.

Observou-se que 0s sujeitos se apropriaram rapidamente das ferramentas e
as utilizaram nas analises de possibilidades que o jogo proporcionava. Os graficos,
tabelas e pesquisas fornecidos pelo jogo foram objetos de consulta pelos sujeitos
como uma forma de se apoiar para as decisbes tomadas. As possibilidades
matematicas apresentadas pelo jogo foram ampliadas, saindo de uma analise
simples de receita e custo para relacbes baseadas em crescimento do nimero de
atracoes, definicdo da posicdo de banheiros, pracas de alimentacdo e entrada ou
saida de brinquedos, além da contratacdo de animadores, pessoal de manutencao
e investimento em pesquisas de opinido e distribuicdo de brindes.

Evidenciamos a importancia desse encontro, visto que proporcionou uma
analise mais sistémica das acfes no jogo. Para os sujeitos, seria natural pensar no
lucro como uma maneira de se ganhar o jogo, contudo, a maneira com que se
pensa em obter o lucro é o que demonstra como podemos trabalhar de forma
sistémica e o quanto um jogo computacional, como o Roller Coaster Tycoon 2, pode
contribuir com esse aprendizado.

No inicio das atividades, durante o primeiro encontro, 0S sujeitos se
baseavam apenas na possibilidade de acrescentar receita - aumentando o preco - e
reduzir custo como uma maneira de se obter o lucro. Contudo, no segundo
encontro, 0 que se percebeu foi que os sujeitos ampliaram as possibilidades de
obterem o resultado desejado, pois ao analisarem, como exemplo, a tabela das
necessidades dos visitantes, perceberam que para se buscar um crescimento na
receita, poderiam aumentar o numero de atracfes, acrescentar uma praca de
alimentacdo, incluir mais banheiros, contratar mais animadores e até mesmo alterar
a disposicéo de algum brinquedo, deixando de focar somente a definicdo do precgo

de brinquedo.
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No episddio apresentado a seguir, ocorrido nesse segundo dia, podemos
observar o0 avanco nos tipos de andlise processadas pelos sujeitos:
Pesquisador: Olha a fila do carrossel ali.[a fila de visita¢cdo do

brinquedo estava grande. Nesse momento do jogo era cobrada a
entrada por brinquedo]

Gustavo: Olha ali!

Thiago: Podia aumentar a fila né [referindo-se ao espaco disponivel
para a fila]? Da uma aumentada.

Gustavo: Thiago, foi uma pessoa s, tem que ver se isso vai
aumentar. Sendo teremos que diminuir o preco.

Thiago: No carrossel?
Gustavo: E. Ja tem uma pessoa dentro.

André: E voceé esta funcionando um brinquedo que é s6 para uma
pessoa brincar?

Thiago: E o cara ndo pensa aqui! Vamos baixar entdo?
Gustavo: Baixa para R$ 3,50

Thiago: Vamos. Demor6!

André: Entdo coloca... Ah! P6e mais comida também né?
Gustavo: Lixo, lixo, lixo é importante.

Thiago: Eles vomitam né?

André: E, se as pessoas passarem mal, elas vomitam no lixo.
Thiago: Mas tem lixo?

Pesquisador: Tem, clica ali.

Gustavo: Nossa! 110 visitantes.

Thiago: E, os visitantes est&o |4 e ndo temos nada no parque.

Nesse episddio, o pesquisador chama a atencdo dos sujeitos para o tamanho
da fila do carrossel. Dessa intervencédo, ocorre uma discusséo no sentido de analisar o
contexto do brinquedo carrossel naquele momento do jogo. O Thiago, ao verificar que
existiam muitas pessoas interessadas naquele brinquedo, mas que ndo estavam
conseguindo se organizar em fila, sugere: Podia aumentar a fila né? Da uma
aumentada. Entretanto, Gustavo observa que somente 1 pessoa entra no brinquedo,
mesmo tendo uma fila longa, evidenciando que, provavelmente, a solugao proposta por
Thiago néo resolvia o problema. Outros fatores estariam interferindo na baixa popula-

ridade do brinquedo. Em momentos como esse, 0 pesquisador ajudava os sujeitos a
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pensarem em outros fatores que interferiam no problema. Nesse episédio, percebemos
como os sujeitos se apropriaram da forma de problematizacdo do pesquisador e, eles
mesmos, passam a estabelecer relacbes com outras areas do parque, além do
brinquedo em si e do problema especifico da fila, por exemplo: o Gustavo levanta o
guestionamento de que o fato de somente 1 pessoa entrar no brinquedo poderia ser
pelo preco: Thiago, foi uma pessoa sé, tem que ver se isso vai aumentar. Sendo
teremos que diminuir o preco. A partir desse guestionamento, 0s sujeitos passam a
pensar em estratégias para aumentar o nimero de visitantes, analisando aspectos
como: oferecer alimentacdo e manter a higiene do parque (colocacdo de lixos).
Rapidamente observam os resultados de suas acdes ao perceberem que a quantidade
de visitantes aumenta: Nossa! 110 visitantes. Entretanto, Thiago aponta um novo
problema que se configura: E, os visitantes est&o &4 e ndo temos nada no parque. E os
sujeitos passam a ter um novo problema para pensar.
Conforme expde Grando (2004, p.29-30),
O processo desencadeado pelo jogo é semelhante ao desenvolvido na
resolugdo de um problema, embora, na situagdo do jogo, o problema
apresente-se dindmico, ou seja, como um problema em movimento (Moura,
1992). Assim sendo, o jogo, definido como um gerador de situacdes-
problema e desencadeador da aprendizagem do aluno, insere-se numa
interpretacdo de resolucé@o de problemas (Mendonga, 1993) que considera
o problema como ponto de partida para a formac¢éo de conceitos. O jogo

apresenta-se como um problema que "dispara" para a constru¢cdo do
conceito, de forma ludica, dindmica, desafiadora e mais motivante ao aluno.

Nessa discussédo, percebemos que os trés sujeitos estavam envolvidos na
resolucdo da situacdo-problema de jogo identificada pelo pesquisador. A discusséo
realizada e as reflexfes estabelecidas aproximam essa situacdo de um cenério de
investigacdo no sentido atribuido por Skovsmose (2006), uma vez que 0S sujeitos
sdo estimulados a refletir sobre o todo, ou seja, podem tracar estratégias e novos
panoramas para explorar o dinamismo dos problemas enfrentados durante o jogo.
De acordo com Skovsmose (2006), cenarios podem substituir exercicios. Os alunos
podem formular questdes e planejar linhas de investigacédo de forma diversificada.

Um outro episédio que evidencia essa apropriacdo pelos sujeitos de uma
analise sistémica sobre o jogo durante a resolucédo das situacGes-problema a partir

do jogo foi:
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André: Eu acho que bem nessa parte [André se refere a
implantacdo de um novo brinquedo.].

Gustavo: Nado, eu acho que bem aqui da para colocar uns
brinquedos, aqui olha, aqui em volta, e fazer a praca de alimentacéo
agui em volta...

André: Déa para fazer uma praca de alimentacao... e um parque.
Gustavo: Que?

André: D4 para fazer a praca de alimentacdo bem no meio do
parque, dai as pessoas saem da praca de alimentacdo e vao em
volta para os brinquedos.

Gustavo: E entdo... Vamos fazer os brinquedos aqui eu acho.
André: No redor? Dai comeca com os brinquedos leves entdo?

