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EDITORIAL

Divulgar e promover o debate acerca das pesquisas cientificas no mundo
académico tem sido um desafio para pesquisadores e também para as
instituicdes de ensino superior. E a partir dessa troca de ideias e experi-
éncias que a vida académica se torna mais rica, abrindo possibilidades
de pensamentos e de novas perspectivas de trabalhos.

A Revista Cientifica CET-FAESA vem desenvolvendo, desde a sua
criacdo, a disseminacao de reflexdes e trabalhos cientificos, com re-
conhecimento da comunidade académica, empresarial e investigativa.
Assim, a Cientifica CET-FAESA recebeu conceito Qualis B3 em sua
recente e primeira avaliagao no Sistema Qualis de classificagcdo de
periddicos cientificos da CAPES.

Nesta edigcdo temos a publicagdo de trabalhos em varias areas de
divulgacao desta revista, envolvendo Ensino, Gestao, Finangas, Meio
Ambiente e Engenharia. Dessa forma, séo editados dez artigos sele-
cionados de pesquisadores nacionais, quais sejam: “A importancia do
Recrutamento e Selegdo: um estudo de caso na empresa Alfa”. “Dinhei-
ro, Matematica Financeira, Conhecimentos Financeiros e Cidadania
no contexto da Educacao Publica Basica”. “Estudo sobre a importan-
cia de Jogos Sociais para o Ensino”. “Contribuicdo para o estudo da
Cooperacgao Tecnolégica para Inovagéo no setor da Construgao Civil”.
“Expectativas e Empregabilidade de estudantes de Cursos Superiores
de Tecnologia”. “Aprendizagem Baseada em Problemas baseada no
contexto de Jogos Educativos”. “MIDX: Sistema de Middleware apli-
cado ao desenvolvimento de aplicagdes para Robotica com enfoque
educacional”’. “Value Stream Mapping: aplicagcdo dos conceitos em
uma empresa do Comércio Varejista”. “Reflexdo sobre uma experiéncia
com Comunidade Virtual de Aprendizagem (CVA) no Ensino Superior”.
“Relacao pessoal entre Consumo e Poupanca: estudo de caso com

estudantes de Engenharia”.

Esperamos que esta edi¢cao possibilite ao mundo académico a difusao
de novas propostas e ideias, na busca de uma educacéao enriquecedo-
ra e critica diante das questdes desafiadoras que se apresentam em
nossa sociedade.

Desejamos uma boa leitura e 6timos debates acerca dos temas aqui
abordados.

Hélio Rosetti Junior
Editor



A IMPORTANCIA DO RECRUTAMENTO E SELEGAO:
UM ESTUDO DE CASO NA EMPRESA ALFA
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RESUMO

Em época que atrair talentos e contratar os profissionais certos para cada posi¢ao é parte essencial na
estratégia de negdcios das organizagoes, as atividades de Recrutamento e Sele¢gdo ganham cada vez
mais importancia. A competicao pelos melhores profissionais é constante. Para atrair profissionais de
destaque, as empresas devem continuamente criar estratégias atualizadas em relagéo a realidade do
mercado de trabalho. Com o objetivo de identificar as melhores praticas de recrutamento e selegéo que
visam atrair talentos adequados ao perfil organizacional, foi realizada uma pesquisa, classificada como
descritiva, através de um estudo de caso em uma empresa aqui denominada de “Alfa”. Os resultados
indicam que, embora a empresa Alfa reconhecga a importancia das atividades de recrutamento e selec¢ao,
ainda direciona seus principais esforgos na captacao de novos profissionais sem considerar o adequado
alinhamento de perfil de vaga, impactando na imparcialidade do processo e comprometendo assim a
qualidade do trabalho e o clima organizacional.

Palavras-chave: Recrutamento. Selegdo. Mercado de Trabalho.

THE IMPORTANCE OF RECRUITMENT AND SELECTION:
ONE CASE STUDY IN ALFA COMPANY

ABSTRACT

In that time attracting talent and hire the right people for each position is an essential part in the business
strategy of organizations, the recruitment and selection activities are increasingly gaining importance.
The competition for the best people is constant. To attract outstanding professionals, companies must
continually strategize updated the reality of the labor market. In order to identify best practices in recruit-
ment and selection aimed at attracting talent suited to the organizational profile, a survey was conducted,
classified as descriptive, through a case study in a company here called “Alpha”. The results indicate
that although the company Alfa recognize the importance of the activities of recruitment and selection,
still directs its main efforts on capitation new professionals without considering proper alignment profile
vacancy, impacting on the fairness of the process, thus compromising the quality of work and organiza-
tional climate.

Keyword: Recruitment. Selection. Labour Market.

1 INTRODUGAO lucratividade. O mercado apresenta produtos cada

vez mais similares, e, por isso, a qualidade da
As organizagdes estao voltadas para o alcance de prestacao de servigos é essencial para o resultado
metas e objetivos que garantam resultados satis- da organizagao. O fato € que n&o ha como atingir
fatérios em termos de concorréncia no mercado e resultados a ndo ser por meio de pessoas. Assim
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se inicia o grande desafio em recrutar e selecionar
bons profissionais.

Os intensivos esforgos despendidos no recru-
tamento e selecdo nada mais s&o que a busca
incansavel pelos melhores talentos que possam
ingressar nas mais diversas areas da organiza-
¢ao. Nesse sentido, o processo de recrutamento
de uma empresa deve ser estimulador, realizado
por um levantamento prévio das necessidades de
contratacdo e definicdo do perfil profissional de-
sejado, a fim de se conseguir criar em potenciais
candidatos (com o perfil desejado para preenchi-
mento da vaga) o verdadeiro desejo de ingressar
na organizagao.

Apods a atividade de recrutamento, seguem-se
esforgos para a selegdo dos funcionarios que
melhor satisfazem as competéncias e habilidades
definidas pela empresa. A selegédo € uma atividade
restritiva, de comparacao, de escolha e deve ser
feita com base em padrdes determinados a partir
das caracteristicas do cargo a ser ocupado e das
exigéncias que o responsavel da area tenha feito,
tais como conhecimentos técnicos, experiéncia,
relacionamento, aspectos pessoais, entre outros.

As empresas enfrentam uma dificuldade ainda
maior que aquela despendida com o recrutamento e
selecdo, quando, apés longos esforgcos na busca do
melhor profissional, em um curto periodo de tempo,
esse profissional volta ao mercado, por ndo atender
as expectativas da empresa ou as suas proprias,
gerando, assim, altos indices de rotatividade.

O processo de recrutamento e selegéo, se rea-
lizado de forma inadequado ou incorreto, pode
gerar perdas financeiras e de motivacao, tanto
pelo custo envolvido no processo, quanto pelo
impacto que esse profissional pode ter causado
com suas diferengas comportamentais, uma vez
compartilhada a cultura da empresa.

Admitindo-se essas consideragbes com intuito
de conhecer, na pratica, o processo de recrutar
e selecionar pessoas, em uma empresa adminis-
tradora de cartdes de crédito, aqui denominada
“Alfa”, buscou-se responder a seguinte questao:
Qual o impacto do processo de Recrutamento e
Selegéo para a empresa?

2 METODOLOGIA

Considerando-se o critério de classificagdo pre-
sente em Vergara (1998, p. 45), foi realizada
uma pesquisa descritiva e explicativa, visando
expor caracteristicas e técnicas do recrutamento

e selegao, possibilitando conhecer e aperfeigoar
o0 método utilizado pela empresa Alfa, além de
evidenciar os fatores e as estratégias utilizadas
no mercado e que podem contribuir para seu
processo de aperfeicoamento.

O universo da pesquisa foi constituido pelos fun-
cionarios da empresa Alfa, e por experiéncia em
campo. Os dados foram analisados, considerando
o referencial tedrico e as informagdes coletadas
em entrevistas.

3 REFERENCIAL TEORICO

3.1 COMPETENCIA HUMANA E
ORGANIZACIONAL

Reconhece-se o processo de recrutamento e
selecdo como ferramenta importante e integrada
na estratégia de negocios de uma empresa. Se
esta necessita passar por mudangas e renovagéo,
devera buscar e atrair pessoas com tal potencial.

De acordo com Arellano (2002, p. 63), passamos
por um momento histérico em que a competi¢ao
€ um fator presente nas organizagoes, e isso se
reflete na concorréncia entre profissionais que
agreguem condi¢bes determinantes no diferencial
de qualidade das empresas. Ja a atividade de
atracao e selecao, parte integrante dessas orga-
nizagdes, ndo atua isolada do negdcio, nem toma
mais como referéncia absoluta as descrigdes,
geralmente desatualizadas, de cargos e tarefas.

Assim, atrair pessoas € hoje uma atividade de mao
dupla. Nao é s6 a empresa que escolhe o melhor
candidato. Este deve saber que a empresa existe
(FAISSAL et al, 2009, p. 28). A imagem que as
empresas tém no mercado atrai, ou ndo, natural-
mente as pessoas para o trabalho. A propaganda
que fazem de seus produtos, o tipo do produto
comercializado, os beneficios oferecidos, a manei-
ra como tratam os clientes, o porte da empresa,
as oportunidades de carreira. Enfim, diversos
fatores podem atrair um maior ou menor nimero
de candidatos e até mesmo o tipo de pessoa que
gostaria de nela trabalhar (GODOQY, 2008, p.124).

Essas mudangas provocam constantes impactos
na sociedade e na vida das pessoas, que as impul-
sionam a inovar, recriar, buscar novos caminhos,
enfrentar novos desafios, melhorar relagdes inter-
pessoais, bem como, levam o ser humano a tomar
decisdes que, muitas vezes, envolvem opgodes
contraditérias que influenciam no processo de
atragéo e selegao, e requerem, tanto do candidato
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a vaga quanto do selecionador, caracteristicas
como visao sistémica, flexibilidade e maturidade
profissional (FAISSAL et al, 2009, p.22).

Algumas contradi¢cdes existentes e que devem
ser consideradas nesse processo de atragao e
selecado para que as organizagdes se preparem
sao: “a mesma empresa que demite contrata”,
organizagbes nao possuem critérios definidos; os
empregados estao focando cada vez mais a car-
reira e ndo o emprego; “as empresas empregam
mais tempo e melhores técnicas de selegao para
ndo errarem em suas escolhas, mas a maioria
ainda n&o aprendeu a selecionar e nao sabe reter
talentos”; empresas atraem talentos, mas ndo déo
espaco para que estes se desenvolvam; entre
outras (FAISSAL et al., 2009, p.22-24).

De acordo com Faissal et al. (2009, p. 27), o pro-
cesso de atrair pessoas € importante, uma vez
que, através dele, podem-se suprir as demandas
referentes as competéncias que a organizagao
precisa, as que ja possui e aquelas que ainda deve
buscar. As atividades de recrutamento e selegao
também devem considerar a cultura organizacional
e as condi¢des do trabalho no momento da con-
tratacdo. E importante que as empresas detectem
as capacidades individuais das pessoas, ja que
essas precisam estar atreladas as competéncias
organizacionais.

Frente a essas mudancgas e novas exigéncias de
mercado, o processo de recrutamento e selegao
muda seu foco, pois “busca competéncias para
atender necessidades institucionais e individuais,
atuais e futuras”, ou seja, ela se torna estratégica
quando se direciona aos seus objetivos organiza-
cionais (FAISSAL et al., 2009, p. 29).

Nessa perspectiva, Faissal et al. (2009, p.30) tam-
bém destaca que o grande desafio no processo de
recrutamento e selegdo é a mudancga de atitudes
frente as demandas postas ao selecionador, tanto
em relagdo a empresa e seus processos, quanto
na relagdo com os candidatos e com seu cliente
interno: o requisitante.

O recrutamento e a selegdo fazem parte de um
processo maior que é o de preencher e abastecer
a organizagao com talentos e competéncias ne-
cessarios, promovendo a continuidade e o sucesso
em um contexto altamente dindmico e competitivo.

3.2 RECRUTAMENTO

Segundo Chiavenato (2009, p. 68), “recrutamento
€ um conjunto de técnicas e procedimentos que

visa atrair candidatos potencialmente qualificados
e capazes de ocupar cargos e oferecer compe-
téncias para a organizagédo”. E uma atividade
que objetiva, de imediato, atrair candidatos, que
posteriormente serdao selecionados ou nao. Ao
se falar em recrutar deve-se partir da premissa
de que, atualmente, as organizagdes buscam os
melhores profissionais, mas estes, em contrapar-
tida, também procuram por organiza¢des cada
vez mais atrativas.

Na busca por profissionais competentes, as orga-
nizagdes se preocupam cada vez mais com sua
imagem, levantando necessidades para conhecer
a oferta dos profissionais no mercado de trabalho,
fazer planejamento com estratégias de atracéo,
elaborar politicas de valorizagao do capital huma-
no e oferecer espaco para que se desenvolvam.
Nesse contexto, a primeira decisdo que se deve
tomar é onde buscar o profissional desejado
(FAISSAL et al., 2009, p. 68).

O recrutamento requer um cuidadoso planejamen-
to, que constitui uma sequéncia de trés etapas: de
que tipo de profissional a empresa precisa, o que
o mercado de RH pode ofertar, onde localizar as
fontes de recrutamento no mercado de RH e quais
técnicas de recrutamento aplicar.

3.2.1 Recrutamento interno

O recrutamento interno busca verificar eventuais
vagas que precisam ser preenchidas ou criar opor-
tunidades de crescimento e desenvolvimento pro-
fissional. Para esse tipo de atragao é preciso haver
integracao entre o departamento responsavel pela
gestéo de pessoas, que apoia a participagao dos
candidatos no processo seletivo, e os gestores da
organizagao, para que se sintam corresponsaveis
nesse processo. Em consequéncia, tem-se dentro
da empresa um sentimento de reconhecimento
e valorizagao por parte dos funcionarios. Nessa
etapa, os candidatos tém o diferencial de conhecer
a organizagao e sua cultura e o foco passa a ser
a divulgagdo transparente das oportunidades de
trabalho e das competéncias necessarias para
concorrerem as vagas oferecidas.

3.2.2 Recrutamento externo

Segundo Chiavenato (2009, p. 84), o recrutamento
externo busca no mercado de trabalho candidatos,
incorporando novas competéncias ao quadro de
empregados da empresa. Nesse modelo de atra-
¢ao, existem dois tipos de abordagem das fontes
de recrutamento: a direta (contato direto com em-
presas, universidades ou outras fontes) e a indireta
(contato via agéncias de recrutamento, associa-
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¢des de classe, sindicatos, para posteriormente
haver acesso as empresas, universidades etc.).

3.2.3 Meios de recrutamento

Os meios de recrutamento s&o as técnicas ou mé-
todos utilizados para abordar e divulgar as vagas
de trabalho junto as fontes mais adequadas de
recursos humanos, que proporcionem candidatos
para o processo seletivo. Eles devem propor es-
tratégias que tragam resultados e menores custos.

As principais técnicas de recrutamento s&o: ban-
cos de talentos que se apresentaram espontane-
amente ou em outros recrutamentos; programa
de indicagbes pelos funcionarios; cartazes ou
anuncios na portaria da empresa ou outros pontos
visiveis; cagadores de talentos (headhunters);
contatos com organiza¢gdes como sindicatos ou
associacgoes de classe, universidades, centros de
integracao ou agremiagdes estudantis; anuncios
em jornais, revistas e meios eletrbnicos; sites
corporativos e de empregos; contato com outras
empresas e agéncias de recrutamento, midias
sociais etc. (CHIAVENATO, 2009, p. 85).

3.3 SELECAO

Segundo Lacombe (2005, p. 79), a selegao abran-
ge o conjunto de praticas e processos usados
para escolher, dentre os candidatos disponiveis,
aquele que parece ser o mais adequado para a
vaga existente. Como mais adequado, entende-
-se aquele que tem melhores condi¢des de se
ajustar a empresa e ao cargo e de conseguir um
bom desempenho.

A selecao é a segunda etapa do processo, que
comega com o recrutamento e termina com o
contrato definitivo apds o periodo de experiéncia.
Uma boa selegcdo costuma considerar ndo sé a
vaga atual, mas também o potencial do candidato.

Uma boa selecdo requer ainda um amplo universo
de candidatos. Quanto maior o nimero de candi-
datos, maior a probabilidade de se admitir sempre
os melhores, considerando os seguintes pontos:

habilidade para executar: capacidade analitica,
ideias, educagao e preparo sao partes importan-
tes, mas é também muito importante a capacidade
para implantar essas ideias, para fazer as coisas
acontecerem;

projeto de carreira: deve-se escolher, conside-
rando ndo so a posi¢ao que sera imediatamente
ocupada, mas também as perspectivas de carreira;

orientagdo para a equipe: pessoas de alto nivel
e seguras admitem novas pessoas de bom nivel,
e as mediocres admitem mediocres; € essencial
também saber trabalhar em equipe;

pessoas com experiéncias variadas tendem a ter
mais probabilidade de éxito.

Mediante programas de selegdo e colocacgéo,
podem-se avaliar as pessoas e 0s cargos e, em
seguida, tentar adequar ambos de modo a maximi-
zar o ajuste entre as aptiddes e as caracteristicas
do individuo e as aptiddes e caracteristicas atri-
buidas ao cargo. Este tipo de adequagao permite
o aproveitamento das diferengas individuais sem
mudar a pessoa ou o cargo. Enfim, selegéo é o
processo de escolher alguns candidatos e rejeitar
outros (WAGNER llI, 2006, p. 31).

3.4 CONHECENDO A EMPRESAALFA

AAlfa é uma empresa de prestacao de servigos e
emissao de cartdes, credenciamento de estabele-
cimentos comerciais e processamento de cartbes
de crédito. Com o fortalecimento e ganho real de
renda das classes socioeconémicas C, D e E, nos
ultimos anos, construiu um portfélio de mais de 1
(hum) milhdo de cartdes de crédito. Além disso,
mantém relacionamento com milhares de lojistas
afiliados a sua marca.

Criada no estado do Espirito Santo, a empresa
Alfa ampliou seus negdcios para toda a regiao
Sudeste: ES, RJ, SP e MG. Atualmente ja conta
com atividades iniciadas também nos estados de
Pernambuco, Ceara, Bahia, Parana, Santa Cata-
rina e Rio Grande do Sul. A estratégia da empresa
prevé expansao na América Latina, iniciando pela
Argentina e pelo Paraguai.

Para crescer nesse segmento, a empresa uti-
liza sua expertise em vendas pessoais e sua
vocagao para alavancar parcerias com rede de
supermercados, farmacias, postos de gasolina
e redes de varejo. Atualmente é lider de Cartbes
Private Label.

A Alfa foi criada, em 2001, por um empresario
capixaba e faz parte de um grupo muito conhe-
cido do mercado de varejo. A empresa possui
participagcbes diversas no comércio mercantil,
negécios imobilidrios, varejo financeiro e, mais
recentemente, na consultoria financeira. Ao com-
pletar seus 10 (dez) anos no mercado de crédito,
decidiu rever suas estratégias e atualizar-se para
alcancar metas mais ousadas. Neste momento
iniciaram-se os esforgos para criar novos departa-
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mentos na organizagao que pudessem dar suporte
a esse crescimento, a exemplo, o departamento
de Recursos Humanos, com a tarefa de recrutar
e selecionar pessoas capazes de se agregarem
ao contexto da organizagéo.

