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Métodos de aprendizagem experimental (ou baseados na experiéncia) tém a possibilidade de superar
varios dos limitantes do paradigma convencional de ensino e aprendizagem. A aplicagdo de métodos
experimentais e vivenciais recebeu um significativo impulso nas Gltimas décadas com o desenvolvimento das
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs). Particularmente, quando o contexto de aprendizagem se
refere a formacao de gestores, o nimero de simuladores de neg6cios passou para um patamar em que quase todas
as universidades de ponta contam com esse recurso. Nesse contexto, 0 objetivo desse estudo é compreender
como os simuladores de neg6cios podem contribuir com um processo de aprendizagem experimental,
procurando identificar os fundamentos dessa teoria ao longo das etapas de uma simulacdo gerencial. Em
particular, se exercita a aplicacdo dessa abordagem através de um estudo de caso, analisando-se varios ciclos de
aprendizagem em um simulador de negécios utilizado em um curso de pds-graduagdo em administragdo. Como
base tedrica para o processo de aprendizagem experimental se adotaram os estudos de Kolb sobre aprendizagem
experimental. No seu modelo, Kolb detalha o processo pelo qual o aprendiz, através de uma experiéncia
concreta ou de uma conceituagdo abstrata, assimila uma experiéncia. O ciclo se caracteriza como a vivéncia de
uma experiéncia concreta em um evento, a qual resulta em reflexdo sobre o observado. As conclusdes oriundas
da reflexdo sdo assimiladas de uma forma tedrica e conceitual, a partir da qual o individuo podera deduzir novas
implicacdes em acles futuras. Essas implicacdes também poderdo ser testadas, gerando novas experiéncias.
Com o objetivo de verificar como esse processo se da quando do uso de um simulador de negécios, adotou-se 0
método de pesquisa de estudo de caso, ja que o foco da andlise se refere a uma simulacdo de negdcios em
particular. A unidade de estudo foi uma turma da disciplina de jogos de negécios de um curso de pds-graduacéo
em administracdo em uma faculdade do sul do pais. Em particular, se estudou o uso da simulagdo Marketplace,
gue € um sistema de treinamento projetado para desenvolver a capacidade de lideranca em negocios e as
habilidades necessarias & administracdo de uma empresa. Nessa simulacdo o aluno gerencia uma start-up no
ramo internacional de fabricacdo de microcomputadores, tomando decisGes em topicos como marketing,
producdo e finangas. Todas as decisdes tomadas pelos alunos terdo impacto nas demonstragdes financeiras da
empresa, as quais podem ser apresentadas como resultado do trimestre anterior ou como projecdes para o
trimestre atual. Como técnicas de coleta de dados se utilizaram duas: a observacgdo participante e entrevistas
com os alunos do curso. A observacgéo participante foi adota uma vez que os pesquisadores tiveram contato
direto com a aplicacdo da simulagdo, podendo registrar as dindmicas de uso adotadas pelo professor, as reagdes
dos participantes, bem como o prdprio processo de avaliagdo final. As entrevistas em profundidade foram feitas
apos a conclusdo do curso, tendo-se entrevistado seis dos alunos que utilizaram a simulagdo. A partir dessas
informacdes, se fez uma comparacédo das etapas de uso de um simulador com aquelas sugeridas por Kolb no
processo de aprendizagem experimental. Uma analise detalhada dos potenciais aprendizados oriundos da
vivéncia junto ao simulador foi feita agrupando-se os achados por etapa do ciclo de Kolb. Os achados relativos a
etapa de experiéncia concreta dizem respeito, principalmente, ao novo contexto de trabalho que a vivéncia da
simulag&o propicia. Entre estes estdo a forma como o aluno interage com o ambiente de simulagéo; as decisbes a
serem tomadas; as informagdes sobre o negécio e; a andlise estratégica e a tomada de decisGes. J& na etapa de
observacdo reflexiva ha indicacGes que a aprendizagem se da pela analise, por parte do aluno, do resultado das
suas tomadas de decisdo. Essa analise se da tanto sob a forma de ensaios ndo definitivos, isto é, pela analise
critica dos documentos provisorios gerados antes do fechamento da rodada, quanto pela analise dos relatorios de
mercado. Todas as vivéncias oriundas das etapas iniciais do ciclo de Kolb foram intensas geradoras de
informagdes para o aluno. Entretanto, para utilizar os resultados prévios como auxilio na melhoria do
desempenho da sua empresa, 0 aluno teve que sistematiza-los em modelos de conhecimento. Os esforcos para
construcgdo e analise critica dos modelos gerados ocorreram na etapa de conceituagdo abstrata. Uma das grandes
vantagens da simulacdo estudada é que esta se d& através de varios ciclos de tomada de decisdo, caracterizados
como cada um dos trimestres de existéncia da empresa. Assim sendo, toda aprendizagem desenvolvida num
trimestre anterior tem a oportunidade de ser aplicada no planejamento da proxima rodada. Desta forma, é
possivel o exercicio da etapa de experimentacdo ativa do ciclo de Kolb em muitos momentos da vivéncia da
simulagdo. As simulagdes gerenciais se propdem a fazer a mudanca de paradigma de aprendizagem, necessaria
para atender as expectativas dos alunos dessa nova geracdo. Nas simulagdes, o foco do processo de
aprendizagem estd no aluno e ndo no professor. Além disso, estas foram desenvolvidas com o intuito de
explorar o saber fazer, dando sentido e concretude aos conhecimentos desenvolvidos ao longo de um curso de
administracdo. Ter como referéncia um modelo de construcdo do conhecimento, tal como o proposto no ciclo de
Kolb, permite ao professor compreender melhor se e como 0s objetivos de aprendizagem estdo sendo atingidos.
Reconhecer os resultados esperados em cada etapa do ciclo de aprendizagem pode auxiliar o professor a mostrar
ao proprio aluno o seu progresso, fazendo com que essa percepcao de si 0 incentive ainda mais a continuar com
0 seu processo de aprendizagem. A principal contribuicdo desta pesquisa foi mostrar como ocorre o
desenvolvimento de competéncias a partir da organizagdo das experiéncias vivenciadas pelos estudantes sob a
luz de um modelo de aprendizagem experimental.