Gustavo: Dificil aqui né? Coloca o primeiro... ndo, ndo coloca o
primeiro... Vamos, coloca o carrossel ali... Coloca ele aqui no
comeco... Para ndo ficarem andando muito.

André: Nao, mas aqui é a entrada do parque, dai vai fazer fila para
tentar chegar no brinquedo entendeu?

Thiago: Entdo vamos. Vamos construir entao.

André: Dai a gente faz a praca de alimentacdo e colocamos tudo ali
em volta, entendeu?

Gustavo: Entdo, vamos construir mais uns brinquedos e dai ja
vamos construir uns caminhos.

André: O que eu faco aqui agora?

Gustavo: Agora tem que ver onde vai ficar a entrada e a saida do
brinquedo e fazer outro.

Eles estdo planejando, produzindo estratégias, considerando os varios
aspectos presentes no parque. Ao refletirem sobre a construgdo do parque, 0s
sujeitos fazem uma reflexdo acerca de uma série de aspectos relacionados a
implantacdo de novos brinquedos e por meio dessa problematica tracam diversas
possibilidades para o parque. De inicio, a discussdo dizia respeito a determinacéo
do local em que se pretendia a implantagcéo de novos brinquedos: Eu acho que bem
nessa parte, conforme exposto por André. Logo em seguida, Gustavo aponta uma
nova possibilidade para o parque, de fazer a praca de alimentacdo aqui em volta.
Dessa possibilidade surgem novas discussdes e a investigacdo € constante. Nesse
exemplo, de uma discusséo sobre o local para a implantacdo de novos brinquedos,
surgem discussofes relacionadas a implantacdo de uma praca de alimentacdo, ao
desenvolvimento de brinquedos mais leves, da construcdo de caminhos para 0s
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brinquedos e ainda da variacdo de posicionamento de um determinado brinquedo

de acordo com a entrada do parque. Esse cenario demonstra que 0s sujeitos estdo

estruturando estratégias por meio das quais se busca atingir o objetivo; sdo essas

estratégias que possibilitam aos alunos a resolucédo das situacdes-problema que

surgem durante as jogadas.

De acordo com Grando (2004 p. 38):

Priorizamos em nossos estudos um tipo de jogo, [...], que sdo os jogos de
estratégia. Esses tipos de jogos sao definidos por Corbalan (1996) como
sendo aqueles em que se desenvolve um ou varios procedimentos tipicos
de resolucdo de problemas ou os modos habituais de pensamento
matematico. [..] O conceito matematico pode ser identificado na
estruturacdo do préprio jogo, na medida em que ndo basta jogar
simplesmente para construir as estratégias e determinar o conceito. E
necessaria uma reflexdo sobre o jogo, uma analise do jogo. Um processo
de reflexdo e elaboracdo de procedimentos para a resolucdo dos
problemas que aparecem no jogo. Observando as regularidades presentes
na a¢do do jogo, ou mesmo na resolucéo das situagBes-problema de jogo,

€ possivel ao aluno: ter previsdes de jogadas, levantar hipoteses, corrigir
"jogadas erradas" e elaborar estratégias vencedoras.

Nesse aspecto, 0s sujeitos, ao elaborem suas estratégias, estdo "mergu-
Ihados" nesse processo de reflexdo e, por meio das possibilidades levantadas por
eles proprios, demonstram uma andlise do jogo, estabelecendo um processo de
reflexdo sobre suas jogadas.

No episddio destacado a seguir, 0s sujeitos discutem qual atracdo implementar
e qual o melhor local para implementa-la:

Gustavo: E, pde mais um carrossel ai s para ver.
André: Umas boias hehehe!

Thiago: Descer o rio com boia, né? Hehehe. Onde que colocou a
boia? Aqui, Assim?

Gustavo: Ah! P8e mais aqui, assim mais no comeco do parque né.
Mas cadé o comeco do parque?

Thiago: Mais bem na entrada?

Gustavo: Nao, ndo tanto na entrada. Bem na entrada fica feio.
Pesquisador: Mas sera que ndo chama publico?

Gustavo: E ai é que ta?

Thiago: Ah! Vamos pb6r outro brinquedo na entrada, sei |4, um
brinquedo mais atrativo e ndo um carrossel. Carrossel, sei 14, é
meio... Eu acho meio infantil assim.
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Durante a discussdo, Gustavo faz uma proposta: Ah! P6em mais aqui,
assim mais no comeco do parque né... A partir dessa intervencao Thiago questiona
se a atracdo deve ser na entrada do pargue. Com essa indagacao, Gustavo expde
gue em sua opinido, na entrada, essa atracdo nao estaria bem localizada: Nao, nao
tanto na entrada. Bem na entrada fica feio. Nesse momento, o0 pesquisador realiza
uma intervencao: Mas sera que ndo chama publico? Com esse novo cenario, 0s
sujeitos repensam sua estratégia, e além de repensar apenas 0 posicionamento da
nova atracdo, refletem também sobre a intencdo de implantacdo de um novo
brinquedo, segundo Thiago, mais atrativo. Thiago exalta: Ah! Vamos por outro
brinquedo na entrada, sei |4, um brinquedo mais atrativo e ndo um carrossel.
Carrossel sei |4 € meio... Eu acho meio infantil assim. Em varios momentos,
observamos que o planejamento e a construcdo do parque estava diretamente
relacionada as preferéncias pessoais dos sujeitos. A questdo €: pensar em um
"parque ideal® em termos administrativos € o0 mesmo que "um parque ideal para
mim"? Evidentemente que as decisbes tomadas, muitas vezes, na gestdo de uma
empresa, perpassa pelas opcoes e preferéncias pessoais dos gestores. Entretanto,
ha que se fazer o "exercicio" de tomar tais decisbes a partir de resultados e
projecdes, além das opcdes pessoais.

Esse episodio nos demonstra ainda que o processo de reflexdo esta presente
nos movimentos realizados pelos sujeitos; no momento em que existe a intervencao, 0s
sujeitos refletem sobre suas jogadas e decidem uma nova estratégia, como nova
possibilidade para a definicdo do local de implantagéo de uma nova atragéo.

4.3 MOMENTO DA RESOLUCAO DE PROBLEMAS ESCRITOS SOBRE O JOGO —
INTERVENCAO ESCRITA

No terceiro encontro, somente André e Gustavo puderam participar.
Portanto, trazemos para a andalise apenas o0s registros desses 2 sujeitos. Nesse
encontro, foi realizada mais uma rodada do jogo para que se lembrassem das
principais ferramentas disponiveis e a aplicacdo de situacbes-problema escritas,
cujos objetivos eram: avaliar as relacfes existentes entre a Matematica presente no
jogo, a Matematica necessaria ao administrador, a percep¢cao dos sujeitos sobre as
ferramentas disponiveis no jogo e de que forma a experiéncia vivenciada com o

j0go, nesses encontros, ajudaria-lhes como administradores.
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Para tanto, apresentamos as situacOes-problema que foram criadas pelo

pesquisador, a partir dos objetivos tracados:

1. Considerando o investimento inicial e o objetivo delimitado pelo jogo,
qual estratégia vocé adotaria para obter um acréscimo na receita do seu

parque de diversdes? Exemplifique.

Sev ob jetivo:

FIGURA 13 - TELA QUE DEMONSTRA O OBJETIVO DO JOGO

O objetivo dessa questdo era observar se 0s sujeitos buscariam basear
suas decisdes em dados e indicadores apresentados pelo jogo. Esse tipo de anélise
faz parte do cotidiano do administrador e pode demonstrar se 0s conceitos
recentemente aprendidos foram compreendidos e, além disso, se esses
conhecimentos sé&o utilizados de maneira sistémica.