Aestrutura de RH até entao era composta apenas
pelo departamento de pessoal, cujas principais
atividades eram o registro de funcionarios e a
folha de pagamento. Nesse periodo, as atividades
de recrutamento e selegdo das pessoas ficavam
a cargo do gestor de cada area. Nao existiam
ferramentas para a orientagdo dessas atividades,
fluxos definidos, procedimentos ou treinamento
para instruir o gestor a conseguir estruturar uma
equipe de alto desempenho.

Em 2010, a estrutura de recursos humanos foi
aperfeicoada, ganhando novos setores entre
eles um especializado em pessoas, no qual as
atividades de recrutamento e selegdo passaram
a ser realizadas de forma centralizada para toda
a empresa.

Com base nas experiéncias anteriores, percebeu-
-se que o gestor precisava ser responsavel pela
aprovacgao do profissional que iria compor sua
equipe. Contudo, seria necessario um setor es-
pecializado que pudesse orientar sua tomada de
deciséo, tornando-a mais assertiva e agil.

Aos poucos, foi criada a descrigdo de cada car-
go, instruindo o recrutador, o selecionador e o
gestor sobre quais conhecimentos, habilidades e
atitudes seriam necessarias ao profissional que
fosse admitido para o cargo em questdo. Além
da descrigao de cargo, criou-se o perfil de vaga,
para preenchimento junto a cada gestor que
estivesse abrindo uma vaga na empresa, com
o objetivo de conhecer melhor a personalidade
deste gestor, de acordo com seus critérios de
contratacdo, sendo ferramenta importante para
garantir a sinergia entre o novo admitido e seu
imediato.

Os fluxos e procedimentos pertinentes as ativida-
des de recrutamento e selegdo comegaram a ser
escritos, incluindo informagdes como: os canais de
recrutamento definidos para o perfil da empresa; o
tempo e a forma em que as vagas poderiam ficar
disponiveis através de recrutamento interno e pos-
teriormente externo; os arquivos com informacoes
de candidatos para consultas futuras e possivel
revisdo no perfil de vaga; entre outras atividades
que garantiriam maior qualidade e agilidade nas
futuras efetivacoes.

1

As etapas de selegcao foram padronizadas. Pri-
meiramente, a equipe de RH era responsavel por,
no minimo, uma dindmica de grupo e entrevista
individual com cada candidato recrutado, antes
da indicag&o ao gestor solicitante, que posterior-
mente faria a escolha do profissional que melhor
Ihe atenderia.

O envolvimento de todo o corpo de gestédo da
empresa € imprescindivel para o sucesso na
selegcao de novos profissionais, tanto para cap-
tar as competéncias corretas para determinado
cargo, quanto para agilizar o processo e garantir
ambiente agradavel, para que existam condigbes
favoraveis ao desenvolvimento profissional e qua-
lidade no desempenho das atividades.

O numero de empregados na empresa Alfa evoluiu
entre os anos de 2010 e 2012, de 200 (duzentos)
para 350 (trezentos e cinquenta), ndo sendo maior
devido ao indice de rotatividade apresentado. Des-
ta vez, a qualidade e a quantidade de profissionais
admitidos foram garantidas pelo investimento no
recrutamento e sele¢do, mas que nao foi suficiente
para o alcance da meta no periodo — aproximada-
mente 500 (quinhentos) funcionarios ativos.

Embora se mostrasse receptiva em ampliar o
quadro de funcionarios, a empresa nao fornecia
salario e pacote de beneficios competitivos em
nivel de mercado, bem como ndo conseguia par-
ticipagéo efetiva dos principais envolvidos para a
aplicagéo da politica de cargos e salarios tragada,
dando margem a contratagao de profissionais em
nivel de excegao.

As atividades ligadas ao recrutamento e selegao
de pessoas nao eram vistas com seriedade e
neutralidade, ndo somente pelo quadro de funcio-
narios, mas também pela prépria equipe de recur-
sos humanos, que constantemente era exposta a
mudancas nas estratégias de trabalho, mediante
a decisao particular de algumas liderangas.

Em sintese, o RH deixou de ter carater decisorio
e consultivo, apresentando apenas um carater
passivo diante de tais posicionamentos da gover-
nanga corporativa. Nao havendo entendimento e
processos definidos, novamente o tempo utilizado
nas atividades aumentou e a qualidade do trabalho
foi reduzida, pois a orientagado da empresa passou
a ser apenas a de recrutar pessoas, mesmo que
nao atendessem a descricdo de cargo. Em um
ano, a empresa admitiu cerca de 300 (trezentos)
profissionais, mas também demitiu uma quantida-
de proéxima a esse numero.
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4 CONCLUSAO

O presente trabalho buscou apresentar a importan-
cia do processo de recrutamento e selecgao frente
as mudangas socioecondmicas, educacionais
e tecnologicas que influenciam as relagdes de
trabalho atuais.

O recrutamento € uma etapa que necessita de
atencao e planejamento em que se deve esclare-
cer bem qual o perfil se busca, em que mercado
serd feito esse recrutamento (interno ou externo)
e que fontes (direta ou indireta) seréo utilizadas,
bem como, estabelecer as técnicas que serao
aplicadas. Além disso, & preciso fazer um acom-
panhamento do resultado com a finalidade de
mensurar sua efetividade, objetivando minimizar
custos e alcancgar profissionais mais adequados
a vaga ofertada.

Na etapa de selecdo, observa-se a necessidade
de ferramentas estabelecidas pela empresa que
identifiguem caracteristicas e habilidades indi-
viduais no profissional, que sejam compativeis
com 0s objetivos organizacionais e estratégicos
da empresa (atuais e futuros).

Verificou-se que, com o crescimento de mercado
da empresa Alfa, houve também a necessidade
de sua reestruturagdo organizacional, com seg-
mentacao de suas atividades em departamentos,
em busca de viabilizar maior agilidade e qualidade
em Seus Servigos.

No periodo de 2010 a 2012, a empresa apre-
sentou um crescimento de 57%, no quadro de
funcionarios. Em contrapartida, ainda encontra
dificuldades em atrair e selecionar profissionais
com qualidade, seja pela falta de investimentos,
seja pela falta de envolvimento dos responsaveis
diretos nesse processo.

Conclui-se que, nessa busca por um bom recruta-
mento e selegcédo, a empresa deve primeiramente
estabelecer critérios por meio de politicas, em que
estejam claras as competéncias do cargo, as for-
mas de recrutamento e selegéo (interna e externa)
para que se tenha um parametro para atragao e
selegdo, bem como a indicagéo de recrutadores
e selecionadores capacitados.

Realizar um processo de recrutamento e selegao
com qualidade pode garantir ndo somente mais um
profissional na empresa, mas também a possibili-
dade de desenvolver pessoas, contribuindo assim
para uma maior exceléncia nos servigos prestados
pela empresa e na satisfagao do profissional.
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RESUMO

Este artigo discorre sobre a metodologia de aprendizado ABP, apontando seus principios, beneficios,
utilizagao e aplicagdo em varios meios, junto com uma pesquisa feita com alunos de um curso de jogos
digitais, realizada em maio de 2012, que foram convidados a participar de um teste que era, primeira-
mente, jogar o jogo para computador “A Jornada de PI”, que possui a premissa de ensinar aos usuarios
conceitos de matematica, e, em seguida, responder a um questionario sobre quais eram suas opinides
sobre jogos educativos, sobre o proprio jogo em especial e se eles tiveram algum conhecimento adquirido
com a experiéncia, ao final de tudo analisamos que a proposta do jogo foi bem aceita pelos candidatos
apesar de muitos ndo concordarem ter aprendido muito com seu uso.

Palavras-chave: Jogos educativos. Jornada de PI. Aprendizado por problemas. ABP.

PROBLEM BASED LEARNING (PBL)
IN THE CONTEXT OF EDUCATIONAL GAMES

ABSTRACT

This paper explains about the methodology of learning called PBL, showing the principles, benefits,
utilization and application in a lot of kinds, with a research along the students of the digital games class,
made in may 2012, when they was invited to join the test, it was first play the computer game Pi’s Journey,
the game have the mission of teaching the player about some Mathematics Concepts, after the gameplay,
the students have to answer some questions about the game, in special where they have more difficulties
and if they learn something playing the game, the end of all we analyze the proposal of the game was
well received by candidates although many do not agree to have learned something about Mathematic.

Keywords: Educational games. The Pi’s journey Game. Learning Problems. PBL.

1 INTRODUGCAO ta a retengdo e a recordacdo. A ABP enfatiza a
aprendizagem ativa centrada no estudante, pela
Evidéncias indicam que a participagédo ativa na qual os individuos s&o desafiados a problematizar,

aprendizagem € mais produtiva do que a trans- pesquisar, refletir, dar significado e entender as
feréncia passiva de informagdes do professor ao ciéncias basicas, uma vez que desenvolvem abor-
estudante e que a aprendizagem ativa incremen- dagens para a solugéo de problemas especificos
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em um contexto relevante para a futura carreira
profissional.

A discussao de um problema/caso, em pequenos
grupos (“elaboracdo”) promove a conexao de
ideias e conceitos e favorece a cooperagdo em
lugar da competicéo entre os estudantes. A explo-
ragao do conhecimento prévio, a formulacédo de
questdes definidas em fungéo do que precisam co-
nhecer e a construgao ativa do significado através
do dialogo e da reflexdo promovem a retencéo, a
longo prazo, das novas informagdes adquiridas. A
expansao exponencial do conhecimento exige que
os alunos sejam capazes de formular perguntas
bem elaboradas, recuperar informacgdes refinadas
e utilizar habilidades de avaliagao.

AABP fornece condicbes para o desenvolvimento
e a pratica da aprendizagem autodirigida. A habi-
lidade dos graduados, desenvolvida por meio da
ABP, em lidar com problemas e recuperar infor-
magoes pode ser um importante indicador para a
aprendizagem ao longo da vida.

Com bases nos principios da ABP, foi escolhido
o jogo “A Jornada de PI” para a pesquisa, princi-
palmente, porque o método é baseado na parti-
cipagao ativa do usuario, o que combina muito
bem com a interatividade que os jogos digitais
naturalmente possuem.

O personagem principal e avatar do jogador
chama-se PI, que, na verdade, € uma represen-
tagdo do termo matematico PI, contudo, possui
caracteristicas que o possibilitam interagir com
outros personagens e prosseguir com a historia.

Entre as fases do jogo, a principal motivagédo do
jogador é o enredo. Basicamente, o personagem
principal vive em um mundo em que os habitantes
sdo numeros divididos em grupos numéricos. Um
ponto interessante do jogo € que ele convida o
usuario a compreender tais conceitos de uma ma-
neira nova através de personagens que possuem
caracteristicas e personalidades iguais a de seus
respectivos valores.

O principal foco do jogo nao é de fato os numeros
que o personagem encontra pelo caminho, mas
sim sua busca de identidade e as dificuldades
que encontra. Assim, o aprendizado que vem ao
jogador € uma consequéncia de sua busca por
finalizar o jogo por meio da busca de informa-
¢bes em trechos do enredo, didlogos e eventos,
possibilitando-lhe continuar jogando, mas néao
apenas isso, pois quando o jogo € finalizado, a
definicdo e as diferengas entre os grupos numeé-
ricos continuam guardadas como conhecimento

na mente do jogador. Ou seja, indiretamente, o
jogo provoca uma atitude de autoaprendizado no
usuario quando este tenta solucionar uma questao
colocada pelo préprio enredo.

Aplicamos o jogo em uma experiéncia para sa-
ber como seria recebido e se sua proposta seria
bem aceita pelos usuarios, principalmente, se os
elementos educacionais interfeririam no interesse
ou na motivagao dos jogadores. Com base nisso,
saberiamos onde ele poderia ser aplicado, ja que
seu carater ludico ja chamava a atencdo dos usu-
arios para utiliza-lo.

2 REFERENCIAL TEORICO

A partir da década de 80, o cenario mundial
modificou-se. A partir de entdo, novos mode-
los de gestdo e processos de operagbes de
produtos e servigos tiveram que se adequar a
nova realidade. A competigédo tornou-se global,
a estabilidade e previsibilidade abriram espago
para mudangas e incertezas, coletividade sobre
o individualismo, processos flexiveis e descen-
tralizados, a motivacdo modelada por Dilbert foi
substituida pela competéncia e profissionalismo
e, a educacdo deixou de ter como referéncia
um mero diploma, para se tornar continua, com
o individuo como o principal responsavel pela
sua formacao.

Na atualidade, na Era da Inovagéo, a procura pela
melhoria continua, remete a uma constante insatis-
fagdo com o presente, de maneira a desenvolver
estimulos, para que as organizagbes e pessoas
aperfeicoem as suas habilidades e competéncias
criticas no alcance da exceléncia.

Freire (1999) afirma que o educador precisa sa-
ber que “ensinar ndo é transferir conhecimento,
mas criar as possibilidades para a sua producao
ou sua construgao”. Esta afirmacgao contrapde-se
ao tradicionalismo implementado pelas escolas
de engenharia, nas quais o mestre, através de
seus anos de experiéncia em areas especificas,
transmite o saber em aulas expositivas e pouco
interativas. O processo tradicional de formacgéao
de conhecimento baseia-se apenas na orienta-
¢ao cognitiva, com teoria e pratica repassadas
por um professor, interagindo de maneira ativa,
e tornando o estudante um simples receptor.
Nesse modelo, ndo ha incentivo, nem espaco
para desenvolver o autoaprendizado. Aresolugao
de um problema deve ser encontrada, em um
padrao de informagdes compostas previamente
para “facilitar” a aprendizagem, a cada problema
exposto.
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A limitacado da proposta tradicional, aliada as
inovagdes crescentes, impulsionou a comunida-
de cientifica a pesquisar alternativas de novos
processos de ensino/aprendizagem, capazes de
formar os futuros engenheiros com visao holistica,
integrando a ciéncia com a prética, através do
aprendizado ativo e baseado em competéncias.
Um novo modelo de aprender a aprender, na area
de educacgao, ganhou for¢a com o surgimento do
computador e, posteriormente, com a Internet,
fortalecendo o processo de ensino/aprendiza-
gem, favorecendo a todos, de maneira igualitaria,
dando acesso a informagéo para a geragao de
conhecimento.

Lollini (1991), afirma que um dos méritos do
computador no campo da educagao é o de tentar
resolver um dos grandes problemas da educacgao:
como respeitar o ritmo da aprendizagem e evitar
desfacamentos entre os tempos propostos (ou
impostos) pela escola e o tempo necessario ao
estudante numa atividade particular em um deter-
minado momento da vida. Assim, como em outros
setores da economia, com a evolugao dos inputs
tecnoldgicos, a utilizagdo da Internet na educacao
fortaleceu e revolucionou a formagéao do individuo,
possibilitando o acesso ao conhecimento sem dis-
tingao de cor e raga, distante apenas por um “click”.

Dessa forma, o antigo modelo professor-estudante
rompeu-se, abrindo espago para inovagdes
das mais variadas. Branson (apud Pinto, 2001),
analisando os modelos educacionais, propds
um modelo que traga a evolugédo do paradigma
educacional com a utilizagdo de computadores
na educagao. O autor afirma que, no passado,
a figura do professor estaria caracterizada como
transmissor e Unico detentor do conhecimento, e a
do estudante, como receptor. No presente, mesmo
com a relagdo mais estreita estudante-professor,
este continuaria a ser ainda a uUnica fonte de co-
nhecimento e de experiéncia.

Atualmente, através de um modelo centrado na
tecnologia e com a implementacéo de sistemas
especializados, o foco vira-se para a interagao
entre estudantes e professores, tendo como base
conhecimento e sistemas de informacgao.

Assim, varias propostas de modelos inovadores
de ensino-aprendizagem surgiram e, entre elas,
a metodologia intitulada Problem Based Learning
(PBL) ou Aprendizagem Baseada em Problemas
(ABP) que foi bastante aceita no meio académico
e, na atualidade, é reconhecida como o que ha de
mais moderno no ensino superior. Método educati-
vo originado na Universidade de Maastricht e com
maior implementac¢ao na Universidade McMaster,
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estabelece uma estratégia pedagogica centrada
no aluno, e este procura aprender por si mesmo.
O delineamento é elementar.

Os docentes expdem um caso para estudo aos
estudantes. Em seguida, sdo estabelecidos
grupos de trabalho, que identificam o problema,
investigam, debatem, interpretam e produzem
possiveis justificacdes e solugdes ou resolugdes,
ou recomendacoes. A ABP tem como base de
inspiragao os principios da escola ativa, do método
cientifico, de um ensino integrado e integrador dos
conteudos, dos ciclos de estudo e das diferentes
areas envolvidas, em que os alunos aprendem a
aprender e se preparam para resolver problemas
relativos a sua futura profissao.

Penaforte (2001) complementa essa definigéo,
lembrando que a busca das origens filoséficas da
ABP encontra suas raizes na teoria do conheci-
mento do filésofo americano John Dewey, que se
afirma entre o Ultimo decénio do século XIX e o
terceiro decénio do século XX por meio de movi-
mentos como a Escola Nova e o movimento ati-
vista. Tal como o de Harvard, o método ABP é um
ativo, de construgdo da aprendizagem, baseado
no estudo de casos/problemas. Nesse método, o
problema é utilizado como estimulo a aquisi¢cao de
conhecimento e compreensao de conceitos. Com
aevolugao do curriculo, a resolugéo de problemas
permite também ao aluno desenvolver maior ca-
pacidade na resolucéo de problemas.

O método ABP uma estratégia formativa através da
qual os alunos s&o confrontados com problemas
contextualizados e pouco estruturados e para os
quais se empenham em encontrar solugdes signi-
ficativas. Sendo também um método que ocorre,
muitas vezes, em grupos, a Aprendizagem Base-
ada em Problemas permite desenvolver o pensa-
mento critico dos alunos e construir, em conjunto,
solugdes mais criativas € novos caminhos, uma
vez que surgem do trabalho conjunto, mais rico.

O problema é o ponto principal num processo de
ABP, ja que serve de estimulo para a aprendiza-
gem. E importante que o contexto seja real, de
modo a que o aluno se sinta envolvido e que a
colocacéo das questdes iniciais seja orientada
pelo professor. Para funcionar é ainda neces-
sario que o aluno possa ter acesso a fontes de
informagao, embora estas possam nao |lhe ser
previamente fornecidas, fomentando a pesquisa
e selecdo de informacéo. A partir dai, cabe ao
aluno estruturar a sua propria aprendizagem,
partilhando idéias e informagdo no seio de um
pequeno grupo, sendo o trabalho de grupo es-
sencial para este processo.
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O método apresenta vantagens relevantes para
a aprendizagem, das quais se destacam: pro-
voca a motivagao; promove o conhecimento de
novas areas do saber; estimula a criatividade;
impulsiona o pensamento critico; fomenta as
capacidades de analise e decisédo; desenvolve
as capacidades e competéncias de trabalhar
em grupo e de gestéo de stress.