Analisando a resposta apresentada pelo Gustavo, podemos perceber que suas
consideracdes foram focadas exclusivamente em uma relacéo entre a possibilidade de
um aumento da demanda e o posicionamento das lojas dentro do parque. Esse
posicionamento demonstra que os conceitos aprendidos nas diversas disciplinas que

compdem seu curso de formacao foram transportados para as andlises desse sujeito, e
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que os conceitos administrativos recém-aprendidos eram significativos para ele, do
contrario ndo conseguiria estabelecer tais relagdes. Contudo, ndo houve nenhuma
relacdo direta entre esses conceitos e o0 desenvolvimento de um pensamento
sistémico. Essa afirmacdo se pauta, especificamente, na maneira como esse sujeito
respondeu a situacao-problema. Gustavo respondeu a questdo focando apenas a
obtencdo do resultado, contudo, n&o visualizou nenhuma outra possibilidade que
fugisse da determinacdo de preco e demanda. Dessa maneira, focou suas acdes
dentro de uma Unica possibilidade, sem perceber que os outros departamentos da
empresa - parque de diversdes - poderiam ajuda-lo a alcancar seu objetivo.
Para exemplificar, trazemos a escrita de Gustavo:
Como o objetivo € aumentar o lucro das lojas e barracas, além de uma
pesquisa para estabelecer um preco adequado a cada produto, analisando
a demanda de acordo com a variacdo de pre¢o, o que € essencial para

esse setor. Obter sucesso é seu posicionamento dentro do parque.
(Gustavo, resposta escrita do problema)

Podemos definir que aumentando os precos das comidas, bebidas e
souvenirs, naturalmente conseguiriamos mais receita e consequentemente mais
lucro, e esse foi 0 caminho escolhido por Gustavo. Contudo, existem muitos outros
aspectos que podem ser considerados no momento de se estabelecer uma
estratégia para se obter o lucro. Levar 0s sujeitos apenas a pensar na receita seria
0 mesmo que estabelecer um problema fechado com uma Unica resposta e esperar
um unico resultado. Era importante que os alunos pensassem nas mais variadas
possibilidades antes de se definir uma estratégia como, por exemplo, em uma
campanha de marketing que trouxesse mais visitantes, em uma pesquisa que
trouxesse mais possibilidades sobre como trabalhar com os sabores de sucos ou,
até mesmo, alterar a porta de entrada da lanchonete para facilitar a entrada de
novos clientes. Essas possibilidades trazem novas solucdes e ampliam o esforco de
andlise sobre qual a melhor estratégia a se definir.

Se analisarmos a resposta do Gustavo, podemos perceber que ele focou
sua acao no preco; dessa maneira, podemos perceber que ele ndo incorporou o
pensamento sistémico. Como consequéncia, ndo se utilizou de ferramentas

matematicas ou qualquer tipo de estratégia para desenvolver sua solucdo. Essa
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analise nos remete a reflexdo sobre os aspectos relacionados a formacédo dos
administradores. Conforme discutimos no capitulo 1, o curriculo do curso de
Administracdo é formatado de maneira que 0s conteldos sdo repassados de
maneira fragmentada. Dessa forma, a resposta de Gustavo se aproxima dessa

realidade de formacéo, pois sua objetividade é condizente com essa fragmentacao.

2. Analisando a tabela apresentada, quais decisdes devem ser tomadas

para que o parque obtenha um resultado mais satisfatério?

Mensagens Recentes Ell
3 - I_

S1Hargo

1 aara disponitel-

nop

el 1 quebrou

"'1F|i|:|
arque recebeu um prémio por ser ‘0 pargue ma

FIGURA 14 - TELA DE MENSAGENS RELACIONADAS AO PARQUE

Nessa questdo, pretendiamos observar como 0s sujeitos transformariam
dados empiricos em andlises matematicas. Nosso intuito era verificar como o0s
sujeitos interpretariam esses dados e de que forma essas informacdes contribuiram
para uma tomada de decisao.

Ao recebermos uma tabela com informagdes sobre a situacéo do parque dia
a dia, podemos obter inUmeras informacdes matematicas para sustentar uma
tomada de decisbes. Se utilizarmos, por exemplo, a informacgéo do dia 1° de maio,
seu parque recebeu um prémio por ser "O parque mais seguro do pais", podemos
pensar na necessidade da definicdo de uma campanha de marketing, o que nos
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far4 pensar sobre os custos dessa campanha e em quantos visitantes poderiamos
trazer com esse tipo de divulgacdo. Nesses dois momentos, temos o envolvimento
da matematica, basta apenas pensar em um simples questionamento que
poderemos levantar varias possibilidades mateméaticas. Vale a pena investir nessa
campanha de marketing? Dessa simples pergunta podemos extrair algumas
possibilidades: o valor investido terd retorno em guanto tempo? Essa campanha
atingird quantos clientes? Qual o percentual de acréscimo de receita que teremos
com a entrada dessa nova campanha?

Utilizamos esse exemplo para ilustrar as possibilidades mateméticas que
essa situacao-problema poderia oferecer em termos da administracdo de empresas
e como os administradores buscam respostas antes da tomada de decisdo. Além
disso, nosso interesse era analisar se 0s sujeitos se apoderariam das informacoes e
ferramentas disponiveis no jogo e se utilizariam essas informa¢des para a tomada
de decisdo, bem como se suas decisdes seriam baseadas em uma analise mais
ampla e desenvolvida por meio de um pensamento sistémico.

Ao analisarmos as respostas, percebemos que os sujeitos estabeleceram
relacbes com a questdo anterior e, dessa forma, ao analisarem a tabela proposta
demonstraram uma analise sistémica. Evidenciamos esse fato com as analises
escritas do Gustavo e do André:

Gustavo: "Os prémios sdo importantes para um resultado
satisfatério pelo ‘status’ que proporciona ao parque... montanha-
russa com loop deve ser feita, pois além do lucro que ela traz por si
s6, aumentam o0 numero de visitantes, que consequentemente
aumenta o lucro do bazar comercial..”

André: "...Continuar investindo no desenvolvimento de novas
atracdes para sempre atrair o publico com essas novidades..."

A resposta de ambos evidencia a necessidade de continuar investindo em
novas atracées no parque. Por qué? Quando Gustavo fala do status que o prémio
proporciona ao parque, traz a ideia da possibilidade de explorar esse prémio, criando,
guem sabe, uma campanha de marketing. Quando André escreve: continuar investindo
no desenvolvimento de novas atracdes, demonstra a possibilidade de atrair novos
clientes e, consequentemente, mais receitas. Dessa forma, ambos consideram o

prémio como uma possivel estratégia de marketing a fim de aumentar a receita. Nessa
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guestdo, podemos perceber que os sujeitos, ao realizarem suas analises, ampliaram
um pouco mais sua Vvisdo sobre os conceitos aprendidos e apresentam mais relagées
sobre os conceitos administrativos. A tabela apresentada traz informacdes relevantes e
que dizem respeito diretamente ao aspecto relacionado com o departamento de
marketing. Contudo, ambos os sujeitos trazem reflexdes acerca do desenvolvimento de
novas atracfes e aumento de investimentos, ou seja, além do marketing, os sujeitos

estabeleceram rela¢cdes com os departamentos financeiro e comercial.