Por outro lado, existem desvantagens, pois os
estudantes, de maneira geral, se acomodam
€, como a cobranga diminui, aprendem menos,
recorrem a fontes de pesquisa duvidosas, prin-
cipalmente, as disponiveis na Internet, sem se
preocuparem com a origem e a qualidade das
informagdes, enganam os professores, copian-
do temas de paginas encontradas na rede para
apresentar em forma de trabalhos escolares.
Sendo assim, o método recebe criticas por ser
considerado muito superficial.

O desenvolvimento do método apresenta-se
dividido em trés etapas, que, por sua vez, sao
divididas em varios passos. Primeiramente, ha
a formulagao do problema: reconhecer assun-
tos em potencial; levantar conexdes e definir
0os espacgos do problema; formular perguntas
especificas e definir e especificar o foco. Apre-
sentado o problema, o aluno precisa encontrar
informacao para ultrapassar lacunas identifi-
cadas no mesmo. As questdes apresentadas
servirdo de guia para a pesquisa, a qual inclui
textos, internet, informacgéao técnica, conjuntos
de dados, entre outros. Através da internet é
possivel obter uma enorme quantidade de in-
formacao. A obtencido de fontes assume duas
formas: fontes empiricas — consiste em observa-
¢bes registradas, sem qualquer analise —, e 0s
dados sao depois elaborados e analisados com
o objetivo de se elaborar conclusdes; e fontes
cientificas — consiste em relatérios cientificos
construidos através de relagdes conceptuais
e validados.

Partindo da questado “Que devemos fazer?”, o
aluno formaliza uma série de iniciativas a se-
rem desenvolvidas, formula e testa hipoteses
e solugdes possiveis. Em seguida, é neces-
sario desenvolver a pesquisa de acordo com
as questdes formuladas para o problema em
analise. Uma importante pratica cientifica é a
sintese de uma nova estrutura tedrica a partir de
fragmentos de informacéao pré-existentes. Pode-
-se pesquisar em bancos de dados, conduzir
entrevistas com especialistas e recolher ideias
a partir da leitura e pesquisa bibliografica. Essa
pratica permite o uso da informacgao para formar
um novo ponto de vista, justificavel e testavel.

Essa podera ser a etapa mais longa do proces-
so, dependendo dos obijetivos fixados, podendo
terminar com a validagao das conclusbes e da
metodologia.

A discusséao do problema é uma fase essencial
para completar a pesquisa. As conclusdes cien-
tificas estéo sujeitas a criticas abertas e debate,
€ um processo importante para a criagédo e
aceitacdo de conhecimento novo. Desta forma,
€ necessario sintetizar as analises e relatérios
cientificos de modo a persuadir os destinatarios.

As conclusbes e recomendagbes devem ser
apresentadas oralmente e por escrito de uma
forma clara, objetiva e estruturada, sem, no en-
tanto, incluir documentos e estudos de suporte.
A apresentagao deve ter a seguinte forma: apre-
sentar as conclusdes obtidas, mostrando em
que resultaram as diligéncias efetuadas; mos-
trar a resolucgao final, apresentando a solugao
definitiva do problema de uma forma concreta
e concisa; e finalmente, sugerir diferentes me-
didas a serem adaptadas, devidamente explica-
das e analisadas. A respectiva contribui¢cao para
a resolucao deve ser devidamente enunciada.

Devem ser apresentadas evidéncias que sus-
tentem a compreenséo e abordagem da reso-
lugdo do problema, apoiadas de relatérios que
suportem as conclusdes. Os relatérios podem
ser cientificos ou empiricos e devem ser apre-
sentados por escrito. As informacdes recolhidas
ao longo do trabalho devem ser registradas e
classificadas de acordo com a sua importancia,
a partir de uma analise mais aprofundada e
de documentos proprios dos dados com maior
relevancia.

O objetivo é convencer os destinatarios da
credibilidade dos estudos efetuados e da va-
lidade das informacgdes. As conclusdes do tra-
balho devem ser apresentadas para se iniciar
um processo de validagcao de solugdes. Esse
processo pode despolitizar a necessidade de
novos materiais que ajudem no esclarecimento
de duvidas. A realizagdo de debates pode ser
conduzida de varias formas, desde que sejam
eficientes.

Para o aluno obter proveito na metodologia, é
necessario estar atento aos seguintes passos:
participacao ativa no debate com os novos co-
nhecimentos adquiridos, e também justifica-los
com suas respectivas referéncias bibliograficas;
compartilhamento dos materiais de aprendiza-
gem investigados, bem como selegdo dos mais
importantes para um estudo posterior; contri-
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buicao para o desempenho positivo do grupo e,
finalmente, a construgdo de um esquema sobre
suas conclusdes e as questdes fundamentais
abordadas.

Assim, é possivel determinar caracteristicas
adequadas na personalidade do aluno que
deseja estudar pelo método ABP: independén-
cia, determinacao, senso de responsabilidade,
capacidade de comunicagao, desinibigao e
capacidade de organizagéo.

3 MATERIAL E METODO

3.1 AINSTITUICAO DE ENSINO COMO BASE
DOS TRABALHOS (CAMPO DE ESTUDO)

Todos os testes foram desenvolvidos em uma
universidade particular na cidade de Sao Paulo,
SP, em maio de 2012. Os voluntarios faziam parte
da turma de jogos digitais do 1B.

3.2 METODO

Primeiramente, solicitamos que os voluntarios
jogassem “Ajornada de PI”, durante o tempo que
quisesse sem nenhuma instrugdo de como deve-
riam operar o jogo, e depois eles responderam
um questionario que perguntava sobre varios
aspectos do jogo.

3.3 OBJETO DE APRENDIZAGEM (OA) EA
DINAMICA DO JOGO

Foi escolhido como teste o jogo “A Jornada de
P1” para computador. Com jogabilidade igual a
de jogos como “pegar a mag¢a”, no enredo, ha
uma “cesta sagrada” (Figura 1), que é carregada
por todo o jogo. Em todas as fases, numeros
caem da parte superior da tela e o jogador deve
movimentar o personagem para coleta-los,

usando a cesta.

O usuario deve identificar os nUmeros que caem
do céu e coloca-los na bacia sagrada que ele
segura; os numeros inteiros devem ser coloca-
dos na azul, os irracionais na amarela, os fra-
cionarios na verde e os negativos na vermelha,
durante todo o jogo os numeros séo pintados
com a cor de suas respectivas cestas, o que
muda na fase final, quando todos os numeros
adquirirem uma cor acidentada e a partir dai o
jogador deve se guiar pelos valores.

17

Figura 1 — Jogo A Jornada de Pl sendo utilizado.

3.4 DINAMICA DA ATIVIDADE E CONTEUDO
DO JOGO

O jogo ¢ autoexplicativo (Figura 2), e apresenta
informagdes localizadas no menu ou no enredo
do jogo, o que facilitava muito, pois os voluntarios
nao precisavam de muita ajuda para opera-lo.
A interatividade e desafios do jogo mantinham
a atencgao do usuario, principalmente, enquanto
ocorriam as fases.

Miwel 1
- e
N@de Antes de iniciar o jogo,
e Yaw A e
= 1 < configure as teclas no

L - r B -
M menu de opodes.
()

Pegue os NOMeros com a
cesta ficando debaixo
deles.

Mude a cor da cesta para
pegar os numeros de
outros Conjuntos.

Tutorial Criditos

Figura 2 — Jogo A Jornada de Pl menu.
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O obijetivo principal do jogo é ensinar ao jogador
a diferenga entre os grupos numéricos, inteiros,
irracionais, negativos e racionais, com a assimila-
¢ao dos numeros e das suas respectivas cestas.
Junto com explicagdes dos dialogos, ha a adi¢gao
de personagens caracteristicos para cada grupo
numeérico ao longo das fases, e a mudanca de am-
biente, que, constantemente, acontece ao longo
da apresentagdo dos novos numeros, como por
exemplo, na fase inicial, o personagem principal

esta na ilha dos inteiros e, na ultima, esta no pla-
neta dos irracionais.

3.5 RESULTADOS

No questionario, solicitamos que os usuarios
colocassem suas opinides a respeito da experi-
éncia e sobre 0s jogos educativos, como mostra
a Tabela 1.

Tabela 1: Questionario realizado com voluntarios depois de jogarem o jogo A Jornada de PI.

O que vocé achou do
jogo?

E um bom para treinar os
reflexos da memoria.

Interessante a principio, mas
com o desenrolar do jogo, o
mesmo fica menos intuitivo.

Nao atrativo.

Vocé aprendeu algo
sobre matematica com
0jogo?

Que a cada cor representa
uma conta diferente.

Que a cada cor representa
uma conta diferente.

Sim.

Vocé teve alguma
dificuldade com o jogo?

Sim, na ultima etapa nao tinha
cores indicando os numeros.

A coordenagéo com a
velocidade.

Sim. Distribuicao dos
comandos.

Os elementos de
matematica fazem
0 jogo ficar mais
interessante?

Sim, por representar formas
diferentes de ensinar.

No decorrer do enredo, o
game néo evolui ndo fica
claro; s6 é possivel ter uma
no¢ao do conceito do jogo.

Nao.

Qual sua opinido sobre
0s jogos educativos?

Em minha opinido, os jogos
sdo mais compreendidos por
outros usuarios por ensinarem
coisas educativas.

E 6timo para auxiliar no
desenvolvimento natural sem
presséao de resultados.

Na maioria dos casos,
sd0 monoétonos e sem

graga.

A maioria dos voluntarios gostou do jogo aplicado na experiéncia, entretanto, ndo houve muito envol-
vimento com o enredo ou com os personagens. A Figura 3 aponta a opinido dos voluntarios a respeito
da utilizagédo do jogo em especial.

35
3
2,5
2
1,5
1
0
Os elementos Vocé Leu a histéria? Teve
de matematica aprendeu algo dificuldades
fazem o jogo sobre com 0s
ser mais matematica comandos?
interessante? coma
experiéncia?
M Sim Néo

Dificuldades encontradas

M Velocidade = 1

Comandos =2

Figura 3 — Opinido dos voluntarios a respeito
de caracteristicas dos jogos.

Como se pode ver na Figura 3, a maioria, durante
a experiéncia, apresentou dificuldades com os
comandos em si ou com a velocidade em que
deveria executa-los. Na Figura 4, sdo comparados
os dois problemas.

Figura 4 — Dificuldade de comando
encontrada pelos voluntarios.

Identificamos também que a fase em que a dificul-
dade dos usuarios aparecia com mais frequéncia
era a ultima, como demonstra a Figura 5. Con-
cluimos que acontecia, nesse momento do jogo,
porque os numeros, que antes caiam com cores
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indicativas, tornavam-se cinzas, e velocidade era
maior do que em todas as outras fases, tirando
uma facilidade que era crucial para o desempenho
dos usuarios.

Com as mudangas de cor
na Ultima fase, continuou
conseguindo jogar
normalmente?

1
015 .
0

Teve dificuldade
na primeira fase?

M Sim Nzo

Figura 5 — Comparacgao de dificuldade
primeira fase/fase final.

Com a Figura 5, chegamos a conclusédo que o
jogo, apesar de ser educativo, ndo “educou” os
jogadores testados. Mesmo com a velocidade
aumentada, a sua maior dificuldade foi a falta do
auxilio das cores. Todos os usuarios tiveram difi-
culdade em identificar a cesta correta para cada
numero e o que foi aprendido no decorrer do jogo
apesar de depois de algum tempo conseguirem.
Os voluntarios se apegaram as cores indicativas e,
quando elas foram removidas, tiveram uma grande
mudanca na atuagao, propiciando resultados muito
diferentes. Na maior parte das vezes, os usuarios
deixavam de mover a cesta por estarem perdidos
sem a indicagdo das cores, 0 que nao seria es-
perado, mesmo com a diferenga de velocidade,
se os voluntarios tivessem assimilado todas as
informacgdes que o jogo pretendia passar.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

O ensino, utilizando o método ABP mostra-se
muito atil, pois estimula e entretém ao mesmo
tempo em que passa conhecimento através de
uma participagao ativa do usuario, que € motivado
a busca-lo. Quando aliado a jogos, torna-se uma
experiéncia agradavel e ludica para o jogador.
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Através da pesquisa feita, usando o jogo “a Jor-
nada de PI”, concluimos que, para os voluntarios,
a experiéncia foi positiva. Apesar de nido terem
adquirido todo o conhecimento que era esperado
pela utilizacao do jogo, ele mostra-se bastante util,
na formacao do aprendizado e pode ser utilizado
para a introdu¢cdo de um novo conhecimento ou
como complemento.

Concluimos que a utilizagdo do método ABP,
utilizando-se jogos, é eficaz até certo ponto,
entretanto, o melhor seria se fosse adicionado a
métodos tradicionais, pois tem elementos de mo-
tivacao que facilitam a aprendizagem, assimilagéao
€ compreensao no processo de aprendizado.
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RESUMO

Os objetivos deste trabalho foram realizar uma analise das praticas de cooperacgdo tecnolégica para
inovagao no setor da construgao civil no Estado do Espirito Santo e propor um conjunto de agbes que
possam promover a modernizagao e o fortalecimento de toda a cadeia produtiva. Para tanto, procedeu-se
a avaliagao de trinta grandes empresas construtoras da regidao metropolitana de Vitoria. A abordagem
metodoldgica desenhada fundamentou-se na revisao de literatura disponivel, aplicacao de questionarios e
entrevistas e avaliagéo e tratamento estatistico dos dados levantados. Os resultados obtidos confirmaram
a baixa interagéo do setor da construgdo civil com a academia, nas questdes relacionadas a insergao
de praticas de cooperagao tecnoldgica. Os principais gargalos apontados pelos empresarios para essa
baixa interacao sao: custos elevados em Pesquisa e Desenvolvimento, legislagcao ultrapassada, acesso
dificil ao financiamento, distanciamento do ambiente académico, cultura empresarial e falta de recursos
disponiveis, sobretudo, para as micro e pequenas empresas. Para tal, ha sugestdo de trés estratégias
principais: consorcio de pesquisa, redes de inovagao e cooperagao universidade-empresa.

Palavras-chave: Construcao civil. Cooperagéo tecnoldgica para inovagao. Parcerias de pesquisa e
desenvolvimento.

CONTRIBUTION TO THE STUDY OF COOPERATION FOR TECHNOLOGICAL
INNOVATION IN CONSTRUCTION INDUSTRY

ABSTRACT

The aim of this study was to assess the technological cooperation practices for innovation in the
construction sector at the State of Espirito Santo and to propose a set of actions that may promote
modernization and strengthening of the entire production chain. To this end, thirty large construction
companies from the Greater Vitéria. The methodological approach was designed based on review of
available literature, application of questionnaires and interviews, assessment and statistical treatment of
data collected. The obtained results confirmed the low university-enterprise interaction in issues related
to the inclusion of technological cooperation practices. The main bottleneck singled out by entrepreneurs
to this low interaction are: high costs of P&D, outdated legislation, difficult access to finance, detachment
from the academic environment, corporate culture, and lack of available resources, especially for micro
and small businesses. To this purpose, three main strategies are suggested: research consortium;
innovation networks; and university-enterprise cooperation.

Key words: Construction. Technological Cooperation for Innovation. Research and Development Par-
tnerships.

INTRODUGAO anos, vem dando uma cara nova a economia na-
cional e também local, registrando 8,5% do Produto
Considerada como setor importante da economia, a Interno Bruto (PIB) brasileiro e 27% do PIB capixaba,

construgao civil, numa escala crescente nos ultimos de acordo com o Anuério IEL (2012). O setor € um
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dos maiores responsaveis pelo crescimento econé-
mico do Brasil na ultima década, absorvendo parcela
significativa da mao de obra de menor qualificagao,
aliada ao seu forte relacionamento com outros seto-
res industriais, na medida em que demanda varios
insumos em seu processo produtivo.

A despeito desses dados, entretanto, a construgéo
civil, em especial a construgdo de edificacoes, é
um setor de evolucao tecnoldgica bastante lenta se
comparada a industria de transformacao. Apesar do
seu progresso lento, mudancas tecnolégicas vém
ocorrendo na construcao de edificios no Brasil e no
Espirito Santo, mesmo constatando que, em sua
maioria, tais mudangas provém de fora do setor.

Embora exista um razoavel nimero de estudos
sobre a cadeia produtiva da construgao civil
brasileira e tenham sido realizadas importantes
pesquisas, como a de Barros (1996), que propbs
uma metodologia dirigida as empresas construto-
ras, ndo foram identificados estudos relacionados
a analise do processo de praticas colaborativas no
setor da construgao civil, voltados para a analise
e entendimento da sua cadeia produtiva, dinami-
ca de inovagao e de cooperagado de Pesquisa e
Desenvolvimento — P&D.

No capitalismo contemporaneo, todas as ativi-
dades dependem de informagédo, tecnologias e
conhecimento para se tornarem competitivas e
qualificadas. A inovacao, antes fechada, passa
para um modelo aberto, no qual ganha quem
melhor conecta-se a rede de producao de conhe-
cimento e de novas tecnologias, seja com 6rgaos
e instituicbes de pesquisa publica e privada, seja
com fornecedores, clientes ou mesmo com con-
correntes. Temos exemplos do agronegdcio, como
a Embrapa, da exploragao de petroleo em aguas
profundas, com a Petrobras, da aeronautica, com a
Embraer e do setor de cosméticos, com a Natura.

Por isso, o principio que orienta esta pesquisa é
o de buscar entender os motivos pelos quais o
setor da construgdo civil no Espirito Santo tem
dificuldade de implantar praticas de cooperagao
tecnoldgica para inovagéo e, consequentemente,
os impactos decorrentes nos processos de reor-
ganizacéo produtiva na estruturacdo da cadeia
produtiva do setor. Ademais, a importancia eco-
ndmica e as perspectivas do setor da construgao
civil, considerado em confronto com a falta de
estudos sobre a seu respeito, e a necessidade de
reflexao de suas implicacdes sobre a importancia
da competitividade no pais, bem como o carater
inédito desta pesquisa no segmento, sao fatores
que reforcam a relevancia do trabalho proposto.
Entender essas questdes, e/ou a auséncia delas,
na construcao civil € o foco deste trabalho.

CENTROS DE REFERENCIA EM
COOPERAGAO TECNOLOGICA

A economia mundial, cada vez mais, depende da
producao, distribuicdo e uso do conhecimento.
Essa € uma observagao tao geral, que o periodo
iniciado na década de 1980, com a decolagem
da revolugdo das Tecnologias de Informagéo e
Comunicacéao (TICs), ja vem sendo chamado
por inUmeros autores de Era do Conhecimento
(FREEMAN, 2002).