3. Ao verificar a demonstragdo do resultado do parque, analise as
correspondentes contas e verifique que medidas podem ser tomadas

para se reverter o resultado apresentado.

llﬂ'f
B e e e

FIGURA 15 - TELA DE RESUMO FINANCEIRO

Essa questdo foi proposta visando a um levantamento do conhecimento
matematico empregado no curso superior de Administracdo. Com 0 resumo
financeiro, o administrador pode perceber quais as relacdes matematicas que se
pode estabelecer quanto a analise de tabelas, cruzamento entre valor do parque e
gastos. Esse tipo de tabela possibilita tomada de decisbes e acompanhamento da
situacao financeira do parque.

A tabela apresentada traz informacgdes relacionadas aos valores de receitas
e despesas do parque de diversdes nos meses virtuais. Em um primeiro momento,
analisando as informacdes sem relacionar os dados a administracdo do parque,
podemos entender que esse parque esta "falido". Contudo, se analisarmos as
contas com maior detalhamento, podemos perceber que se trata de um momento

de alto investimento.
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Analisando a linha chamada “construcéo de brinquedos”, podemos verificar
gue o resultado negativo, 0 prejuizo, diz respeito ao alto investimento feito na
construcdo de novos brinquedos.

De acordo com as respostas dos sujeitos, 0 que se percebe é que a analise
realizada foi extremamente pragmatica e imediatista e que o pensamento é focado
diretamente em um Unico resultado, o lucro. Isso é facilmente percebido nas

respostas escritas ao problema pelos dois sujeitos.

André: "Primeiro faria uma analise do parque, verificando preco e
gualidade do parque... Se ap6és isso verificasse que a situacdo néo
esta de acordo eu venderia o parque e a companhia antes que
houvesse maiores perdas..."

Gustavo: "Algumas coisas podem estar interferindo nesse resultado,
como o posicionamento dos brinquedos, precos, etc. O que deve ser
feito € aumentar o nimero de visitantes e fazer com que eles
gastem dinheiro la dentro..."

Em ambas as respostas, percebemos que os sujeitos ndo analisaram a real
situacao do parque, propondo inclusive a venda, conforme resposta do André. Isso nos
leva a considerar que nao houve uma analise aprofundada da questdo. Além disso, se
trouxermos o aspecto fundamental da formacéo desses sujeitos, possivelmente eles
nao conseguem estabelecer relacdes e andlises matematicas, uma vez que o contetdo
€ trabalhado, na maioria das vezes, situado em problemas que sado especificos da
propria Matematica, sem estabelecer relacdes com o gerenciamento de uma empresa
e a tomada de decisdes. Provavelmente, uma Mateméatica fechada e que nao faz
sentido para os sujeitos, além de demonstrar que ndo tem uma relacdo maior com o
desenvolvimento dos outros contetdos aprendidos, ou seja, uma Matematica que nao
traz embasamento para a tomada de decisdo nos demais departamentos de uma
empresa.

4. Analisando-se a area total do parque, identifique o melhor posicio-

namento para a implantacdo da montanha-russa apresentada. Explique

seu posicionamento.
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lher Minimontanha-Russa projeto

Velocidade ma:
Velocidade mé
Comprimento
Gravidade vertica
Gravidade vertica

as:
Altura ds maior queda:
Espaco necessario:
Custo:

$10.004,00 Marco, Ano 1
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FIGURA 16 - TELA QUE DEMONSTRA A AREA TOTAL DE UM PARQUE

Com essa questédo, pretendiamos analisar a percepcao que os sujeitos teriam
das relacbes entre area, proporcionalidade e as possibilidades trazidas pela implan-
tacdo de um novo brinquedo mais "radical". Essa decisao traz novas implicagdes na
medida em que a implantacdo de uma nova atracao tem relagcao direta com a vinda de
novos visitantes, a possibilidade de aumento de receita em outros brinquedos, a
possibilidade de se necessitar de um aumento na area do parque, necessidade de
inclusdo de novos banheiros, entre outras.

Nossa percepcao € a de que os sujeitos, além de entenderem a questao da
area e a implantacdo da nova atracao, fizeram uma andlise mais sistémica dessa
nova implantacdo, ou seja, houve a preocupacdo com as possibilidades trazidas
pelo novo brinquedo.

André: "Deixaria ela visivel, mas com o acesso restrito fazendo com
gue o publico tenha que passar pelo resto do parque para chegar
até ele."

Gustavo: "Considerando que 0 parque ocupa toda a sua area,
colocaria no fundo, pois sendo a principal atracdo e tendo um
grande numero de visitantes, esses terdo que passar por alguns
pontos que despertem seu interesse, como um centro comercial, ou
outros brinquedos."

Os dois sujeitos se preocuparam com a implantacdo dessa nova atracéo de
maneira que 0s visitantes, ao buscarem o parque para conhecerem essa atracao,
seriam obrigados a passar por todo 0 parque para terem acesso a essa hova
atracdo. Ambos se utilizaram dessa estratégia com o intuito de fortalecer as vendas.
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Ao analisarmos a estratégia escrita pelos sujeitos, podemos perceber que
ambos estabeleceram relagcdes com as decisdes presentes nos conceitos aprendidos
em sala de aula. A estratégia utilizada por ambos é muito proxima da estratégia utili-
zada pelos supermercados ao colocarem, por exemplo, a padaria no final do corredor,
obrigando os compradores a passar por todo o corredor de guloseimas. Analises como
essas sao bastante corriqueiras nos cursos de Administragéo de Empresas.

Apesar de os sujeitos terem ampliado sua visdo para além do que foi
questionado, trazendo preocupagdo com outros aspectos relevantes e que estabe-
lecem relagbes com outros departamentos, 0 que se percebeu € que suas visdes ainda
sdo muito restritas e focando o lucro no curtissimo prazo, ou seja, ndo existiu uma
investigacdo maior sobre quais aspectos relevantes poderiam trazer o crescimento do
parque, por exemplo: se com esse crescimento existiia a necessidade de novos
profissionais, aumento nos custos, necessidade de desenvolvimento de campanha de
marketing para a divulgacdo dessa nova atracao, ou ainda, se haveria a necessidade
de ampliacéo do terreno, dentre outras possibilidades. Suas analises sdo superficiais e
segmentadas, o que pode ser reflexo da sua formagéo e o consequente entendimento

de que essa formacgéo tem uma natureza segmentada.

5. Considerando um objetivo em curto prazo, em que sua meta é o
atingimento de 600 visitantes em apenas 6 meses, em sua opinido qual

€ a melhor estratégia a se adotar? Exemplique.

O objetivo dessa questéo era avaliar se 0s sujeitos trariam suas percepcoes
sobre as avaliacOes realizadas pelo objetivo proposto e, além disso, a possibilidade
gue o jogo traz de desenvolver o pensamento sistémico. Analisando as repostas,
percebemos que o0s sujeitos demonstraram um pensamento mais sistémico e a
busca por uma estratégia, cujo principal foco fosse o0 objetivo proposto. Isso se

evidencia na resposta do Gustavo:

Colocaria uma entrada, se nao livre, muito barata para os visitantes
ndo pensarem duas vezes na hora de entrar no parque e fazer algo
bem estruturado e organizado |4 dentro deixando-os satisfeitos; e
aumentando o nimero de visitantes. Assim, cobraria por brinquedo.
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E muito importante verificar que essa resposta do Gustavo tem relagéo
direta com suas ponderagdes durante os encontros. Como exemplo, podemos
trazer uma fala sua do segundo encontro. "A principio... Ndo vamos cobrar entrada;
dai fazer as pessoas circular, dai vamos cobrar por brinquedo”. (Gustavo fala
durante o primeiro encontro)

Esse momento evidencia a preocupag¢do que o sujeito tem com o curtissimo
prazo. Como o objetivo é realmente buscar resultado a curto prazo, Gustavo demonstra
um pensamento que relaciona mais os departamentos, mas que se limita a uma
analise mais objetiva e focada estritamente em um resultado fechado, ou seja, o lucro.

Novamente nos defrontamos com uma questdo relativa a formacdo do
administrador. Na maioria das vezes, sua formacao é segmentada e o desenvolvimento
dos conteldos seguem um certo tradicionalismo; quando isso ocorre, seria reflexo
natural o administrador formado dessa forma focar seus esfor¢os na obtencéo do lucro
no menor tempo possivel. Contudo, € importante ressaltar que a realidade do mercado
€ muito maior do que a simples obtencdo do lucro. As empresas consideram o lucro
como consequéncia de toda a atividade, ou seja, o lucro ndo pode ser tomado como
um resultado fechado. Esse foi 0 nosso esfor¢co durante 0s encontros para que 0S

sujeitos percebessem isso a partir da analise do jogo.

6. Com a situacdo apresentada na pesquisa com 0s visitantes, a que

conclusdo pode-se chegar? Explique e exemplifique.

Essa questdo foi proposta visando a uma analise da percepcao dos sujeitos
guanto ao nivel de satisfacdo dos visitantes do parque. Aparentemente, dados como
esse ndo trazem situacdes relacionadas diretamente a Matematica, mas que em
uma andlise mais critica e sistémica trazem inameros entendimentos e
possibilidades. Ao verificarmos as analises dos sujeitos, percebemos que os

comentarios trouxeram informacfes necessarias a uma tomada de decisao.
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FIGURA 17 - TELA QUE DEMONSTRA OS PENSAMENTOS DOS VISITANTES

Ao analisarmos essa tabela, podemos ndo compreender como o desenvol-
vimento do pensamento sistémico pode estar presente nesses dados. Mas se
utilizarmos essa tabela de dados, podemos perceber que uma simples informacgéao
como "Quero ir em algo mais emocionante que o Rowing Boats 1" pode nos levar a
necessidade de implantacdo de um brinquedo mais emocionante, que pode nos
trazer mais visitantes, que, por consequéncia, pode nos trazer a necessidade de
mais banheiros, lanchonetes e mais animadores para o parque. Essas decisdes
todas trazem a necessidade de mais recursos financeiros, analises de proporcio-
nalidade, analise de gréficos, dentre outros.

De acordo com essas ponderacdes, podemos perceber que os sujeitos, ao
analisarem os dados propostos, trazem indumeras possibilidades e que essas
possibilidades, por consequéncia, levam a reflexdo sobre qual a melhor deciséo a
se tomar. Essas decisfes evidenciam a Matematica a partir do jogo, e que essa

Matematica € a ligacdo que traz como reflexo o pensamento sistémico, pois ao
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refletirem sobre as opinides dos visitantes do parque, trazem novas possibilidades
para que os visitantes tenham seus desejos atendidos. As estratégias elaboradas
pelos sujeitos demonstram a percepcado que eles tiveram da relacdo entre os
departamentos. A partir dessa relacdo é que os sujeitos, ao refletiram sobre novas
estratégias ou novas possibilidades, naturalmente buscardo indicadores que
contribuirdo para a sua tomada de decisdes; € ai que a Matematica esté inserida e

nesse ponto que contribui para o pensamento sistémico.

André: "Precisa de algum brinquedo que chame mais atencdo do
publico, precisa de uma sinalizacdo melhor, precisa de algo mais
elaborado no parque, para que as pessoas figuem impressionadas e
chamem mais aten¢éo do publico.

Gustavo: "O comentario de Olga ‘carrosel foi 6timo’ mostra que ela
gosta de brinquedos mais calmos e esta satisfeita, mas é o contrario
do que mostra que a grande maioria pensa com o comentario ‘quero
ir para casa’, que mostra que estdo entediados e que o parque
precisa de brinquedos mais "radicais"...

Se analisarmos a fala dos sujeitos, podemos perceber que a tabela sobre o
nivel de satisfacéo dos visitantes do parque trouxe subsidios para que percebessem
inimeras possibilidades. Quando Gustavo escreve sobre o comentario "quero ir
para casa", que mostra que estao entediados e que o parque precisa de brinquedos
mais "radicais”, ele avalia que essas informacdes trazem a possibilidade de se
buscar o investimento em uma nova atragao para que se tenha mais visitantes e

conseguentemente mais receita.

7. E possivel obter mais receitas com a venda de souvenirs e comida ao
invés de tickets de entrada? Qual € a melhor opcédo: cobrar um Unico

ingresso ou um ingresso por brinquedo? Exemplique.

Nosso objetivo com essa questdo era analisar se 0s sujeitos teriam a
percepcdo do pensar sistémico e levantar a Matematica critica presente nas
analises realizadas por eles. Ao perguntarmos se € possivel obter mais receita com
a venda de souvenirs e comida, ao invés de tickets de entrada, estamos estabele-

cendo uma outra forma de se pensar o parque, algo fora do convencional, pois 0
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natural seria se pensar que a receita de um parque diz respeito as entradas que séao
cobradas. Com isso, pretendemos analisar se 0s sujeitos, ao se deparem com uma
situacao nova, demonstrariam um pensar sistémico.

Ao analisarmos as respostas dos sujeitos, pudemos perceber que suas
ponderacdes traziam possibilidades e analises mais complexas sobre as possibili-
dades que tinham. Esse pensar evidenciou um pensar sistémico, uma vez que 0s
sujeitos puderam perceber as consequéncias das decisdes tomadas e seus reflexos
no sistema como um todo. Como exemplo, podemos citar a resposta do André, que
traz a analise das possibilidades que tinha e os efeitos das mesmas.

E possivel, deixando em lugares estratégicos bem organizados. Depende
muito da intengcdo do seu parque. Por exemplo, se tu quiser fazer um
parque menor, com um investimento pequeno, tu pode transformar num
lugar de lazer p/ todas as pessoas deixando o lugar mais aconchegante, e
ndo cobrando entrada, e um preco acessivel a brinquedos mais tranquilos,
menos elaborados (com custo menor) e incentivar na venda de balcGes

comida, bebida, souvenirs, para conseguir um retorno bom. (André,
resposta escrita ao problema)

Com a definicdo das situacdes-problema, pudemos levantar dados muito
relevantes que nos permitiram verificar o quanto € necessario o desenvolvimento da
Matematica na formacdo do administrador. O que se abrangeu na analise dos
dados foi que os alunos do curso de Administracdo pouco percebem a Matemética
presente em suas decisdes, mesmo considerando as possibilidades de um pensar
sistémico que 0 jogo proporciona.

O que podemos compreender é que a formacéo destes administradores, até
o momento de sua vida académica, pouco traz o desenvolvimento matematico
necessario para que esse administrador possa perceber que suas decisbes néo
fazem parte de um problema pré-estabelecido com uma Unica resposta correta, mas
sim de um conjunto de possibilidades dinamicas que dependem de suas decisdes.

Ao pensarmos nessa dificuldade que os sujeitos demonstraram para identificar
a Matematica a partir do jogo, podemos em contrapartida demonstrar o desenvol-
vimento de suas reflexdes sobre as multiplas possibilidades que o jogo proporciona.