Atualmente, é estimado que mais de 50% do PIB
da maioria dos paises esteja baseado na produgéo
das industrias intensivas em conhecimentos, tam-
bém denominadas industrias de alta intensidade
tecnolégica, e na produgao de servigos intensivos
em conhecimento, como educagao, informacéao e
comunicacao (RUTKOWSKI, 2005).

O fato de a inovagao permear crescentemente a
atividade humana em suas diversas dimensdes
indica, por si s6, a necessidade de entendermos
melhor o que é, afinal, inovagéo e quais sdo os
fatores para que ela ocorra.

De forma simplificada, inovagao pode ser enten-
dida como algo novo, ou algo velho feito de forma
nova, ou seja, um novo produto (que tanto pode
ser um aparelho eletrénico quanto um mével e um
tijolo feito de material reciclado) ou um servigo (que
pode ser tanto uma cirurgia utilizando raios laser
quanto a venda de cosmético em rede).

No entanto, pode também ser um novo mercado
(como o conquistado por produtores capixabas de
mamao quando passaram a vendé-lo para os Es-
tados Unidos), ou ainda novos modelos gerenciais
(como o atendimento pela internet).

Conforme mencionado por Chesbrough (2012),
a despeito de a inovagao aberta ser direcionada
para industrias de alta tecnologia, tais como as de
maquinas copiadoras e impressoras, computado-
res, disk drives, equipamento de semicondutores,
equipamentos de comunicagao, produtos farma-
céuticos e biotecnologia, um exemplo da ampla
relevancia da abordagem da inovagao aberta pode
ser visto na industria, decididamente n&o de alta
tecnologia, dos bens de consumo embalados.

Em 1999, a gigantesca mundial Procter &
Gamble (P&G) decidiu trocar sua abordagem
de inovacdo, ampliando sua P&D interna para
o0 mundo externo por meio de uma iniciativa
batizada de Connect & Develop (C&D). Essa
iniciativa enfatizou a necessidade da empresa
de recorrer a terceiros, fora de seus quadros,
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em busca de ideias inovadoras. A légica da
companhia é simples: no ambito da P&G, exis-
tem mais de 8.600 cientistas aperfeicoando o
conhecimento industrial que habita os novos
produtos. Fora da companhia, esses cientistas
sao mais de 1,5 milhdo. Por que inventar tudo
internamente? (Figura 1).
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O e O Novo
AN Mercado
. Fronteira da empresa

.O RN
/ T
Projetos de Pesquisa R
N o0
® o . f
1, @
- - - //'
- e /

_» Mercado
_Atual

o

Figura 1 — O paradigma da inovagéao aberta
na gestao de P&D industrial.
Fonte: Chesbrough (2012).
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Em relagao a construgao civil no Brasil, os investi-
mentos publicos em Pesquisa e Desenvolvimento
sdo empregados, majoritariamente, através do
CNPqg e complementados pela Finep, que, ao lado
do BNDES, também apoia, em geral, pesquisas
em empresas inseridas em programas de moder-
nizagao, apesar da escassez dos investimentos
de P&D no setor publico. Como exemplo, ha o
projeto Arquitetura Inovadora para conjuntos
habitacionais do programa Minha Casa Minha
Vida, capitaneado pelo Instituto de Pesquisa e
Planejamento Urbano e Regional da Universida-
de Federal do Rio de Janeiro (UFRJ — IPPUR).
(http://www.inovacaotecnologica.com.br, acesso
16 mar, 2013).

EVOLUGAO DO PROCESSO DE CIENCIA,
TECNOLOGIA E INOVAGAO

Para compreender melhor o atual modelo de
inovagao nas organizagdes, € necessario obser-
var a sua evolugdo nos ultimos anos (Figura 2).
Segundo Rothwell (1995), nos ultimos 40 anos, a
percepgao do modelo de inovagdo dominante e,
por extensao, as praticas inovadoras, tém passa-
do por algumas mudangas, as quais podem ser
identificadas por diferentes geragdes do processo
inovador.
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Figura 2 — Evolugao da inovagao e dos fatores de competitividade da industria
Fonte: Associagdo Nacional de Pesquisa e Desenvolvimento de Empresas Inovadoras (ANPEI), com base em Rothwell (1995).
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Nessa analise, destacamos apenas a quinta gera-
¢ao (52 G), uma vez que corresponde a um modelo
de sistemas integrados em rede. Atendéncia é que
as equipes de P&D trabalhem integradas e realizem
acoes de cooperagao entre diversos agentes, tanto
no sentido vertical da cadeia como no sentido hori-
zontal (entre empresas de um mesmo segmento).

Dessa forma, o resultado da inovagao passou a ser
uma agao conjunta e colaborativa entre diversos
atores, internos e externos a organizagdo, como
empresas, fornecedores, clientes, aléem de outras
instituicbes de carater publico ou privado. E o que
Henry Chesbrough (2012), chama de open inno-
vation, conforme mostrado na Figura 1.

ABORDAGEM METODOLOGICA

Para alcancar os objetivos principais deste trabalho
—realizar uma analise das praticas de cooperagéo
tecnolégica para inovagao no setor da construgéo
civil no Estado do Espirito Santo e propor um con-
junto de acbes que promovam a modernizacao e
fortalecimento de toda a cadeia produtiva —, as
atividades desenvolvidas foram organizadas em
trés fases principais, de acordo com o método
proposto: 12. Revisdo da literatura por meio da
pesquisa bibliografica em livros, teses, artigos,
relatorios de pesquisa, revistas especializadas,
além de buscas na rede mundial de computadores
(internet); 22. Preparo, andlise e coleta de dados;
32. Analise dos dados e conclusao da pesquisa.

AMOSTRAGEM NA CONSTRUGAO CIVIL

A aplicacao dos questionarios foi feita em 30 em-
presas do setor de edificagbes, cuja importancia

da amostra era significativa, ja que foi consultada
a maioria das empresas mais importantes do setor
do Estado. O indice de respostas do questionario
foi de 100%, garantindo boa amostragem. A neces-
sidade de definir o segmento desejado para este
projeto de pesquisa deve-se ao fato de esse ramo
possuir peculiaridades, capacidades tecnoldgicas
e formas de execucgao bem especificas.

O critério de selegao das empresas foi baseado em
um universo de 200 empresas catalogadas pelo
Sinduscon/ES, utilizando-se os seguintes critérios
do préprio sindicato: porte da empresa (pequena,
média e grande); numero de edificagdes langadas
e entregues; numero de empregados; importancia
relativa no contexto recall de marcas.

Cabe ressaltar que as perguntas do questionario
permitiam somente respostas objetivas, identifi-
cando a opinido dos segmentos sobre diferentes
questdes. As respostas foram dadas em trés dife-
rentes categorias: concordo totalmente, discordo
totalmente e concordo parcialmente. Dessa forma,
essas categorias representam a total concordancia
do individuo quanto a afirmacao realizada; a ndo
concordancia dele; a concordancia em parte, € ndo
no todo da oracgao, respectivamente. Os nomes
das empresas foram preservados. As perguntas
foram estratificadas em oito segmentos: praticas
de inovacao para cooperacao tecnoldgica; estra-
tégia e administragéo; sistemas de informacao e
comunicacéo; cultura organizacional; organizagao
e processos de trabalho; politicas e praticas para
administragcao de recursos humanos; mensuragao
dos resultados e aprendizado com o ambiente de
trabalho (Quadro 1).

Perguntas relacionadas a industria da construgao civil

de inovagéo.
() Concordo totalmente

1. Praticas de inovagao para cooperagao tecnolégica: a empresa tem conhecimento do que sao praticas

() Concordo parcialmente

() Discordo totalmente

da empresa.
(') Concordo totalmente

2. Estratégia e administracao: existe elevado nivel de consenso sobre quais sdo as “core competences”

(') Concordo parcialmente

() Discordo totalmente

() Concordo totalmente

3. Sistemas de informag¢ao e comunicagdo: a comunicacao é eficiente em todos os sentidos.
() Concordo parcialmente

() Discordo totalmente

() Concordo totalmente

4. Cultura organizacional: a missao e visdo sdo promovidas, por meio de atos simbdlicos e agoes.
(') Concordo parcialmente

() Discordo totalmente

() Concordo totalmente

5. Organizagao e processos de trabalho: ha um uso constante de equipes multidisciplinares e formais.
() Concordo parcialmente

() Discordo totalmente

(') Concordo totalmente

6. Politicas e praticas para administragcao de recursos humanos: o processo de selegéo é bastante
rigoroso, buscando-se diversidade (personalidades, experiéncias, cultura, educagéo, formal, etc.).
(') Concordo parcialmente

() Discordo totalmente

() Concordo totalmente

7. Mensuracao dos resultados: existe uma grande preocupag¢do em medir resultados em varias perspectivas.
() Concordo parcialmente

() Discordo totalmente

() Concordo totalmente

8. Aprendizado com o ambiente: a empresa tem habilidade na gestdo de parcerias com outras empresas.
(') Concordo parcialmente

() Discordo totalmente

Quadro 1 — Perguntas relacionadas a construgao civil

Fonte: Os autores
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APRESENTAGAO E DISCUSSAO
DOS RESULTADOS

Considerando serem categoéricas as respostas
dos questionarios, com um numero relativamente
baixo de categorias (trés), os métodos de analise
consistiram em interpretagéo grafica para uma
melhor observagédo do comportamento da amostra
e do Teste Qui-quadrado, para identificar possi-
veis relagdes de dependéncia estatistica entre
as respostas, confirmando a teoria anteriormente
determinada.

O Teste Qui-quadrado, de Pearson, € o mais
conhecido dos procedimentos estatisticos para
encontrar rela¢des entre variaveis categoricas, e
seus resultados obtidos s&o avaliados tendo como
referéncia a distribuicdo Qui-quadrado, também
simbolizado por 2. Esse método é também utili-
zado para dois tipos de comparagao: testes para
qualidade do ajuste e testes de independéncia.

O teste de independéncia verifica se observagdes
pareadas de duas variaveis, expressas em uma
tabela de contingéncia, s&o independentes umas
das outras, ou seja, se existe uma associacao
entre a variavel de linha e coluna. A hipotese
nula é que as variaveis ndo estdo associadas, o
que significa, em outras palavras, que elas sao
independentes, e a hipétese alternativa é que as
variaveis estdo associadas, ou dependentes.

O primeiro passo do teste foi obter a estatistica de
teste, Q%obs, que consiste na soma dos desvios
entre os valores observados e esperados de cada
observagdo. Em seguida, foram determinados os
graus de liberdade, d, e por fim comparado o valor
obtido no primeiro passo com um valor critico se-
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lecionado da distribuigao x*d (Qui-quadrado com d
graus de liberdade), a partir do valor p<0,05, prees-
tabelecido para o teste, devido a sua flexibilidade.
Se a anédlise fosse menos conservadora, seria
possivel adotar o nivel de significancia p-valor
até 0,1, que os valores ndo mudariam. Rejeita-se
a hipdtese nula de que as variaveis sdo indepen-
dentes quando a estatistica de teste Q%obs obtida
€ maior que o ponto critico definido. A estatistica
de teste foi obtida utilizando a equacgao 1.

Equacéao 1

obs
E

r c 2
P (Oz‘j - Eij)
1 Z:; i

onde i e j representam os valores das linhas e
colunas da tabela de contingéncia, respectiva-
mente. Q2obs tem distribuicdo Qui-quadrado
com (r-1)(c-1) graus de liberdade, em que r
€ o numero total de linhas e ¢, o de colunas.
De forma analoga, o teste pode ser realizado
através do p-valor, ou valor p, que é o nivel de
significancia do teste, quando esse ¢é inferior a
0,05, baseados na escala de Fisher, rejeitando
a hipétese nula. Dado um nivel de significancia
a, o p-valor é determinado de acordo com citado
na equacao 2.

Equacéo 2
VCZIOI"p = P[onbs > Xza; (r—l)(c—l)lHO]

Os graficos resultantes das interpretagdes estatis-
ticas, utilizando o método Qui-quadrado para os
30 questionarios aplicados estao representados
na Figura 3.

Resumo dos percentuais dos questionarios aplicados a 30 empresas

Il Concordo Parcialmente

10% 6%

19%

19%

45%
65%
26%

48%
32%

[ Concordo Totalmente

Discordo totalmente

17%

39% 2%% 37%
_— 23% 47% 0
48% 48% 9%

37%

4. Cultura

1. Praticas 3. Sistemas

2. Estratégia

5. Organizagéo 6. Politicas RH 7. Mensuragéo

resultados

Aprendizados

Figura 3 — Sintese dos percentuais dos questionarios aplicados as empresas da construcao civil

Fonte: Os autores
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CONSIDERAGOES FINAIS

O fendmeno do tema cooperagao tecnolodgica para
inovacao entre empresas tem despertado grande
interesse na comunidade académica e nos meios
empresariais, circunstancia visivel no crescente
numero de aliangas estratégicas consolidadas em
varios segmentos empresariais. No entanto, os
avangos obtidos por esse modelo de gestdo ndo
foram reconhecidos nas empresas do segmento
da construgao civil analisadas neste trabalho,
conforme pesquisa realizada no Espirito Santo
com trinta empresas.

A analise dos dados levantados mostrou que, ao
mesmo tempo em que um cenario favoravel a
inovacao se desenhou nos ultimos anos, como
fator indutor da busca de inovacao pelas em-
presas, existe um conjunto de condicionantes
extremamente forte que ultrapassa o poder de
decisao e de influéncia das empresas individu-
almente.

Os fatores descritos abaixo resumem o que foi
apontado pelas empresas que responderam ao
questionario, sob nossa ética.

12 Baixa transferéncia de conhecimento acumula-
do na rede de P&D, das universidades e insti-
tutos de pesquisas relacionados a construgéao
civil para o meio de produgéo.

28 Cadeia produtiva x empresas construtoras:
desconhecem o que as instituicdes de pesquisa
fazem atualmente e as linhas de trabalho que
poderiam gerar inovagdo. Os mecanismos que
permitiriam que pesquisadores trabalhassem
com empresas em busca de inovagao nao sao
conhecidos pelas empresas nem sao totalmen-
te adequados, criando aversdo as empresas

Consoércio de
pesquisa

Parcerias entre empresas,
universidades e institutos de
pesquisas para P&D

Possibilitar a difusdo do
conhecimento entre os atores
envolvidos, além da divisdo de
custos e riscos

por utiliza-los — Lei de Inovagao e mecanismos
de fomento (FINEP, BNDES).

32 Gestdo empresarial: a falta de conhecimento
e/ou constante atualizagao em gestdo de ne-
gocios dificulta a disseminacéo da cultura da
capacidade de inovar nos quadros funcionais
das empresas.

42 Pesquisa e desenvolvimento: a tradicional
auséncia de insergao dos processos de P&D
nas empresas pesquisadas é sentida além do
segmento da construgao civil, seja pelo desem-
penho em relagdo ao cumprimento de seus
objetivos, seja pela busca e documentagao de
novos processos construtivos, de cultura e de
processos de gestao.

52 Miopia gerencial: todos os dirigentes, depois
de atendidas suas prioridades empresariais,
nao demonstraram interesse em pesquisa e
desenvolvimento. Essa miopia gerencial in-
fluencia a reducdo da quantidade de inovacgoes
implementadas por suas empresas, visto que
a pesquisa mostrou que as modificagdes sdo
introduzidas nas empresas pelos executivos,
ou sob seus crivos.

RECOMENDAGOES

Depois de ter consolidado informagdes da revisdo
da literatura disponivel, aplicagdo e analise dos
questionarios e discussbes com empresas da
construgdo civil, sugere-se o seguinte conjunto
de proposigdes, resumido no Quadro 2, para ala-
vancar a introdugao de praticas de cooperagao
tecnoldgica para inovagao, principalmente entre
empresas e academia. E importante frisar que,
independentemente das sugestdes, cada empresa
deve adotar sua tipologia estratégica.

Flexivel, de acordo
com a complexidade do
projeto (curto, médio e
longo prazos)

Redes de inovacao | Por meio do arranjo produtivo
local, que permeia toda a
cadeia produtiva do setor da
construgao civil

Compor um Sistema Nacional
de Inovacgao, possibilitando

a criagao de uma rede de
instituicdes publica e privada

Longo prazo
(superior a dez anos)

Cooperagao
universidade/ voltadas para desenvolver
empresa uma relacdo ganha-ganha

entre esses dois mundos
distintos

Desenvolver politicas publicas | Proporcionar a geragéo

e aplicagéao de novos
conhecimentos aos processos
produtivos

Longo prazo
(superior a dez anos)

Quadro 2 — Estratégias propostas para alavancar a introdugao de praticas de cooperagao

tecnolégicas
Fonte: Os autores
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RESUMO

Este artigo tem por finalidade refletir e discutir a questao do dinheiro e do estudo da moeda, nas aulas
de matematica, no contexto da escola basica, nas ultimas séries do primeiro ciclo do Ensino Funda-
mental publico. Visa debater também a questédo da cidadania e da inclusao dos jovens no mundo das
informagdes, conhecimentos financeiros e operagdes financeiras, diante do endividamento crescente
das pessoas. Verifica-se que existem poucos estudos em educagéao sobre o dinheiro e suas operagdes
matematicas no dia-a-dia dos trabalhos escolares, com prejuizo para a capacitagao dos estudantes das
redes publicas. Dessa forma, as aulas de matematica podem reunir discussées significativas a respeito
de finangas e das operagoes financeiras.

Palavras-chave: Escola. Matematica Financeira. Moeda. Cidadania.

MONEY, FINANCIAL MATHEMATICS, FINANCIAL KNOWLEDGE
AND CITIZENSHIP IN THE CONTEXT OF PUBLIC EDUCATION BASIC

ABSTRACT

This Article aims to discuss and ponder the question of money and study of money in math class, in the
context of the classroom, in the last series of the first cycle of elementary public school. Search also
discusses the issue of citizenship and inclusion of young people in the world of information and financial
transactions, before the growing indebtedness of individuals and families. It is observed that there are
few approaches to education about money and their quantitative operations in daily school activities, a
loss to education of students of public networks. Thus, the math classes can gather meaningful
discussions about finances and financial operations.

Keywords: School. Mathematical Finance. Money. Citizenship.

INTRODUGAO percebe-se 0 aumento da diferenga entre os segmen-
tos sociais. Ocorre também a ampliagédo das lacunas
O processo global das finangas no mundo mostra-se entre as classes sociais, que sdo potencializadas pelo
como uma caracteristica da passagem entre o final do sistema de mercado ao criar sonhos e modelos de
século XX e oinicio do século XXI, quando as frontei- consumo, acenando com modelos de vida.

ras econdmicas, financeiras e culturais tornaram-se
menores. Com a intensificagdo do desenvolvimento A partir dessas consideragdes, o presente traba-
dos meios de comunicagao e das novas tecnologias, Iho propde uma discussao acerca da formagao
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de cidadéos criticos sobre a relevancia social
da Educagdo Matematica Financeira no ensino
fundamental. A inclusdo social na perspectiva da
cidadania parte dos principios da necessidade e
do interesse dos individuos. Os alunos passam
uma significativa parte das suas vidas dentro da
escola ndo aprendendo a lidar com o dinheiro e
seus significados.

A Educagéo Matematica ndo deve apenas aju-
dar os estudantes a aprenderem certas formas
de conhecimento e de técnicas, mas também
convida-los a refletirem sobre como essas for-
mas de conhecimento e de técnicas devem ser
trazidas a acdo (SKOVSMOSE, 2004, p. 53).

Nesse sentido, sdo analisadas, aqui, as influéncias
da Educagao Matematica Financeira, por meio
de um estudo do uso do dinheiro por alunos dos
ultimos anos do Ensino Fundamental da rede pu-
blica municipal de Serra, na regido metropolitana
da Grande Vitoria, visando assim demonstrar a
relevancia de se pesquisar o significado da moeda/
dinheiro para que os individuos sejam preparados
para uma alfabetizag&o financeira.

Para uma contextualizagao, cabe destacar que
Serra € um municipio brasileiro do estado do Es-
pirito Santo. Limitrofe a capital do estado, Serra
esta ao norte de Vitdria e integra a regiao metro-
politana da Grande Vitéria. Em conformidade com
o censo populacional do IBGE de 2010, Serra tem
409.324 habitantes, ocupando o lugar de segundo
municipio mais populoso do Espirito Santo.

O trabalho educacional deve caminhar na contra-
mao da educagao bancaria, analisada por Freire,
que trata a educagdo como depositaria, mas “a
experiéncia revela que com este mesmo sistema
s6 se formam individuos mediocres, porque nao
h& estimulo para a criagdo.” (FREIRE, 1981) e
que “educacao auténtica se (...) faz de “A” com
“B”, mediatizada pelo mundo” (FREIRE, 1987).

Com o desenvolvimento tecnolégico e a facilidade
de acesso a informacgao, percebe-se a necessida-
de de mudanca do curriculo, que, muitas vezes,
perpetua uma matematica distante do cotidiano e
das demandas da comunidade.

CONTEXTO ECONOMICO

Com a estabilizacdo da economia e da inflagao
no Brasil, resultando na expansao econdmica, au-
mento da concorréncia e da disputa pelo mercado
consumidor, os pregos dos produtos ficaram mais

acessiveis ao conjunto da populagéo, ampliando
e facilitando o acesso ao crédito.

O Produto Interno Bruto (PIB) do Brasil cresceu
7,5%, em 2010, ante o ano anterior, segundo
informou, nesta quinta-feira, 3, o Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE).
O crescimento acumulado do PIB, em 2010, é
0 mais elevado desde 1986. Em 2009, a eco-
nomia havia recuado 0,6%. O comportamento
da atividade econdmica brasileira no ultimo
trimestre de 2010 confirmou os progndsticos
de leve desaquecimento. No quarto trimes-
tre, a expansao do PIB foi de 0,7%, ante um
crescimento de 0,4% no terceiro trimestre, em
linha com o estimado pelo mercado (CARTA
CAPITAL, 2012).

Esses fatores propiciaram a elevagao do consumo,
com aumento das dividas pessoais, que ocorrem,
muitas vezes, além dos orgamentos. A auséncia
de planejamento nesses gastos torna os sujeitos
reféns do sistema de crédito com altas taxas de
juros. Neste contexto, a escola, muitas vezes,
ao deixar de praticar uma Educacdo Matematica
Financeira, passa a formar sujeitos sem compe-
téncias e habilidades para lidar com os conceitos
em torno do dinheiro e suas consequéncias na
vida da comunidade.

O que significa dinheiro? Uma visdo mais simples
definiria dinheiro pelos objetos que o representam,
como: moedas, notas, cheques, ouro, sal, titulos
entre outras formas, mas procuramos defini-lo por
suas qualidades simbdlicas. Segundo Pilagallo
(2000), “dinheiro € uma metafora, ou seja, uma
coisa que significa outra coisa”. Visto que depende
do consenso entre os membros de uma sociedade
para que assuma um valor, logo, dinheiro é resul-
tado de convencgdes sociais.

Dinheiro pode ser traduzido como uma “linguagem
que permite traduzir o trabalho de um agricultor
no de um barbeiro, médico ou encanador, o que
reforca os lagos de interdependéncia em uma
comunidade”. (PILAGALLO, 2000).

O dinheiro ndo é apenas um medidor para todas
as mercadorias, mas também um gerador de rique-
zas. O capitalismo, em seu sentido mais amplo,
corresponde a acumulagao desse dinheiro e seus
desdobramentos. Para Karl Marx, o capitalismo
surgiu por causa das condigdes histéricas e econé-
micas durante a idade moderna e se desenvolveu
por completo na revolugao industrial.

Avenda da forga de trabalho aliena o trabalha-
dor de sua capacidade criativa de produgéo,
que, ndo percebendo a alienagéo, ndo reconhe-
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ce a exploragdo de que é vitima. Os conflitos
entre as classes aparecem a partir do momento
em que os trabalhadores percebem que estéo
trabalhando mais e, no entanto, estdo cada
dia mais miseraveis (MIRANDA; CASTILHO;
CARDOSO, 2012, p. 177).

Duas pesquisas recentes, uma sobre a Educa-
¢ao Financeira e outra sobre o Endividamento
Capixaba, realizadas na regido metropolitana da
Grande Vitéria, no estado do Espirito Santo, nos
meses de janeiro e agosto de 2011, respectiva-
mente, destacam a importancia do planejamento
financeiro.

A regiao metropolitana da Grande Vitoria
(RMGV), no estado do Espirito Santo, regiao
Sudeste do Brasil, € composta pelos munici-
pios de Cariacica, Fundao, Guarapari, Serra,
Viana, Vila Velha e Vitéria. Foi constituida pela
Lei estadual N° 58, de 21.02.1995, quando era
denominada como RMV - regido metropolitana
de Vitoéria e posteriormente modificada, em 1999
e 2001, quando incorporou, respectivamente, os
municipios de Guarapari e Fundao, passando
a se chamar RMGV - regidao metropolitana da
Grande Vitéria. Esses sete municipios reunem,
aproximadamente, a metade da populacéo total
do Espirito Santo (46%) e 57% da populagéo
urbana do estado. Produzem 58% de sua ri-
queza, com industrias, servigcos e comércio, e
consomem 55% de sua energia elétrica.

A primeira pesquisa, em uma de suas conclusdes,
aponta que os individuos com mais de 60 anos
tém maior controle sobre as contas a pagar e a
receber, e a faixa entre 16 a 19 anos de idade € a
que tem o menor controle sobre os gastos. Diante
dessa informacédo, percebemos que a pratica fi-
nanceira se da por meio da experimentagao, pelo
método da tentativa e erro, e que, com o passar
dos anos, os sujeitos adquirem um conhecimento
perceptivo, tendo em vista que o conhecimento “é
tratado como uma imposi¢cao do mundo sensivel
ao sujeito que apenas o recebe e o assimila tal
qual ele é” (AGGIO, 2006, p. 89).

Este artigo pretende propiciar uma discusséo
acerca das relagbes financeiras basicas por meio
da construgao do conceito de moeda para que os
jovens, no Brasil, na faixa de 16 a 19 anos, tenham
a oportunidade de experimentar, dentro da escola,
algumas situagdes reais e assim serem capazes
de produzir, em uma situacao real, respostas que
exprimam suas escolhas.

A segunda pesquisa aponta que 40% dos capi-
xabas na regido metropolitana da Grande Vitéria,
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apo6s honrar seus compromissos financeiros, con-
seguem fazer sobrar parte do salario no final do
més e localiza os outros 60% em uma zona de ris-
o, visto que o gasto e os ganhos sao equivalentes
e que, portanto, estdo a mercé do endividamento
caso ocorra algum gasto emergencial.

O controle das finangas pessoais deve ser
entendido como algo além daquilo que compra-
mos e recebemos més a més, ou seja, a visdo
de curto prazo nao deve ser o Unico caminho na
hora de planejar as finangas. Contudo, projetar
a vida financeira para o futuro parece ser algo
que ainda ndo ocorre de maneira consolidada
entre os capixabas, de acordo com a pesquisa
realizada pela Futura Pesquisa e Consultoria,
pois 68,9% afirmaram que se preocupam ou
se preocuparam com a aposentadoria, mas
apenas cerca da metade (49,8%) dos entrevis-
tados planeja ou ja planejou a vida financeira
para depois que parar de trabalhar (FUTURA,
2012, p. 1).

Esse fato tem se refletido no controle financeiro
das familias. A falta de conhecimentos sobre como
lidar com valores financeiros vem acarretando um
crescente endividamento das pessoas.

Ainda de acordo com a pesquisa, o percentual
médio de familias endividadas, em 2011, ficou
em 62,2%, acima dos 59,1% apurados, em
2010. Depois de trés meses em baixa, o nume-
ro de familias com contas ou dividas em atraso
voltou a subir, entre novembro e dezembro
de 2011, passando de 20% para 21,2%. Em
dezembro de 2010, o porcentual de familias
inadimplentes ficou em 23,5%. Segundo o es-
tudo, o numero que declarou nédo ter condigbes
de pagar suas contas ou dividas em atraso
ficou praticamente estavel entre novembro e
dezembro, passando de 7,3% para 7,2%. No
mesmo periodo do ano passado, 8,3% das
familias havia declarado nao ter condi¢des de
pagar suas contas em atraso (O ESTADO DE
SAO PAULO, 2012).

Dessa forma, nota-se que o endividamento vem
crescendo nos ultimos anos, com perigosas con-
sequéncias sociais.

DINHEIRO E SALA DE AULA NA EDUCAGAO
BASICA

E nesse cenario de valorizagdo excessiva dos
recursos tecnoldgicos que surge a busca da teoria
através da pratica. E segundo D’Ambroésio (1998),
tedrico da educagdo matematica, a pesquisa € o
elo entre a teoria e a pratica. A pesquisa € uma
acgao investigativa, um estudo sistematico com o
fim de descobrir ou estabelecer fatos ou principios
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relativos a um campo qualquer do conhecimento.
Sendo assim, o professor deve ensinar, por meio
da reflexao critica, sobre a pratica, visto que ela
“se torna uma exigéncia da relagéo Teoria/Pratica
sem a qual a teoria pode ir virando bla-bla-bla e
a pratica, ativismo” (FREIRE, 1996). O professor,
na teoria critica da educagao, € um sujeito trans-
formador cuja pratica torna-se fundamental para a
formacgao de sujeitos capazes de pensar.

Desse modo, ele ndo pode ser s tedrico ou
somente pratico, mas é preciso que desenvolva
a praxis com pesquisa e assim transforme sua
pratica de sala de aula. D’Ambrosio (1998) destaca
de forma clara e muito objetiva o papel do profes-
sor na formagéo do cognitivo do aluno. Em suas
obras, pode-se encontrar a importancia da relagao
professor e aluno, e principalmente os contextos
sociais, econdmicos e culturais nos quais a escola
esta inserida.

Para Freire (1996), existem dois tipos de educa-
¢ao: a domesticadora e a libertadora. A educa-
¢ao domesticadora consiste em transmitir uma
consciéncia bancaria de educagao, por meio da
qual se impde o saber ao educando. A educagao
libertadora desenvolve no aluno o compromisso
consigo mesmo e com o social, possibilitando
a “criacdo” de sua autonomia intelectual, que é
reconhecida quando o sujeito € capaz de esco-
Iher livremente os meios e os objetivos para o
crescimento intelectual e as formas de insergao
no mundo social, tornando-se assim um sujeito
social, isto é, tolerante, cooperativo, solidario,
humilde, respeitador e justo.

E nos tempos atuais, a instituicdo que mantém as
caracteristicas para a formagao de um sujeito com
autonomia intelectual é a escola, que deve desen-
volver valores universais como: a ética, a solidarie-
dade e ajustica. Entendemos o sujeito com valores
universais como aquele que sabe dos seus direitos
e deveres e que age pelo principio da equidade.

Aglobalizacao e a informagéo, bem como as novas
formas de insergéo social dos individuos, produzem
rupturas nos valores universais. S&o as instituicbes
tradicionais como o Estado, a Comunidade, a Igreja,
a Escola, a Familia, que vém perdendo legitimidade
como instituigdes formadoras de cidadaos. E é atra-
vés das transformacgdes na vida social, nas relagbes
humanas, nas relagées de poder e na estrutura do
Estado contemporaneo, que encontramos uma
intima relagdo com nosso cotidiano.

O papel fundamental da educagéo no desenvolvi-
mento das pessoas e das sociedades amplia-se
ainda mais no atual contexto social e aponta para

necessidade de se construir uma escola voltada
para a formagao de cidadao por meio da praxis.
Nesse sentido, os Parametros Curriculares Na-
cionais propdem

a formagédo geral, em oposigdo a formagao
especifica; o desenvolvimento de capacidade
de pesquisar, buscar informagdes, analisa-las
e seleciona-las; a capacidade de aprender,
criar, formar, ao invés do simples exercicio de
memorizagédo (PCN, 2000, p. 1).

Segundo Skovsmose (2010), a educagdo ma-
tematica é tratada de forma tradicional, o que
desenvolve o racionalismo e o objetivismo, que se
contrapdéem ao desenvolvimento politico. Devido
a essa perspectiva, Skovsmose (2010) propde a
interacao entre educagcéo matematica e a matema-
tica critica e, para isso, utiliza o conceito de demo-
cracia, que implica em trés problemas: o processo
de construgao de uma competéncia democratica,
a formalizagao e abstracdo da matematica e a
introducéo de conteudo fragmentado e desconexo
com o cotidiano. Skosmose (2010) apresenta duas
estratégias “razoaveis” para a pratica da Educacgao
Critica: tematizacdo e a organizagdo em projetos.

Atematizagéo, segundo o autor, é tratada por meio
da cooperagao entre os professores que descons-
troem o curriculo fragmentado. Por outro lado, a
estratégia de organizagado em projeto ocorre por
meio da interacao entre as disciplinas com o foco
na problematizagdo e no trabalho em grupo.

Assim, este trabalho propde a Educagéo Matema-
tica Financeira como estratégia para desenvolver
a interagao entre Educagdo Matematica e Mate-
matica Critica, tendo em vista a aproximagéo da
matematica cientifica e da matematica do cotidiano
com a relevancia social para os alunos ao tomarem
decisdes sobre as questdes financeiras.

MATEMATICA FINANCEIRA E CURRICULO

Os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino
Fundamental define norteadores para a disciplina
de matematica, tais como: construcao da cidada-
nia, relevancia social, a matematica escolar nao
€ algo pronto e definitivo, relacionar observagbes
do mundo real com representacdes (esquemas,
tabelas, figuras) e a contribuicdo para o desenvol-
vimento intelectual.

A curiosidade como inquietacdo indagadora,
como inclinacdo ao desvelamento de algo,
como pergunta verbalizada ou ndo, como
procura de esclarecimento, como sinal de
atencéo que sugere alerta faz parte integrante
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do fendmeno vital. Ndo haveria criatividade
sem a curiosidade que nos move e que nos poe
pacientemente impacientes diante do mundo
que nao fizemos, acrescentando a ele algo que
fazemos (FREIRE, 1996, p. 35).

O curriculo instituido nas escolas, principalmente
0 que diz respeito ao ensino de matematica, fa-
vorece formacgao de sujeitos alienados e aligeira-
dos para (re)compor a mao de obra barata, que
realiza o trabalho bragal. Para Sacristan (2000,
p. 30), “certo é que, por diferentes razbes, na
teorizagdo pedagégica dominante existem mais
preocupagdes pelo como ensinar que pelo que
se deve ensinar’.

O curriculo escolar, muitas vezes, se preocupa,
apenas, em como ensinar deixando de avaliar
0 que se deve ensinar. Falar em um curriculo
escolar

significa, sobretudo, falar também na vida do
aluno e da comunidade escolar em perma-
nente acao, isto é, educandos e educadores,
democraticamente, no espago escolar, cons-
troem e formatam, através de processos de
valorizagao e do cotidiano que vivenciam, o
curriculo apropriado para o desenvolvimento
de competéncias e habilidades necessarias ao
desenvolvimento educacional dos estudantes,
sem consensos previamente impostos (RO-
SETTI; SCHIMIGUEL, 2011, p. 1).

Sacristan (2000) trata o curriculo como sendo as
diversas agdes e relagdes entre a instituicao es-
colar, o aluno, o professor e o ensino-aprendizado
sem desprezar as relagdes de poder e dominancia
na formagao desse mesmo curriculo.

Finalmente, se pode falar de um contexto
politico, a medida que as relagbes dentro de
classe refletem padrées de autoridade e poder,
expressao de relagbes de mesmo tipo na socie-
dade exterior. As forgas politicas e econémicas
desenvolvem pressbes que recaem na confi-
guragdo dos curriculos, em seus conteudos e
nos métodos de desenvolvé-los (SACRISTAN,
2000, p. 22).

A Matematica Financeira tem como desafio
educar sujeitos para as préximas geracoes.
Atualmente, com as rapidas transformacdes,
espera-se da escola um esforgo em educar os
alunos para um mercado de trabalho cada vez
mais exigente. Com isso, o desenvolvimento da
criatividade se faz necessario para que haja o
raciocinio inovador.

Os livros didaticos, em grande parte, abordam
a Matematica Financeira de forma superficial e
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por meio de situagdes artificiais. Esse conteudo
€ reduzido ao ensino de calculo de porcentagem,
regra de trés, calculo de juro simples, montante,
taxa de juro, desconto, aumento, calculo de juro
composto e outros temas, sem abordar os con-
ceitos intrinsecos a esses elementos. Um exem-
plo: Uma TV é vendida por R$ 2000,00, se Jodo
comprar a vista tera um desconto de 10%. Qual o
Valor pago pela TV?

Situagdes como essa s6 servem para desenvolver a
mecanizagao do calculo de porcentagem. Questbes
como parcelamento com entrada ou sem entrada,
parcelamento com juro ou sem juro, avaliar a taxa
de juro, perguntas como: Jodo pode comprar a
vista? E se ndo puder comprar? Qual a forma
de pagamento? Cartdo, carné, dinheiro, cheque,
empréstimo?, ndo séo trabalhadas nas escolas,
constituindo assim uma geracao de sujeitos despre-
parados para as praticas financeiras do cotidiano.

Outro exemplo é o uso da calculadora na sala
de aula. Muitos professores nao utilizam essa
ferramenta, pois o seu uso reduziria o “saber” da
tabuada. No entanto, segundo Lima (1991), a utili-
zacao da calculadora na escola é de extrema utili-
dade, pois devemos adequar o aluno a sociedade
em que se vive e sobre tudo o uso da maquina
deve ser aplicado em longas e desnecessarias
tarefas, deixando a maior parte do tempo para se
aprimorar a capacidade de raciocinio e desenvol-
vimento mental. Entretanto, é preciso observar as
desvantagens:

* uma calculadora (salvo modelos especiais) s6
lida com fragbes decimais;

* a calculadora s6 trabalha com nameros aproxi-
mados no seu mostrador;

* em matematica, representamos os numeros com
algarismos, mas também com letras;

* a questao socioecondmica inviabiliza o uso em
larga escala da calculadora (LIMA, 1991).