Se pensarmos dessa forma, poderiamos tracar um paralelo com a
aprendizagem em educacdo da Matemdtica critica, pois as atividades com o jogo

trouxeram inimeras possibilidades para a cooperacéo investigativa. E possivel
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evidenciar essas possibilidades, por exemplo, por meio das discussdes a cerca da
determinacao sobre a implantacdo de uma nova atragédo mais radical no parque de
diversdes. Naquele momento, os sujeitos estavam preocupados com as varias
possibilidades que essa nova atracao poderia trazer: mais visitantes, maior neces-
sidade de lojas, maior necessidade de recursos financeiros e, como consequéncia,
mais receita.

Nas situacdes analisadas, evidenciou-se como o jogo Roller Coaster Tycoon 2
fez com gue os sujeitos criassem questdes a serem investigadas e (in)conscientemente
estivessem desenvolvendo o conhecimento matematico na perspectiva da educacao
da Matematica critica. Entendemos a Matematica presente no jogo como critica, uma
vez que essa possibilitou a analise de possibilidades e decisdes de maneira critica em
relacdo a administracdo do parque. Entendemos que essa criticidade vai muito além da
andlise de funcionamento do parque, mas possibilita reflexdes e analises sobre a
empresa "parque de diversdes" em sua totalidade, sendo possivel aplicar tais ideias e
conhecimentos adquiridos a outras situacdes. Dessa forma, a Matematica aprendida a
partir do jogo, de forma critica, cumpre o seu papel transformador, que possibilita ao
sujeito ampliar suas formas de analise e atuacdo sobre 0 seu mundo, seja ele real ou

virtual.

4.4 PRODUCAO DE REGISTROS E SOCIALIZACAO

Em nosso dltimo encontro, tratamos de discutir as respostas das situacdes
propostas, buscando a socializacdo das discussfes. Propusemos, também, a
producdo de um registro reflexivo sobre os encontros.

Nessa socializacdo, os sujeitos foram instigados a relatar os momentos que
entenderam como importantes, além de demonstrarem as possibilidades que
perceberam com a aplicacdo dos jogos Roller Coaster Tycoon 2, na formagéo do
administrador, mais especificamente com relacdo a um conhecimento matematico a
partir do jogo.

Nesse momento, entendemos como algo importante apresenta alguns
episédios que refletem o entendimento dos sujeitos sobre 0s encontros e as

analises de suas reflexdes.
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[...] O jogo nos da muitas estatisticas para analisar o cendrio que simulam a
vida real, como o0 que as pessoas precisam, que simula uma pesquisa nos
dando base para aumentar o empreendimento de acordo com o0 que o
cliente precisa. ...analisar seu orcamento més a més e se basear nisso para
tocar a empresa. Mostra planos de marketing para atrair pessoas e gréaficos
para acompanhar os rendimentos. Todos esses fatores vocé aprende a
analisar na faculdade, pois é isso que de maneira geral vocé precisa para
ndo fracassar na administracdo de um empreendimento.” (Gustavo, registro

reflexivo).

Esse registro do Gustavo nos faz refletir sobre todos os encontros. Se
retornarmos a uma fala do mesmo sujeito no primeiro encontro, podemos perceber
gue sua maneira de interpretar suas decisdes evoluiu de um pensamento centrado
em um unico resultado final, sempre relacionado com 0s custos, para um pensar
sistémico, levando em consideracdo o envolvimento de outros departamentos em
suas decisbes, como relatado na socializacdo. Essa fala no primeiro encontro diz
respeito a abertura ou ndo de um novo brinquedo. Em discussdo com André,
Gustavo se preocupava com 0 preco e o custo.

Gustavo: O que vocé esta fazendo? Vocé esta estudando? Coisa de
graca?

André: P6em de graga?

Gustavo: O que, a entrada?

André: E. Nao quer fazer isso?

Gustavo: Ndo. Entrada apenas nos brinquedos de graca.

Gustavo: Quanto que custa o funcionamento?

Um aspecto relevante do momento de socializacdo diz respeito a reflexao
gque o0s sujeitos tiveram sobre as ferramentas disponiveis nos jogos e as
possibilidades que essas ferramentas traziam. Essa reflexao pode ser percebida por

meio dos registros reflexivos do André e do Thiago, conforme exposto:

André: ...Jo jogo] nos fornece ferramentas capazes de avaliar melhor as
situacgbes, como pesquisas, gréaficos, rentabilidade, nimero de clientes, a
situacdo financeira de cada brinquedo ou atra¢@o. Conseguimos verificar
guase que instantaneamente se ha possibilidade de lucro ou prejuizo.
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Thiago: Dentro do jogo, tudo o que é tangivel deve se utilizar para o
melhoramento do parque, com varios graficos (saldo, balanco de caixa,
lucro), o marketing (possibilitando liberar entradas gratis por uma semana
ou fornecer um drink de graga a todos os consumidores de hamburgueres).
E como no mundo real, aqui no jogo a imagem é muito importante. Se vocé
apenas construir um parque, em um terreno plano, com varios brinquedos,
mas nenhum item que traga "embelezamento" para o parque, muitas

pessoas ndo vao querer ir.

No registro do Thiago, percebemos como o aspecto estético foi considerado
como forma de atrair pessoas para o parque. Esse aspecto, por exemplo, ndo esta
explicito no jogo, mas pbde ser considerado pelo sujeito. Entendemos que da mesma
forma que varios aspectos aparecem implicitos no jogo e que podem ser trabalhados
na mediacdo pedagogica pelo professor, também os aspectos matematicos de forma
critica podem ser observados além das representacdes matematicas por meio de
tabelas e gréficos. Decidir, por exemplo, pela reducdo do lucro em detrimento da
melhoria da qualidade e manutencdo dos brinquedos é uma forma de colocar a analise
matematica a servi¢co do bem estar social.

Um momento importante foi a elaboracdo do registro reflexivo. Destacamos
parte do texto do Thiago:

O jogo Roller Coaster Tycoon 2, que inicialmente nos passa a imagem
de um jogo infantil e facil, na verdade nos leva virtualmente ao mundo
da administracéo, tendo que tomar muitas decisbes dentro do parque

para torna-lo rentavel, decidindo o prego cobrado pelo baldo colorido e
até o preco da mais empolgante montanha-russa.

Isso tudo nos ajudard no mundo dos negdcios, mostrando que todas
as decisbes, mesmo as menores, podem afetar beneficamente e
maleficamente a empresa... (registro reflexivo de Thiago)

Nesse registro, podemos demonstrar que 0s sujeitos se envolveram nas
atividades e que ao final tiveram a percepcao da necessidade de um pensamento sisté-
mico, cujo elo forte das decisfes diz respeito também a matematica, ao afirmar que o
jogo permite acesso a tabelas, saldos de caixa, lucro, dentre outros. Thiago demonstra
ter se apropriado das analises dessas ferramentas para pautar suas decisées.