A partir da década de 90, enfrentamos um desafio:
o volume de informagdes produzido em decorrén-
cia das novas tecnologias. Devemos preparar o
aluno para a aquisicao de conhecimento basico e
assim seguir com aprendizado cientifico, utilizando
tecnologia.

ESCOLA, CIDADANIA E INCLUSAO

Conforme a Declaragéo de Nova Delhi sobre Edu-
cacgao para Todos, espera-se que a escola trate
a educagédo como um “instrumento preeminente
de promogao dos valores humanos universais, da
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qualidade dos recursos humanos e do respeito
pela diversidade cultural”’, em que os sujeitos
sejam considerados pelos valores e diferengas.

No Brasil, ainda ha muito que fazer em relagéo
a questao da cidadania, apesar das extraordi-
narias conquistas dos direitos apds o fim do
regime militar (1964-1985). Mesmo assim, a
cidadania esta muito distante de muitos brasi-
leiros, pois a conquista dos direitos politicos,
sociais e civis ndo consegue ocultar o drama
de milhdes de pessoas em situagcao de miséria,
altos indices de desemprego, da taxa signifi-
cativa de analfabetos e semianalfabetos, sem
falar do drama nacional das vitimas da violéncia
particular e oficial (CAMARGO, 2012).

Qual seria o objetivo da Educagdo Matematica
na relagdo ensino-aprendizado no contexto es-
colar para se alcangar os valores universais?
D’Ambrosio (2003) descreve a existéncia de dois
aspectos:

igualmente importantes (...) como objetivos da
Educagado Matematica: ser parte da educagao
geral (...) e servir de base para uma carreira em
ciéncia e tecnologia. (...) nem um desses dois
objetivos vem sendo satisfatoriamente contem-
plado. E ha um risco de desaparecimento da
Matematica, como vem sendo praticada atu-
almente (...) obsoleta, inutil e desinteressante
(D’AMBROSIO, 2003, p. 1).

A escola, ao assumir suas responsabilidades,
devera decidir sobre a preparagédo dos sujeitos
com conhecimentos gerais para cidadania ou
individuos com conhecimento cientifico para uma
carreira em ciéncia e tecnologia.

A construgcdo de educagao se inicia na consoli-
dacdo do projeto politico pedagdgico da escola,
e é a partir desse projeto que a instituicdo podera
atender aos anseios da comunidade, retratando
a realidade do espago escolar e a comunidade
em que esta inserida, criando-se uma relagao de
confianga e respeito entre escola e comunidade.

Na obra de Paulo Freire a educagao nao estares-
trita a escola, mas ha uma abordagem ampla, em
que professor e aluno participam de um processo
de conscientizagdo e de crescimento mutuos.
Muitos fatores sdo responsaveis por essa relacao,
mas nos dedicaremos ao papel do professor de
matematica na formacao dos sujeitos.

Como ensinar? O que ensinar? Para que ensinar?
Para entender e responder as esses questionamen-
tos, o professor devera orientar sua pratica por meio
da escolha de conteudos que possam compor o cur-
riculo e assim formar cidadaos criticos. O problema

surge da procura por uma “receita” do “como ensinar”.
Os professores de matematica tém seu modo de agir,
sua metodologia de ensino e geréncia de sala. Freire
(2001, p. 259) afirma que “n&o existe ensinar sem
aprender”’ e sempre havera quem ensina-e-aprende
€ quem aprende-e-ensina quando houver a agéo de
ensinar. Nota-se que tanto o professor e quanto o

aluno ter&o algo a ensinar e aprender.

O primeiro artigo da Declaragdo Mundial Sobre a
Educagao Para Todos institui que cada pessoa,
crianga, jovem ou adulto, deve estar em condigdes
de aproveitar as oportunidades educativas volta-
das para satisfazer suas necessidades basicas de
aprendizagem. Ja no artigo terceiro, evidencia que
a educacgéao basica deve ser proporcionada a todas
as criangas, jovens e adultos. O que remete aos se-
guintes questionamentos: Qual o papel da escola?
O que ensinar? Matematica Financeira é relevante?

Uma das finalidades da escola “é a educacgdo para
a cidadania, e esta educacgao deve possibilitar aos
alunos a compreensao de diversos elementos,
dentre eles, os que permitem fazer calculos para
analisar as situagdes econdmicas com as quais
convivem em seu dia-a-dia” (BASTOS, 2007, p. 18).

A Matematica Financeira, segundo Assaf Neto
(1998, p. 13), é o “estudo do dinheiro no tempo ao
longo do tempo”. A maior parte dos livros didaticos
disponiveis aborda essa disciplina de forma tra-
dicional, por meio de exemplos e exercicios que
utilizam aplicagao direta de férmulas. Assim, o
significado dos conceitos em torno da Matematica
financeira ndo é discutido, prejudicando o entendi-
mento sobre as questdes reais do cotidiano.

Neste contexto como inserir os conceitos da Ma-
tematica Financeira? Como ensinar ao aluno a
escolher sobre qual forma de pagamento o bene-
ficiara? Rosetti Junior (2010) destaca que essas
“sao decisoes financeiras que afetam a vida das
pessoas por muito tempo, interferindo nas condu-
tas individuais, familiares e de grupos”.

Tornar possivel a reflexdo, estimulando a ca-
pacidade de leitura critica e interpretagéo dos
fatos é tarefa do trabalho educacional, visando
a formacao de um cidaddo pleno. Assim, o
ensino e o uso dos modelos matematicos e
financeiros nas aulas devem estar afinados
com as demandas, os interesses e as experi-
éncias vivenciadas pelos alunos. As férmulas
dificeis e os modelos matematicos prontos,
com poucas facilidades aos estudantes, devem
dar espago aos modelos construidos a partir
de suas vivéncias, na busca de saidas para
os problemas oriundos de suas relagdes na
sociedade (ROSETTI JUNIOR, 2003, p. 36).
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CONSIDERAGOES FINAIS

Nota-se, nas escolas, o aumento da oferta de
vagas a cada ano, gerando salas de aulas lotadas
e prejudicando a qualidade do ensino. Assim, a
escola passa a ser um espago de acumulo de
alunos, em que os professores se deparam com
condig¢des salariais desfavoraveis, com a falta de
uma politica publica, com a auséncia de motiva-
¢ao profissional, com programas de formagodes
descontinuas e a baixa participacdo das familias
€ responsaveis pelos alunos.

Percebe-se que isso tem sido um fator de desesti-
mulo na abordagem de temas da matematica que
envolvam o cotidiano e a cidadania.

Nao ha davida quanto a importancia do
professor no processo educativo. Fala-se e
propde-se tanto a educacéo a distancia quanto
outras utilizagdes de tecnologia na educacao,
mas nada substituira o professor. Todos esses
serdo meios auxiliares ao professor. Mas o
professor, incapaz de se utilizar desses meios,
néo tera espaco na educacgéo (D"AMBROSIO,
2011).

Inserir, no curriculo escolar, questdes a respeito
da Educagado Matematica Financeira no Ensino
Fundamental é um desafio, tendo em vista a di-
ficuldade que o professor tem de enfrentar para
apresentar uma abordagem ludica que permita
ao estudante raciocinar sobre as situagdes reais
para que possa encontrar solugdes adequadas
para sua vida.

Ao mesmo tempo, a calculadora eletrénica e as
planilhas computacionais tornam-se ferramentas
de grande importancia, que se bem exploradas,
podem auxiliar na resolugao de calculos sem
prejuizo para uma aprendizagem significativa,
particularmente no que se refere aos calculos
financeiros.

O trabalho com questdes financeiras, que en-
volvam o cotidiano dos alunos e das familias da
comunidade, aponta para um progresso na pers-
pectiva da construgado da cidadania e da plena
participagao social.

Nesse contexto, é significativo trabalhar no cur-
riculo escolar a importancia de se formar aluno
critico. E que por meio da relagdo entre a mate-
matica académica e a matematica do cotidiano,
por meio da Educagdo Matematica Financeira, a
aprendizagem tera significado e assim os novos
conceitos serdo compreendidos.
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RESUMO

Este artigo apresenta os resultados de uma pesquisa de analise dos jogos sociais na educagado, com
0 objetivo de conhecer o que pode ser aprendido por meio deles. Os resultados mostraram que muitos
aprendizados podem ser melhorados através de jogos. A pesquisa mostrou uma aceitagdo dos jogos
eletrbnicos e reforgou seu potencial para a aprendizagem. A inclusao deles na escola, baseada num
planejamento que privilegie a mediagcao pedagdgica, poderia orientar as vivéncias que os jovens ja tém
com esse tipo de jogo ao trabalhar uma perspectiva mais critica e reflexiva dessa experiéncia.

Palavras-chave: Jogos. Educagéo. Jogos Sociais.

STUDY ON THE IMPORTANCE OF SOCIAL GAMES FOR TEACHING

ABSTRACT

This paper presents the results of a survey of analysis of social games in education, with the aim of knowing
what can be learned through them. The results showed that many can be improved through learning of
games. We conclude that research has shown an acceptance of electronic games and strengthened its
potential for learning. Its inclusion in the school, based on a plan that favors the mediation could guide
the experiences that young people already have with video games while working a more critical and
reflective of this experience.

Keywords: Games. Education. Social Games.

internet e ter acesso a informagdes sobre qual-
quer tema.

1 INTRODUGAO

Em nosso mundo, todos os dias surgem novas

tecnologias e novos meios de utiliza-las e a cada
dia questionam-se como essas tecnologias podem
ser aplicadas a educacéo.

Com a globalizag&o e a acessibilidade, as midias
digitais e os equipamentos eletrénicos (celulares,
Iphones, Ipads, tablets e notebooks), as formas
de aprender se expandiram quase infinitamente.
Em questdo de segundos, é possivel acessar a

Os jogos eletronicos sédo parte desse mundo
e devem ser usados como forma de educar os
jovens, uma vez que oferecem desafios a serem
vencidos, obstaculos a serem superados, além de
ampliarem a imaginagdo em mundos que podem
ou nao refletir a realidade.

Esse tipo de jogo mostra perspectivas diferentes
e exige que o jogador desenvolva determinadas
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habilidades psicoldgicas e fisicas para superar os
desafios e vencer. Os jogos eletrénicos exigem
boas capacidades motoras, atengao, boa leitura
e, as vezes, boa escrita, como é o caso do jogo
Scribblenauts, da Warner Bros.

Os educadores modernos comegam a buscar
meios de utilizar os jogos no ensino. Claro que
esse uso deve evitar o tom muito didatico, pois isso
afasta os alunos, ou seja, jogar com a obrigagéo
de aprender torna o jogo “chato”. Os jogos devem,
acima de tudo, ser uma diversao e envolver o
entretenimento, prezando assim pela motivagao
dos alunos.

Segundo Schwartz (2009) o principal desafio no
uso dos games nos processos educacionais é
superar trés preconceitos: (i) que os jogos alie-
nam, (ii) que incitam a violéncia ou a competicao
exagerada e (iii) que sdo apenas brincadeira, ou
seja, coisa para a hora do “recreio”.

Os jogos sociais sao uma nova forma de educar.
Eles simulam problemas reais em um contexto
divertido, que envolve os jogadores e exigem a
cooperagao entre todos para o avango individual
de cada um.

O jogo CityVille, por exemplo, entre seus obje-
tivos esta construir a cidade com casas, lojas
e prédios publicos. Embora possa construir as
casas e lojas sem limite, a construgao de prédios
publicos exige que o jogador convide outros
jogadores para assumirem “cargos” para o seu
funcionamento.

Como aprendizado primario dos jogos sociais, ja
podemos apresentar o trabalho em equipe como
primeira ligdo e, no caso do jogo anteriormente
mencionado, o gerenciamento do dinheiro da
cidade.

O objetivo principal deste artigo €, partindo dessas
ideias, realizar um teste com cinco pessoas para
avaliar a interagao, a usabilidade e os aspectos de
ensino entre os jogadores em dois jogos sociais.

2 REFERENCIAL TEORICO

A movimentagdo em comunidades virtuais volta-
das para a discusséao de estratégias e situacdes de
jogos de computador e videogame permite supor
que jogadores realmente envolvidos com o enredo
dos jogos nao se restringem a tela e as tentativas
incessantes para melhorar o desempenho, mas
sao estimulados a buscarem conteudo que lhes
permita desenvolver técnicas e estratégias.

Alves e Hetkowski (2007, p. 163) afirmam que

nas comunidades de jogadores, as discussbes
giram em torno das estratégias dos jogos e até
questdes relacionadas com as narrativas que
exigem conhecimento cientifico. Um exemplo
€ a comunidade do jogo Metal Gear Solid, exis-
tente no Orkut, na qual os membros discutem
questdes que vao desde clonagem, terrorismo
internacional a questdes filosoficas que apare-
cem de forma implicita no game.

Alves e Hetkowski (2007) vao além e afirmam que,
para entender melhor as questées mitolégicas
apresentadas no jogo God of War, por exemplo,
os jogadores, muitas vezes, pesquisam mais
informagdes acerca do tema. Um jogo é sempre
uma situacao problema, que exige confrontagao
no exercicio de habilidades e administragdo de
recursos. Tudo isso é aprendizagem cognitiva
que pode ser utilizada em outras situagbes, como
quando é preciso realizar planejamentos diversos
(ALVES; HETKOWSKI, 2007).

Alguns educadores dizem que quando controlam
seu meio, em vez de observa-lo passivamente,
as criangas se desenvolvem mais rapidamente,
ou seja, a interacéo ensina mais do que a simples
observacgdo. Os jogos sdo essa interagao.

De acordo com Mendes (2005),

partindo das nogdes de ato e poténcia, em
Aristoteles, Aquino afirma que o ensino é a
atitude que o professor [e, no caso deste texto,
0s jogos eletrénicos] pode promover, poten-
cializando a aprendizagem do aluno. Nesse
sentido, a aprendizagem estara em poténcia,
como uma forga que precisa de um empurrao
para funcionar. Contudo, somente funcionara
com o interesse e a participagao do aluno
(ou aprendiz). Dito de outra maneira, educar
s6 seria possivel pelo ato de alguém que ja
aprendeu (ou domina ou mesmo detém) um
saber, agindo consciente e de maneira plane-
jada sobre outro alguém que potencialmente
podera (e quer) aprender.

Nesse sentido, a educagao so6 € possivel se os
professores passarem a utilizar métodos inovado-
res para ativar o interesse do aluno. Sendo assim,
jogos eletronicos sdo o que mais pode atrair o
interesse do aluno. Com esses jogos & possivel
ensinar fisica, matematica, linguas diversas e
até musica sem a perda de interesse por parte
do aluno.

Nos jogos, encontramos formas de conexdo com
os gestos quase infinitos, pelos quais o jogador
precisa responder com a maior eficiéncia possivel
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ao que os jogos ensinam. Ha uma imensa quan-
tidade de gestos baseada em pequenas formas,
procurando posicdes mais eficientes para se
responder as agbes apresentadas: detalhes da
posi¢cédo da méo, do tronco, dos olhos, da coluna,
dos pés, das pernas. Isto €, cada segmento do
corpo compora a agao de seu todo. Atacar, de-
fender, virar, atirar, desviar, recuar, avangar sao,
muitas vezes, acbes ensinadas/aprendidas em
microposi¢cdes e micromovimentos.

3 METODOLOGIA

Como o objetivo de nossa pesquisa € analisar os
valores educativos dos jogos sociais, buscamos
entdo a observagao e anadlise das reagdes e inte-
ragdes do usuario com o jogo.

Em outras palavras, enquanto o usuario joga,
um avaliador estara observando suas reagoes e
suas interagdes com o jogo e fazendo anotagbes
diversas sobre a relagao jogo-jogador- educagao.
Ao final do processo, pergunta-se ao jogador sua
opinido sobre a jogabilidade e a interface.

Para a pesquisa, os jogos escolhidos foram Turma
do Chico Bento (2012, Level Up!) e 0 jogo Ragna-
rok (Level Up!).

Turma do Chico Bent-o

Em Turma do Chico Bento, diferentemente de
outros games com o tema do campo para Face-
book e Orkut, o objetivo ndo é acumular riquezas
e grandes propriedades, mas sim ser feliz na
vida rural. O jogador cria seu avatar a sua prépria
imagem, com os tracos caracteristicos da arte de
Mauricio de Sousa, e interage com todos os per-
sonagens da turma. Além do proprio Chico, estao
presentes a Rosinha, Hiro, o Zé Lelé, o Nh6 Lau
e muitos outros.

O game traz os cenarios tipicos das historias,
como a roga, a escola e muitos outros lugares do
cotidiano do caipira mais carismatico do Brasil. A
Vila Abobrinha, bairro onde vive o Chico Bento,
foi totalmente transportada para dentro do jogo.
O jogador pode conhecé-la por inteiro e participar
de muitas aventuras diarias, todas baseadas nas
histérias dos gibis.

A principal caracteristica desse jogo é a sua bra-
silidade, uma vez que tem a presenca de animais
silvestres e elementos da fauna e flora brasileira,
além de varias criaturas do folclore nacional, como
a Mula-sem-cabeca e o0 Saci-Pereré. Dentro desse
cenario, o jogador deve colocar em pratica agdes
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sustentaveis para preservar a natureza, tais como
limpar o ribeirdo, preservar a mata, entre outras.

Outro ponto importante é a valorizagao dos rela-
cionamentos. O jogo permite ao jogador montar
sua familia, fazer amigos e até namorar. Quanto
mais pessoas tiverem em sua rede, mais facil sera
cumprir determinadas tarefas.

Ragnardk

Este € um jogo MMORPG, criado pela Gravity,
que, no Brasil, é distribuido pela Level Up! Rag-
narok é baseado no manga coreano de mesmo
nome criado por Myoung Jin Lee. A obra mistura
mitologia nérdica com um toque oriental.

Histéria do jogo

A mitologia nordica, ao contrario de muitas outras,
sempre acreditou em um fim para seus Deuses,
predestinado a acontecer. Esse fim seria o episo-
dio chamado Ragnardk, que pode ser traduzido
como o Crepusculo dos Deuses: uma ultima
batalha épica entre os Aesir, encabegados por
Odin, e os Gigantes, liderados por Loki, o deus
das traicbes e um antigo Aesir.

Estes dois grupos foram rivais desde o inicio dos
tempos, mas os Aesir conseguiram, ao longo de
sua existéncia, prender alguns dos principais Gi-
gantes e o proprio Loki, atado em tortura eterna
numa caverna. Pela influéncia das mentiras de
Loki, Rune-Midgard, que é o mundo dos homens,
comega a sofrer grandes males, precedidos por
um grande e rigoroso inverno e pelo comeco de
batalhas e caos entre os seres humanos.

Nessa guerra, o sol e a lua, Sol e Mani, sao final-
mente consumidos pelos dois lobos miticos que
0s perseguem pelos céus (esses lobos, de acordo
com a mitologia, sdo os causadores dos eclipses
solares e lunares). Quando Sol e Mani sdo devo-
rados pelos lobos, a terra treme, e assim varios
seres, incluindo Loki e Fenrir (um de seus muitos
filhos, um gigantesco lobo) s&o soltos, desencade-
ando o Ragnardk. Os Aesir, alertados, juntam- se
aos Einherjar, os valorosos guerreiros mortos,
e aos Vanas, os espiritos naturais, e rumam ao
campo de Vigrid, onde, ha muito tempo, havia
sido predito que a ultima batalha tomaria forma.

De um lado, os Aesir, Vanas e Einherjar, e do
outro, os Gigantes do Gelo, o exército de mor-
tos de Hel (o inferno) e Loki e seus seguidores,
promovem uma grande batalha, marcando o fim

dos deuses e dos gigantes: Odin € morto por
Fenrir, mas o fere mortalmente; Thor mata Jo-

CIENTIFICA CET-FAESA: Rev. da Faculdade de Tecnologia FAESA. Vitéria, Ano 4, n° 4, p. 37-43, Jul. / Dez. 2013.



40

murgand, a serpente gigante que habita Midgard,
mas é envenenado por ela; Loki € morto e mata
Heimdall, um dos mais valentes Aesir. O céu
escurece e as estrelas caem em Midgard, que é
consumida pelo fogo e depois tragada pelo mar.
Poucos dos antigos Aesir sobrevivem, e o Rag-
narok destroi também Rune-Midgard. Das ruinas
da batalha, um novo Sol subira aos céus e uma
nova terra se erguera dos mares. Lif e Lifthrasir, os
dois Unicos humanos sobreviventes, repovoarao
0 mundo, agora livre de seus males, num tempo
de harmonia entre deuses e homens.

e e

Figura 1 — recorte do jogo turma do Ragnarok
zona de batalha

4 ESTUDO DE CASO

O jogo se baseia em muito em trabalho de
equipe, como gasto do dinheiro de maneira
sabia, esforgo, interagcdo com o préximo. O
jogo também possui uma economia propria,
visando estoque e demanda, que varia de
servidor para servidor, sumulando a realidade
econdmica real.

A cidade de Prontera é o principal centro comercial
do jogo com milhares de lojas que pertencem aos
jogadores.

Figura 2 — recorte do jogo turma do Ragnarok
mercado

Usuario: E.F.D.
Perfil: Iniciante
Tarefa: Completar tutorial (turma do Chico bento), e chegar ao nivel 10 (Ragnarok)

Tempo proposto:
70 minutos (Ragnardk)

15 minutos (turma do Chico Bento)

Tempo do usuario:
127 minutos (Ragnarok)

47 minutos (turma do Chico Bento)

Comentarios gerais: | Turma do Chico Bento

atencgao.

Ragnaroék

jogo e acha muito dificil.

O jogo Ihe parece chato a primeira vista. No inicio, ao criar o personagem, tem
dificuldades de entender a interface. Realiza o tutorial e as missées, passado algum
tempo, continua jogando até chegar ao modo histéria, onde 1& os quadrinhos com

Realiza as tarefas em um tempo razoavel, entretanto, se perde quando a compresséo
sobre o jogo comeca a tornar-se um pouco mais complicada para um usuario iniciante,
mas as dicas logo facilitam a realizagéo das tarefas. Ao final do tutorial, o usuario ainda
nao sabe todos os comandos, mas fica motivado a continuar.

O jogo inicia e o usuario ja afirma que parece chato. Tem dificuldade nas interfaces do

Realiza as tarefas lentamente, se perdendo em diversos momentos no que se refere ao
caminho que deve seguir, quando o jogo comega a tornar-se um pouco mais complicado,
ja que é um usuario iniciante. As dicas do jogo pouco facilitam na execugéo das tarefas.
Ao final do tutorial, o usuario ainda ndo sabe todos os comandos, mas fica motivado a
continuar.
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Usuario: J. LA

Perfil: Intermediario

Tarefa: Completar tutorial (Turma do Chico Bento), chegar ao nivel 10 (Ragnarok)
Tempo proposto: 15 minutos (Turma do Chico Bento)

70 minutos (Ragnarok)

Tempo do usuério: |17 minutos (Turma do Chico Bento)
73 minutos (Ragnarok)

Comentarios gerais: | Turma do Chico Bento

Sem dificuldades com a interface inicial de criagcdo de personagem. Ignora a histéria do
jogo por achar pouco importante e muito chata para sua idade.

O usuario demonstra facilidade com a jogabilidade, mas acha "muito travada", dando
énfase a demora de carregamento e a falta de liberdade de movimento. Logo em
seguida, o usuario percebe que ainda esta no tutorial.

O usuario se irrita com o jogo por ele ser muito "robotizado". Entretanto, acha as tarefas
do jogo faceis e se diverte um pouco.

Ao final do tutorial, o jogador ja sabe todos os comandos e esta pronto para realizar as
missdes tematicas educativas.

Ragnarok

O jogado ja comega o jogo com uma boa expectativa. Ignora a histéria do jogo, lendo
apenas as instrugdes necessarias para o seu desenvolvimento. Acha a jogabilidade
muito boa e razoavelmente facil. O usuario acha as tarefas medianas, mas divertidas e
consegue dominar os comandos do jogo. O usuario adora o jogo.

Usuario: L. T.A.

Perfil: Avangado

Tarefa: Completar tutorial (Turma do Chico Bento),chegar ao nivel 10 (Ragnarok)
Tempo proposto: 15 minutos (Turma do Chico Bento)

70 minutos (Ragnarok)

Tempo do usuario: | 14 minutos (Turma do Chico Bento)
40 minutos (Ragnardk)

Comentarios gerais: | Turma do Chico Bento

A jogadora comeca sem dificuldades na interface de criagdo do personagem, que ela
diz ser "limitada e pouco pratica, mas ainda sim é funcional". Dedica alguns instantes na
leitura da historia do jogo, que julga ser importante.

Acha a jogabilidade muito facil e a interface muito colorida.

A usuaria diz que as historias s&o interessantes e divertidas. Ao final do tutorial, ja sabe
todos os comandos e esta se divertindo com o jogo.

Ragnarok

A jogadora ja jogou esse jogo antes, entéo realizou o tutorial muito mais rapido do que o
esperado para alguém que realiza a primeira vez. Cria um novo personagem e realiza o
tutorial pulando todos os didlogos.

Usuario: M. P. N.

Perfil: Iniciante

Tarefa: Completar tutorial (Turma do Chico Bento), chegar ao nivel 10 (Ragnarok)
Tempo proposto: 15 minutos (Turma do Chico Bento)

70 minutos (Ragnarok)
Tempo do usuario: |50 minutos (Turma do Chico Bento)
114 minutos (Ragnarok)

Comentarios gerais: | Turma do Chico Bento

O jogo Ihe parece chato a primeira vista. O jogador demonstra dificuldades de entender
a interface. Realiza o tutorial e as missdes devagar, jogando apenas até chegar ao modo
historia, onde declara que nao gostou do jogo.

As dicas do jogo facilitam a compreenséao das tarefas. Ao final do tutorial, o usuario ainda
ndo sabe todos os comandos e ndo quer mais jogar.

Ragnarok

O jogo inicia e o usuario ja demonstra interesse. Tem dificuldade nas interfaces e acha dificil.
Realiza as tarefas devagar, recorrendo as dicas do jogo a todo o momento. Tem
dificuldade em realizar as tarefas do jogo. Ao final do tutorial, o usuario ainda ndo sabe
todos os comandos, mas esta gostando do jogo.
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Usuario: G.L.S.S.
Perfil: Intermediario
Tarefa: Completar tutorial (Turma do Chico bento),chegar ao nivel 10 (ragnarok)

Tempo proposto:

15 minutos (Turma do Chico Bento)
70 minutos (Ragnarék)

Tempo do usuario:

27 minutos (Turma do Chico Bento)
73 minutos (Ragnarok)

Comentarios gerais:

Turma do Chico Bento

Sem dificuldades com a interface inicial de criacdo de personagem. Ignora a histéria do
jogo por achar pouco importante.

O usuario demonstra facilidade com a jogabilidade, e acha "muito fofo", dando énfase
a sua personagem criada com estilo. O usuario prossegue lendo os quadrinhos com
atencéo.

O usuario acha as tarefas do jogo faceis e divertidas.

Ao final do tutorial, o jogador ja sabe todos os comandos e esta pronto para realizar as
missdes tematicas educativas.

Ragnarok

Ja comeca o jogo com uma boa expectativa. Nao gosta das opgdes de personagens
que pode criar, achando todos muito iguais. L& apenas as instru¢bes necessarias para o
progresso do jogo. Acha a jogabilidade desafiadora, mas facil. O usuario acha as tarefas
medianas, mas divertidas e consegue dominar os comandos do jogo. O usuario adora o
jogo.

Usuério: T. G.
Perfil: Avangado
Tarefa: Completar tutorial (Turma do Chico Bento), chegar ao nivel 10 (Ragnarok)

Tempo proposto:

15 minutos (Turma do Chico Bento)
70 minutos (Ragnarok)

Tempo do usuario:

12 minutos (Turma do Chico Bento),
64 minutos (Ragnarok)

Comentarios gerais:

Turma do Chico Bento

O jogador comega sem dificuldades na interface de criagdo do personagem, que ela diz
ser "besta demais". Dedica alguns instantes na leitura da historia do jogo, e diz que a
"historia é fraca e pouco ambiciosa".

Acha a jogabilidade muito facil e a interface muito colorida e incbmoda.

O usuario diz que as histérias sao interessantes, mas pouco divertidas. Ao final do
tutorial, ja sabe todos os comandos, mas nao esta se divertindo com o jogo.

Ragnarok
O jogador ficou boa parte do tempo rindo e ridicularizando os didlogos. Utiliza-se do
trabalho em equipe para alcangar o nivel 10 mais rapidamente.

Tempo gasto no tutorial por nivel de usuario

200

150—

100—

tempo de jogo

50—

0

ragnarok
—— chico bento

\

T
basico

Grafico 1 — Tempo gasto no tutorial por nivel

de usuario

intermediario avancado

O grafico 1 mostra, de forma comparativa, o tempo
que os usuarios usaram para aprender os princi-
pios basicos de cada um dos jogos. A partir desse
grafico, podemos dizer que o nivel de tempo gasto
no aprendizado baseia-se no nivel de experiéncia
do usuario, ou seja, quanto mais experiente menos
tempo sera necessario.

De forma geral, vemos que houve um avango
na velocidade de aprendizado conforme o nivel
do usuario, mas isso nao significa que a pessoa
possa ter aprendido mais ou menos coisas,
apenas que seu nivel como usuario acelera o
aprendizado.
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5 CONCLUSAO

Os jogos ensinam muito melhor os aspectos como
sustentabilidade, cultura e outras questdes sociais
através de cenarios que, na maioria das vezes,
seriam impossiveis de replicar no mundo real, ao
misturarem diversdo com aprendizado, além de
atingirem um numero maior de pessoas do que
outros meios.

Aeducagao deve se renovar para ativar o interesse
do aluno. Nesse contexto, jogos eletrénicos sdo o
que mais pode atrair o interesse do aluno, confor-
me mostrado nesse artigo.

Entretanto, a maioria dos jogos educacionais ndo
diverte seu publico alvo a ponto de motiva-lo a
optar por eles ao invés de escolherem jogos so-
mente de entretenimento. Na maioria das vezes,
0s jogos de entretenimento acabam vencendo os
educacionais, gerando essa polémica.

Atualmente, nosso pais tem uma educacéo baixa,
e a midia social ganha mais com entretenimento de
baixo nivel do que com cultura, que da as pessoas
diversdo, mas sem a educagao.

Partindo disso, os jogos sdo o que resta, uma vez
que a televisao divulga um conteudo considerado
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“certo” pela industria da midia e o radio ja néo &
mais tao popular na atualidade. Cabe aos jogos
sociais disseminar o trabalho em equipe e o con-
vivio socio-virtual das pessoas de forma saudavel
e divertida ao mesmo tempo em que educa.
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RESUMO

Este artigo visa identificar o conceito de empregabilidade por estudantes ingressantes de cursos supe-
riores de tecnologia, bem como suas expectativas esperadas pela escolha da profissdo. Sua relevancia
pratica reside no fornecimento de contetido que possa ser considerado no desenvolvimento de progra-
mas pedagdgicos, bem como na contribuicdo com a Gestdo de Pessoas, no que se refere as praticas
de recrutamento e selegcdo de pessoal. Do ponto de vista tedrico, contribui com a academia a respeito
da empregabilidade e dos cursos superiores de tecnologia nas relagdes de trabalho. Os resultados
mostraram que existe um discernimento, por parte dos estudantes de maneira geral, sobre o conceito
de empregabilidade. Sobre as expectativas geradas pela escolha da profissdo, destacam-se aspectos
de natureza econdmica.

Palavras-chave: Gestdo de Pessoas. Empregabilidade. Carreira. Cursos Superiores de Tecnologia.

EMPLOYABILITY AND EXPECTATIONS OF STUDENTS
OF COURSES OF HIGHER TECHNOLOGY

ABSTRACT

This article aims to identify the concept of employability of students entering higher education courses in
technology as well as their expectations for the expected choice of profession. Its practical relevance lies
in providing content that could be considered in the development of educational programs, as well as the
contribution to the Personnel Management regarding the practices of recruitment and selection of staff.
From the theoretical point of view, contributes to the gym about employability and higher technological
courses in labor relations. The results showed that there is a judgment on the part of students in general,
about the concept of employability. About the expectations generated by the choice of occupation, a key
aspect of economic nature.

Keywords: People Management. Employability. Career. Colleges of Technology.

1 INTRODUCAO sentido da producgéo as vendas, atingindo as mais
diversas areas e categorias profissionais.

Recente pesquisa realizada pela Confederagao

Nacional da Industria — CNI — demonstra que
grande parte das empresas brasileiras enfrenta
dificuldades com a falta de trabalhador qualificado
(CNI, 2011). A pesquisa concluiu que mais de dois
tercos das empresas que enfrentam esse proble-
ma afirmam que o isso prejudica o aumento da
competitividade, afetando a produtividade e a qua-
lidade do mercado laboral brasileiro (CNI, 2011).
Segundo o resultado da pesquisa, o problema é

Uma das medidas adotadas pelas empresas
para resolver esse problema é a qualificagao de
pessoas na propria empresa. Entretanto, 85% das
empresas enfrentam dificuldades para investirem
qualificagédo, sendo a ma qualidade da educagao
basica o principal obstaculo (CNI, 2011). Logo,
pode-se concluir que o crescimento econémico
brasileiro ndao foi acompanhado pelo crescimento
do sistema bésico educacional.
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Neste sentido, faz-se necessario que um traba-
Ihador n&o qualificado invista na busca pela qua-
lificagdo, a fim de aumentar sua empregabilidade
num mercado profissional cada vez mais exigente
(RUEDA; MARTINS; CAMPOS, 2004).

Na busca pela qualificagdo, uma das formas de
acoes tomadas pelas pessoas a fim de entrarem ou
manterem-se no mercado de trabalho é o ingresso
num curso superior. Nesse sentido, os cursos su-
periores de tecnologia s&o uma opgao para profis-
sionais que precisam de formagéo rapida, mas sem
perder a qualidade e a exceléncia para desempenha-
rem as diversas fungdes demandadas pelo mercado
de trabalho (SEVERINO; KAMIMURA, 2011).

Considerando o desenvolvimento da ideia de que
a qualidade universitaria deve estar ligada a em-
pregabilidade, isto €, de que a fungéo primaria da
educacao superior é a preparagao para o mundo do
trabalho (RUEDA; MARTINS; CAMPOS, 2004), os
cursos superiores de tecnologia devem buscar aten-
der as expectativas dos estudantes, no que se refere
a empregabilidade, e das empresas, no que diz
respeito a preparacédo de mao de obra qualificada.

A revisdo da literatura demonstra um aumento
no numero de pesquisas que vém sendo desen-
volvidas na ultima década no Brasil, tanto sobre
empregabilidade quanto sobre educagéo superior
tecnoldgica. No entanto, a quantidade de material
disponivel gera a necessidade de ampliagdo do
conhecimento das expectativas dos estudantes
com relagdo a empregabilidade.

Nesse contexto, este artigo tem como objetivo
identificar o conceito de empregabilidade por
estudantes ingressantes de cursos superiores de
tecnologia, bem como suas expectativas espera-
das pela escolha da profissao.

A relevancia pratica deste estudo reside na con-
tribuicdo as universidades, fornecendo conteudo
que possa ser considerado no desenvolvimento de
programas pedagogicos. Além disso, pode contri-
buir também com a Gestao de Pessoas, no que se
refere as praticas de recrutamento e selegcéo de
pessoal. Do ponto de vista tedrico, contribui com
a adicao de conhecimento para a academia a res-
peito da empregabilidade e dos cursos superiores
de tecnologia nas relagdes de trabalho.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 EMPREGABILIDADE

O tema empregabilidade interessa a diversos
estudiosos das ciéncias sociais que ja desenvolve-

ram trabalhos em torno do assunto (ex: FUGATE;
KINICKI; ASHFORTH, 2004; ZHIWEN; HEIJDEN,
2008; ROTWELL; JEWELL; HARDIE, 2009; HU-
SAIN et al., 2010; VOS; HAUW; HEIJDEN, 2011),
inclusive no Brasil (RUEDA; MARTINS; CAMPOS,
2004; BALASSIANO; SEABRA; LEMOS, 2005;
CAMPOS et al., 2008; VELUDO-DE-OLIVEIRA
et al., 2013).

Minarelli (2010, p. 33) afirma que a empregabilida-
de é um assunto amplamente discutido no Brasil e,
aos poucos, tem se tornado “assunto de politicas
sérias de empresas e governos”.

Essa empregabilidade pode ser entendida como
as agdes empreendidas pelas pessoas para de-
senvolver competéncias e rede de relacionamento
favoraveis, com vistas a conseguir uma colocagao
ou a sua manutencdo no mercado de trabalho
(RUEDA; MARTINS; CAMPOS, 2004; BALASSIA-
NO; SEABRA; LEMOS, 2005).

No campo da educagao superior, empregabilidade
€ a probabilidade de um estudante apresentar
competéncias e outros atributos esperados pelos
empregadores (MOROSINI, 2001). Nao se trata
de encontrar empregos ou estagios para 0s uni-
versitarios, e sim de desenvolver a qualidade e a
“capacidade critica no processo de aprendizagem
continuada, o que nao quer dizer reduzir a educa-
¢ao superior a treinamento” (RUEDA; MARTINS;
CAMPQOS, 2004, p. 65).

Balassiano, Seabra e Lemos (2005) afirmam que
a empregabilidade esta associada a questédo da
qualificagao profissional, representada por um
conjunto de atributos que incluem aspectos re-
lacionados a educacéo e as atitudes. Os autores
acrescentam que esses atributos “garantiriam
aos trabalhadores a decantada empregabilidade,
isto &, a capacidade de permanecer no mercado
de trabalho” (BALASSIANO; SEABRA; LEMOS,
2005, p. 35).