Portanto, se considerarmos 0s registros dos encontros e as analises

realizadas durante esses encontros, podemos verificar o quanto a Matemética esta
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presente no jogo Roller Coaster Tycoon 2 e como a realizagdo de atividades com
jogos computacionais, do tipo simuladores, podem auxiliar no desenvolvimento
matematico do administrador. O que percebemos € que provavelmente os futuros
administradores ndo tém ou pouco tem uma formacdo que contemple a matemética
em uma perspectiva mais ampla, aplicada a area e de forma critica. Além disso, que
um conhecimento matematico nessa perspectiva pode contribuir para o pensar
sistémico. Por este motivo entendemos que o desenvolvimento de atividades com
jogos computacionais se mostrou favoravel para a formagdo do administrador. A
partir da analise do jogo em si, focando as contribuicdes de uma andalise matematica
para um pensar sistémico no jogo e da andlise dos momentos de interven¢do com o
jogo, pode-se identificar as possiveis contribuicdes da realizacdo de atividades com
jogos computacionais disponiveis no mercado, com fins lddicos, mais

especificamente, o jogo Roller Coaster Tycoon 2, na formacgéao do administrador.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Ao finalizar nossa pesquisa, que buscou investigar as possiveis
contribuicdes da realizacéo de atividades, com jogos computacionais disponiveis no
mercado, com fins ludicos, na formacdo do administrador, pudemos analisar as
possibilidades pedagodgicas do jogo Roller Coaster Tycoon 2, bem como os
aspectos inerentes ao jogo, que contribuem para a formacao deste administrador.
De modo geral, a pesquisa empirica evidenciou que a formulacdo de estratégias
para resolucdo de problemas do jogo, durante os encontros com os futuros
administradores, possibilitou a eles desenvolver a capacidade de refletir sobre suas
decisbes e o entendimento de que tais decisfes tém um efeito em toda a empresa
(pensamento sistémico).

Ao iniciarmos a apresentacdo dessa pesquisa, buscamos discutir a
importancia da aprendizagem matematica para o trabalho do administrador,
tentando compreender os aspectos relacionados a aplicacdo de jogos de empresas
e suas implicacdes na formacdo desse profissional. Nesse sentido, procuramos
compreender o mercado de trabalho em que esses profissionais atuam para que
pudéssemos delimitar como esse profissional pode se inserir nesse mercado e em
que o0s jogos podem contribuir para a formacdo do administrador. Dessa analise,
pudemos evidenciar que a formacao do administrador necessita ser desenvolvida
de maneira sisttmica, em que as decisdes sobre um determinado departamento
tém influéncia direta sobre os demais.

A reflexdo sobre um curriculo de um curso de Administracdo da FAE Centro
Universitario, de Curitiba, na qual os sujeitos da pesquisa realizam o curso de
Administracdo, forneceu-nos os subsidios necessarios para compreender que a
formacgao praticada no ensino superior segue um padrao de ensino fragmentado,
em que as disciplinas séo trabalhadas de maneira isolada e sem a interligacao
necesséria para o entendimento de que os reflexos do conhecimento, desenvolvido
em disciplinas especificas, tém importancia na compreensdo do todo. Dessa
maneira, identificamos a disciplina de Jogos de Empresa como sendo uma
disciplina possivelmente integradora, capaz de desenvolver nos administradores o

pensamento sistémico (JOHNSSON, 2006), tdo necessario para a sua formacéo.
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Desenvolvemos uma discussdo a respeito do jogo sob uma perspectiva
computacional e a contribuicdo desse jogo na formac¢do matemética do administrador.
Ao apresentarmos o0 jogo computacional Roller Coaster Tycoon 2, evidenciamos o
nosso entendimento de como um conhecimento matematico a partir desse jogo
possibilitaria acbes mais planejadas sobre o jogo. Assim, discutimos primeiramente
como 0s jogos estéo inseridos na educacdo matematica e em que medida esses jogos
contribuem para a aprendizagem matematica do administrador. Nesse aspecto,
buscamos nos orientar pela visdo de Grando (2008, p.2), no sentido de que o
conhecimento matematico esta implicito na acdo do jogo. Além disso, entendemos que
as atividades com jogos podem contar com as intervencdes do docente, sendo essas
intervencdes fundamentais para o desenvolvimento da aprendizagem matematica.

Com base nessas informacdes, analisamos que ao trabalharmos a
formacdo matematica do administrador de maneira orientada e por meio da
aplicacdo com jogos, estamos em busca do desenvolvimento de uma Matemética
em uma perspectiva critica. Sendo assim, orientamos nossa pesquisa para o
desenvolvimento dessa perspectiva na formagao do administrador e entendemos
que a capacidade de interpretar e analisar problemas em ambientes dindmicos sao
fundamentais para o desenvolvimento de um raciocinio sistémico, tdo necessario a
formacao dos administradores.

Sendo assim, apresentamos 0S jogos computacionais como ferramentas
para o0 desenvolvimento do pensamento sistémico em um cenario para a
investigacdo (SKOVSMOSE, 2008) . Para tanto, escolnemos um simulador como
jogo para o desenvolvimento das atividades, mais especificamente o Roller Coaster
Tycoon 2.

A pesquisa empirica nos possibilitou estabelecer recortes determinados dos
momentos para a andlise cujo objetivo era o de se evidenciar as possibilidades
matematicas presentes no jogo, bem como o desenvolvimento de atividades
voltadas a analise investigativa para a formacao dos administradores.

Buscamos compreender como 0s jogos podem contribuir para a formacéao
dos administradores e quais os aspectos mais fundamentais dessa contribuigc&o.
Nesse sentido, ao pensarmos em jogos, é importante destacar todo o aspecto da

ludicidade que esta impregnado na acao de jogar, e principalmente nos jogos de
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simulacdo. Ao jogarem, 0s sujeitos estiveram inseridos no ambiente proposto, como
atores diretos de suas decisfes. Dessa maneira, durante o jogo Roller Coaster
Tycoon 2, os sujeitos foram os proprios administradores de um parque de diversoes,
sobre o qual tomaram as mais diversas decisfes que afetaram diretamente no
andamento das atividades desse parque.

Esse aspecto de inter-relacdo entre as decisdes tomadas e o reflexo dessas
em todos os departamentos do parque entendemos ser uma das possibilidades
pedagdgicas fundamentais que o jogo Roller Coaster Tycoon 2 traz para a formacéo
do administrador. E a partir dessa inter-relacio que podemos diferenciar esse jogo dos
outros jogos de empresas utilizados pelo mercado. Geralmente os jogos de empresas
utilizados hoje em sala de aula dizem respeito a um jogo com objetivo Unico e decistes
delimitadas e fechadas, ou seja, os alunos tém uma planilha de decisdes pré-determi-
nadas que devem responder, e é nessa planilha que estdo baseados os indicadores
gue ja sao pré-estabelecidos pelo professor; dessa maneira, os alunos sdo conduzidos
as decisfes de forma que atinjam os objetivos propostos pela disciplina. Essa pesquisa
evidenciou que 0s jogos computacionais de simulagéo, como o Roller Coaster Tycoon
2, sdo abertos e permitem que os alunos possam explorar as mais diversas areas de
uma empresa, fazendo uso das mais diversas ferramentas, sobre as quais podem
refletir e determinar suas estratégias de jogo. A pesquisa desenvolvida evidenciou que
€ por meio dessa possibilidade que podemos desenvolver o pensamento sistémico, tao
importante na formacao do administrador.

Outro aspecto fundamental relacionado ao jogo diz respeito a Matematica
presente nas diversas decisbes tomadas pelos sujeitos durante suas jogadas.
Dessa maneira, pudemos verificar situacfes em que uma analise matematica mais
aprofundada possibilitaria decisdes mais interessantes e estratégicas no jogo, por
exemplo: os sujeitos, ao se depararem com uma decisdo sobre a necessidade de
aumento de visitantes, puderam, por meio da visualizacdo de um grafico, calcular a
taxa média de crescimento desse parque e relaciona-la com a aquisicdo de uma
determinada atracdo em determinado periodo. Desta maneira, péde-se decidir
implementar um novo brinquedo ou uma nova lanchonete.

Concluimos que o jogo cria condi¢cdes para contribuir consideravelmente com a

formacdo do administrador, pois ao trazer possibilidades matematicas, cria um
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ambiente investigativo que permite desenvolver nos estudantes um pensamento
sistémico.

Ao desenvolvermos as atividades com o jogos Roller Coaster Tycoon 2, por
meio dos momentos de intervencao apresentados por Grando (2000, 2004, 2008),
como uma maneira de evidenciar a aplicacdo pratica do jogo e observarmos
detalhadamente as possibilidades pedagdgicas desse jogo, evidenciou-se que 0s
jogos faziam parte da cultura lidica dos sujeitos. Dessa maneira, mesmo sem
conhecer 0 jogo, 0s sujeitos operaram suas ferramentas, sem a necessidade de um
manual e explorando suas possibilidades de maneira experimental. Nesse primeiro
momento, 0s sujeitos se enquadraram dentro das regras expostas pelo proprio jogo,
sem seguirem as regras expostas no manual.

No momento do jogo pelo jogo, os sujeitos foram orientados a realizar jogadas
e a partir destas jogadas realizamos intervengcdes com o intuito de ampliar suas
andlises sobre as estratégias adotadas e principalmente sobre as formas como orien-
taram seu olhar sobre determinadas acfes. O que percebemos nesse momento € que
com as intervencgdes realizadas, os sujeitos aumentaram as relagbes entre suas
decisbes e os demais departamentos do parque de diversdes. Cabe ressaltar que no
primeiro momento, esses alunos realizaram relagdes diretas entre custo e receita e, no
segundo encontro, essa reflexdo partiu para uma andlise mais aprofundada sobre a
necessidade de se ampliar o investimento para a aquisicdo de novas atracoes,
demanda de infraestrutura, limpeza, entre outros.

No momento em que 0s sujeitos foram convidados a resolver sete situacdes
problema sobre o jogo, evidenciou-se a necessidade de que esses alunos
refletissem a analisassem a partir de uma perspectiva critica em relacdo a Mate-
matica, a fim de que tais estudantes pudessem ter condicbes de elevar sua
perspectiva para um pensamento sistémico, sobre o qual pudessem relacionar suas
decisfes e perceber que os efeitos dessas decisdes assumem um carater dindmico
e tém relacdo com os demais departamentos de uma empresa.

Portanto, acreditamos que as reflexdes possiveis, a partir dessa pesquisa,
evidenciam um caminho possivel ou mesmo diferenciado para a formacdo do
administrador, mais especificamente para a formacao mateméatica do administrador
de forma mais ampla, menos fragmentada e articulada a outras demandas exigidas

pelo préprio curso.
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Se a disciplina de jogos de empresa se apresenta como integradora da
formacédo desse profissional, ha que se repensar também o papel dos jogos traba-
lhados no interior dessa disciplina se vem contribuindo para a compreensédo e as
necessidades do mercado atual. Além disso, desenvolver jogos do tipo Roller Coaster
Tycon 2 possibilitou aos sujeitos dessa pesquisa se envolver com os problemas de
uma empresa em uma perspectiva ampla, possibilitando um ambiente favoravel para
uma andlise sistémica sobre a empresa e conferindo espacos ludicos de apren-
dizagem. Ha que se considerar a importancia da ludicidade presente em jogos
comerciais como esse, uma vez que as geracoes de estudantes dos cursos superiores
dos grandes centros urbanos s&o compostas por jovens que tém 0s jogos
computacionais e eletronicos presentes em suas atividades de lazer e descontracao.

Dessa forma, acreditamos que a analise aqui realizada possa contribuir para
um repensar sobre a formacdo do futuro administrador, inclusive com relacdo a
formacdo matematica desse profissional, bem como a aprendizagem em uma
perspectiva sistémica, mediada por atividades com jogos computacionais mais
abertos, que aproximam esses futuros profissionais dos desafios a serem enfren-
tados no mercado de trabalho. Para os alunos, futuros administradores, as
atividades com jogos computacionais possibilitam a compreensdo de que a
aprendizagem de alguns conteudos possibilite acdes diferenciadas, melhorando
suas jogadas, apresentando maiores possibilidades de vencer no jogo.

Para finalizar, € importante ressaltar como essa pesquisa me transformou e
como orientou meu olhar para minha prépria pratica como docente e profissional
envolvido com o ensino superior. O que trago como fundamental € a importancia
gque meu envolvimento profissional tem com a formacdo de futuros graduandos.
Hoje sinto que a minha responsabilidade profissional € muito mais complexa do que
simplesmente a definicdo de matrizes curriculares e ementas de disciplinas para o
engrandecimento do desenvolvimento de profissionais capacitados. Com a
realizacdo desta pesquisa percebi o quanto € fundamental estarmos preparados
para os desafios enfrentados em sala de aula e, além disso, o principal desafio que
€ o de criar possibilidades de desenvolvimento cada vez mais complexos para
nossos estudantes e, por que nao, para nossos docentes também.

Esse processo de transformacdo de um profissional, preocupado exagera-
damente com a busca pelos resultados, para um pesquisador que foi aprendendo
que o0 processo também € importante, abriu novos horizontes e ampliou considera-
velmente a minha capacidade de reflexdo, trazendo-me um repensar sobre minha
trajetéria profissional e pessoal.
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QUESTIONARIO DE IDENTIFICACAO

Nome:
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Idade: Nascimento:

Educacéao basica:

Experiéncia profissional:

Expectativas em relacdo ao curso:

Periodo:

Nivel de satisfacdo com o curso:
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PROGRAMA DE POS GRADUACAO STRICTO SENSU
EM EDUCACAO - MINTER UNIVERSIDADE SAO FRANCISCO

Autor: Eros Pacheco Neto

Orientadora: Prof2 Dr2 Regina Celia Grando

SITUACOES-PROBLEMA

1. Considerando o investimento inicial e o objetivo delimitado pelo jogo, qual
estratégia vocé adotaria para obter um acréscimo na receita do seu parque de

diversdes? Exemplifique:

Bazar Bamba

=i |

Sevob jetivo:
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2. Analisando a tabela apresentada, que decis6es devem ser tomadas para que o
parque obtenha um resultado mais satisfatério?

Mensagens Recentes Ell

S1Margo

& Abril

ora disponivel-

. Ao verificar a demonstracdo do resultado do pargue, analise as correspondentes

contas e verifique que medidas podem ser tomadas para se reverter o resultado
apresentado.

et
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4. Analisando-se a area total do parque, identifique o melhor posicionamento para a

implantacdo da montanha-russa apresentada. Explique seu posicionamento.

her Minimontanha-Russa projeto

Altura da maior queda:
Espaconecessario:
Custa:

10.004,00 Marco, Ano 1

Ri10.00k,
5 124 visitantes N 70c Y-

5. Considerando um objetivo de curto prazo, em que sua meta é o atingimento de 600
visitantes em apenas 6 meses. Em sua opinido, qual é a melhor estratégia a se

adotar? Exemplifique.

6. Com a situagcdo apresentada na pesquisa com os visitantes, a que concluséo

pode-se chegar? Explique e exemplifique.
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Yisitantes

Todos o= visitantes

Pensamentos

7. E possivel obter mais receitas com a venda de souvenirs e comida ao invés de
tickets de entrada? Qual € a melhor opgdo: cobrar um Unico ingresso ou um

ingresso por brinquedo? Exemplifique.
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ANEXO 1 - MANUAL DO JOGO ROLLER COASTER TYCOON 2