Também é possivel afirmar que a responsabilidade
pelo crescente desemprego nas ultimas décadas
pode ser atribuida a conjugacao da reestruturagao
produtiva, que provoca mudangas significativas no
mercado de trabalho, com a falta de qualificagao
dos trabalhadores para assumirem 0s novos pos-
tos de trabalho (ALVES; VIEIRA, 1997; CNI, 2011).

Embora as implicagdes da reestruturacao produti-
va e seu impacto sobre o nivel de emprego ainda
gerem controvérsias (BALASSIANO; SEABRA,;
LEMOS, 2005), ndo ha duvidas de que as ultimas
décadas tém sido marcadas por mudancgas sig-
nificativas no comportamento das organizagbes
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(CRAIDE et al., 2011), especialmente no que diz
respeito a busca pela competitividade organiza-
cional (HU; XIA, 2010) e, consequentemente, no
mercado de trabalho.

Sendo a falta de qualificagcéo do trabalhador uma
das principais causas para a escassez da mao de
obra esperada pelas empresas, o investimento em
formacgao educacional como vetor de crescimento
econdmico e o aumento de oferta de postos de
trabalho tém apoiado trabalhos de pesquisadores
que, segundo Balassiano, Seabra e Lemos (2005,
p. 35), “corroboram a tese de que a crise de de-
semprego contemporanea aponta a necessidade
de investimentos em formacao profissional”.

No Brasil, a necessidade de investimento em
qualificacéo é reforgada pela pesquisa realizada
pela Confederagdo Nacional da Industria — CNI,
em 2011. Nela, € demonstrado que grande parte
das empresas enfrenta dificuldades com a falta de
trabalhador qualificado (CNI, 2011).

Balassiano, Seabra e Lemos (2005) defendem
que a principal categoria contemporanea que pode
explicar e apresentar solugbes para o problema
de desempenho e escassez de mao de obra
qualificada é a empregabilidade, entendida neste
trabalho, como o conjunto de competéncias neces-
sarias para uma pessoa conquistar € manter um
trabalho (CAMPOS et al., 2008), isto é, que a deixa
desejavel para o mercado (PAN; LEE, 2011), no
qual as relagbes de trabalho estdo mais instaveis
e transitérias (OLIVEIRA, 2011).

Entende-se ainda que a empregabilidade indivi-
dual esteja relacionada a visao que a pessoa tem
a respeito de suas competéncias e ao valor que
a instituicdo de ensino escolhida tem no mercado
de trabalho e como o individuo pode potencializar
suas chances de manter-se empregavel (RO-
TWELL; JEWELL; HARDIE, 2009).

2.2 CURSOS SUPERIORES DE TECNOLOGIA

Os tecndlogos sdo profissionais capacitados
para entenderem os processos de produgao, de
gestdo e suas tendéncias, além de possuirem
forte preparagcdo em determinada especialidade
(SEVERINO; KAMIMURA, 2011). Apresentam
foco na inovagao tecnoldgica e competéncias de
aplicagéo, desenvolvimento e difuséo de tecnolo-
gias para gerir processos tecnoldgicos e producao
de bens e servicos (GOMES; OLIVEIRA, 2006).
Isto é, s&o profissionais preparados para pensar
e agir ndo so6 localmente mas globalmente (VI-
TORETTI, 2001).
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Considerando essas caracteristicas, os cursos
superiores de tecnologia sdo apresentados como
uma “opg¢ao inovadora para um mercado de
trabalho que necessita de um profissional com
formacao rapida..., mas sem perder a qualidade e
a exceléncia para desempenhar fungdes que nao
encontram demanda profissional correspondente
no mercado de trabalho” (SEVERINO; KAMIMU-
RA, 2011, p. 1).

Apesar disso, o profissional tecnélogo ainda sofre
rejeicdes por parte de algumas empresas brasilei-
ras (PELA, 2005), “fruto da ignorancia de muitos
analistas de recursos humanos” como declara
Rocha, no site Portalaz (2008), e da oposi¢ao dos
diplomados em cursos de duragdo chamada de
plena, isto é, os de licenciatura e os de bachare-
lado (MACHADO, 2008).

De acordo com o Ministério da Educagao e Cultura
— MEC, através da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao Nacional (1996), os cursos superiores
de tecnologia, estudados nos trabalhos de Macha-
do (2008), Severino e Kamimura (2011), Cordas e
Peterossi (2010) ddo formagao em nivel superior
como qualquer outra graduagéo, tendo como
principal diferenga o foco, que esta no mercado
de trabalho.

Nesse sentido, os cursos superiores de tecnologia
sdo menos abrangentes que alguns bacharelados
e ministrados de maneira mais objetiva, o que
torna a formacgao profissional mais especializada
e recoloca o profissional no mercado mais rapi-
damente.

Historicamente, embora exista desde a década
de 1960, a formagao tecnoldgica no Brasil tem
sido discutida mais fortemente nas duas Ultimas
décadas (TOLEDO, 2010), mais especificamente
apos a Reforma da Educacéo Profissional e Tec-
noldgica, levada a efeito pelo governo Fernando
Henrique Cardoso, nos anos 1990. Tal reforma
representou um grande impulso a expansao
quantitativa dos cursos superiores de tecnologia,
sobretudo, na rede privada de ensino (MACHA-
DO, 2008), na busca de formacao e reciclagem
de profissionais a fim de atender rapidamente a
demanda gerada pelo mercado de trabalho.

3 METODOLOGIA

A pesquisa foi realizada com estudantes in-
gressantes (dois primeiros periodos) de cursos
superiores de tecnologias de duas faculdades
particulares da Grande Vitoria, no Espirito Santo.
A amostra total foi composta por 81 sujeitos, sendo
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34 do curso de Gestdo de Recursos Humanos,
21 do curso de Logistica, 8 do curso de Gestao
Comercial, 7 do curso de Gestao Financeira, 6
do curso de Comeércio Exterior e 5 do curso de
Petréleo e Gas.

Na pesquisa, observou-se que 49 dos participan-
tes eram do sexo feminino e 32 do sexo masculino.
A maior concentracdo de mulheres foi no curso
de Gestao de Recursos Humanos, enquanto a de
homens foi no curso de Logistica. Quanto a faixa
etaria, a idade variou entre 17 e 60 anos, sendo
a idade média de 27 anos, com desvio padrao
de 8,22. Observou-se ainda que 79 estudantes
cursavam seu primeiro curso superior e apenas 2
ja haviam feito outra graduagéo.

O instrumento de coleta de dados contou com 9
perguntas, sendo que as 6 primeiras buscaram
caracterizar os sujeitos da pesquisa. A sétima
pergunta visou identificar o que os estudantes en-
tendem por empregabilidade, contendo 12 alterna-
tivas possiveis. Os estudantes poderiam assinalar
quantas alternativas considerassem pertinentes
ao conceito de empregabilidade. Essa questao
e as alternativas de respostas sao as mesmas
utilizadas por Rueda, Martins e Campos (2004).

A oitava pergunta buscou identificar os motivos
que levaram os estudantes a escolherem o curso
superior em tecnologia. Ja a nona pergunta visou
analisar as expectativas de satisfacdo com a
profissdo escolhida. As alternativas de respostas

destas duas perguntas foram construidas com
base no estudo de Cordas e Capela (2010).

O questionario, criado no Surveymonkey (ferra-
menta de questionario online), foi encaminhado
por e-mail aos estudantes considerando a base
de dados disponibilizada por duas faculdades
particulares da Grande Vitéria. Aanalise dos da-
dos foi realizada utilizando a Estatistica Descritiva
(frequéncia e porcentagem).

4 APRESENTAGAO E DISCUSSAO DOS
RESULTADOS

Para deslindar o conceito de empregabilidade por
parte dos estudantes, utilizou-se a sétima per-
gunta do questionario. Foram disponibilizadas 12
alternativas, sendo que poderiam ser assinaladas
quantas os sujeitos considerassem pertinentes.

As alternativas de respostas sao as mesmas utili-
zadas por Rueda, Martins e Campos (2004), que
consideraram que as alternativas de respostas 1,
5 e 7 sdo adequadas para definir o conceito de
empregabilidade. Ja as alternativas 2, 3,4, 6,8 e
12 sao vistas como componentes importantes da
empregabilidade, enquanto as alternativas 9, 10
e 11 s&o incorretas.

O resultado de cada curso e no geral sdo apre-
sentados por frequéncia e porcentagem, conforme
pode ser observado na Tabela 1.

TABELA 1 — Conceito de empregabilidade por curso e geral

Comércio| Gestao Gestao Logistica Petroleo GRiit:;g: Geral
Conceito de Empregabilidade/Curso Exterior |Comercial|Financeira e Gas e ——
F F F F F F F %
1. Preocupagdo em se manter atualizado. 2 5 5 10 5 23 50 12,14
2. Domina}r mais de um idiomae ter 3 5 5 4 3 9 26 | 6,31
conhecimento em informatica.
3. Habilidadfa em escolher o emprego certo 3 4 4 1 3 15 40 |971
para vocé.
4. Ser uma pessoa criativa. 3 6 4 10 3 15 41 19,95
5. Habilidade de ter remuneragao. 1 2 3 6 1 8 21 (5,10
6. Ter respops_abilidade perante as normas 4 5 4 13 4 20 50 12,14
empregaticias.
7. Saber oferecer um determinado servigo. 5 3 5 6 4 20 43 (10,44
8. Estar empregado com um bom salario. 2 4 2 8 2 14 32 | 7,77
9. Condig&o de dar emprego a pessoa
capacitada. 2 2 3 4 2 16 29 7,04
10. Curso profissionalizante regulamentado
pelo Mec em 2000. 1 0 1 1 0 5 8 194
11. Estudo a respeito dos diferentes tipos de 1 0 9 7 0 10 20 | 4,85
emprego.
12. Ser.comunicativo e saber trabalharem 3 6 3 13 5 2 52 (12,62
equipe.
TOTAL 30 42 38 93 32 177 412 | 100

Fonte: A autora.
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Ser comunicativo e saber trabalhar em equipe
(alternativa 12), que, sem divida € uma impor-
tante habilidade para manter-se empregavel, foi
o destaque entre as respostas dos estudantes.
Também se destacaram a preocupagao em mater-
-se atualizado (1) e ter responsabilidade perante
as normas empregaticias (6).

Dentre os conceitos considerados incorretos, as
alternativas 10 e 11 ndo apresentaram respostas
que possam ser consideradas significativas, deno-
tando que os estudantes conseguem discriminar o
que nao esta relacionado com a empregabilidade.
No entanto, o conceito 9 apresentou pequena
importancia e pode ter acontecido por estar rela-
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cionado com a necessidade de capacitagao dos
trabalhadores.

Assim como no estudo de Rueda, Martins e Cam-
pos (2004), a habilidade em ter remuneragéo (5)
teve uma baixa incidéncia de respostas, demons-
trando que embora haja um discernimento em
relagcdo ao conceito estudado, ele ainda nao se
apresenta com total clareza para os estudantes.

Quanto aos motivos que levaram os estudantes a
escolherem o curso superior de tecnologia, o resul-
tado de cada curso e no geral sdo apresentados
por frequéncia e porcentagem, conforme pode ser
observado na Tabela 2.

TABELA 2 — Motivos que levam uma pessoa a escolher um curso superior de tecnologia

Comércio| Gestao Gestao . .. _|Petréleo Gestdo de
Exterior |Comercial|Financeira LB e Gas SEELEEE Sl
Conceito de Empregabilidade/Curso Humanos
F F F F F F F %
1. Tempo de duragéo menor que os 4 6 5 1 9 16 41 [18,39
bacharelados e licenciatura.
2. O curso apresenta boa oportunidade 3 5 3 17 4 19 51 |22.87
de Emprego.
3. Aquis'ig:éo de Habilidades e Interesse 6 6 6 14 3 26 61 [27.35
pela area.
4. Bom conceito da instituicdo de ensino. 2 4 4 16 3 13 42 (18,83
5. Acessq com meia-entrada em eventos 0 1 0 1 0 5 4 1,79
culturais.
6. A facilidade de acesso ao curso. 0 2 1 3 0 5 1 4,93
7. Motivos de foro intimo. 1 2 0 5 0 5 13 | 5,83
TOTAL 16 26 16 67 12 86 223 | 100

Fonte: A autora.

Destacou-se a necessidade de aquisi¢cao de habili-
dades e o interesse pela area escolhida (27,35%),
seguidos da boa oportunidade de emprego que o
curso apresenta (22,87%). Este resultado denota
que o ensino tecnoldgico desperta grande inte-
resse naqueles que desejam concluir um curso
superior por oferecerem boa oportunidade de
ingressar ou manter-se no mercado de trabalho.

Também tiveram destaque o bom conceito da ins-
tituicdo superior de ensino (18,83%) e o tempo de
duragédo do curso superior de tecnologia que é menor
do que muitos bacharelados e licenciatura (18,39%).

A facilidade de acesso ao curso, os motivos de
foro intimo e a acessibilidade com meia-entrada a
eventos culturais tiveram baixa incidéncia de res-
postas. Nesse sentido, conclui-se que os motivos
de natureza econdémica sao predominantes para
que uma pessoa decida fazer um curso superior
de tecnologia.

Para conhecer as expectativas geradas pela es-
colha da profissao, utilizou-se a nova pergunta do
questionario. O resultado de cada curso e no geral
sdo apresentados por frequéncia e porcentagem,
conforme pode ser observado na Tabela 3.
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TABELA 3 — Expectativas geradas pela escolha da profissao

. = = . Gestao de
Comércio| Gestao Gestao . .. _|Petréleo
. . . . _|L A R |
Conceito de Empregabilidade/Curso Exterior |Comercial| Financeira ok e e Gas Hz(r:r:j;:g: Gera
F F F F F F F %
1. Adquirir um emprego na area. 6 4 3 11 5 23 52 116,30
2. Aplicar as competéncias adquiridas no
emprego atual, 2 4 6 11 0 14 37 | 11,60
3. Satisfazer interesses de foro intimo. 0 3 1 3 2 8 17 | 5,33
4. Ascender no plano de carreira da
empresa em que trabalha. 0 6 5 8 1 16 36 11,29
5. Passar em concurso publico. 3 1 1 4 1 15 25 | 7,84
6. Contribuir para melhoria da profissédo e 3 4 1 1 3 17 39 [12.23
com a sociedade em geral.
7. Obter estabilidade financeira. 4 4 4 17 5 21 55 117,24
8. Obter realizagao pessoal. 6 4 3 19 5 21 58 |18,18
9. Ainda n&o pensei nisso. 0 0 0 0 0 0 0 0,00
TOTAL 24 30 24 84 22 135 319 | 100

Fonte: A autora.

Dentre as respostas, denota-se que os estudantes
buscam a realizagao pessoal e realizagao finan-
ceira advindas da obteng¢do de um emprego na
area da profissédo escolhida.

Também merecem atencgao as expectativas de
conseguir, através do curso superior tecnologi-
co, competéncias que possam ser aplicadas no
emprego atual e que possibilitem a ascensédo
na carreira na empresa atual. Com a mesma
incidéncia de respostas, esta a expectativa de
poder contribuir para a melhoria da profissédo
e da sociedade em geral. Questbes de foro
intimo e a expectativa de passar em concurso
publico n&o tiveram incidéncia significativa de
respostas.

CONSIDERAGOES FINAIS

No que se refere ao objetivo deste estudo, pode-se
dizer que existe um discernimento, por parte dos
estudantes de maneira geral, sobre o conceito de
empregabilidade. Observou-que os pesquisados
entendem que ser comunicativo, saber trabalhar
em equipe e manter-se atualizado sao critérios que
levam uma pessoa a conseguir ou permanecer
num emprego, além de ser responsavel com as
obrigacdes inerentes a relacao trabalhista.

No entanto, a habilidade de ter remuneracéo, tido
como um item importante em relagéo ao conceito
estudado, ndo se apresentou com total clareza
para os estudantes. Uma indagagéo é se essa falta
de clareza se da em decorréncia do preconceito
gerado pela antiga Teoria das Relagdes Humanas
ao combater as limitagdes do modelo do Homo
Economicus difundido pela Teoria da Administra-
¢éo Cientifica de Taylor.

Sobre as expectativas geradas pela escolha da
profissdo, aspectos de natureza econbémica se
destacam nos estudantes, como a necessidade de
obter realizagdo pessoal e financeira por meio da
obtencao de um emprego na area escolhida. Para
tanto, os pesquisados salientaram que os cursos
superiores de tecnologia sdo uma boa oportuni-
dade para se adquirir qualificagao suficiente para
atender a suas expectativas.

E preciso ressaltar que novas pesquisas devem
ser produzidas no sentido de ampliar a compreen-
sao do tema, dentre as quais pode-se destacar a
necessidade de pesquisar estudantes de ensino
tecnoldgico de instituicbes publicas. Também é
possivel explorar o papel das universidades no
melhor preparo dos alunos para que suas expecta-
tivas sejam atendidas. Outro ponto de exploracao
€ a compreensao por parte dos analistas de recur-
s0s humanos sobre os profissionais tecnélogos.
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RESUMO

O desenvolvimento de sistemas robéticos € uma tarefa cada vez mais complexa, a medida que a in-
dustria disponibiliza sensores e atuadores com maior numero de recursos, e pelo fato das aplicagbes
exigirem funcionalidades mais elaboradas. O processo de interagao da aplicagao contendo algoritmos
computacionais e o hardware acrescenta a dificuldade para o desenvolvedor que deve conhecer as
particularidades da comunicagao de baixo nivel e seus protocolos. Ao acrescentar uma camada de
middleware para intermediagédo entre aplicagdo e hardware, o desenvolvedor pode se concentrar no
desenvolvimento e otimizag&o da aplicagdo. Esse trabalho apresenta o desenvolvimento de um sistema
de middleware e os resultados de sua aplicagdo em projetos de pesquisa.

Palavras-chave: Sistemas hibridos. Robotica. Automacéo.

MIDX: MIDDLEWARE SYSTEM APPLIED TO THE DEVELOPMENT OF
APPLICATIONS FOR ROBOTIC APPROACH TO EDUCATION

ABSTRACT

The development of robotic systems is an increasingly complex task as the industry offers more sensors
and actuators. By adding a layer of middleware between software and hardware the developer can
focus on the development and optimization of the application. This paper presents the development of

a middleware system and the results of application in research projects.

Keywords: Hybrid systems. Robotic. Automation. Middleware

1 INTRODUGAO

Sistemas roboticos de forma geral sdo constituidos
por diversos componentes heterogéneos (software
e hardware), que requerem interagao entre si.
Com o incremento na complexidade, diversida-
de das aplicagdes para robdtica e uma ampla
gama de dispositivos de hardware, é necessario
que existam meios para promover a integracao
de novas tecnologias, simplificar o projeto do

software, ocultar a complexidade relacionada a
comunicacao de baixo nivel, prover meios para o
reuso da infraestrutura de software e hardware,
entre multiplos temas de pesquisa em robdtica.
Sistemas baseados em middleware podem ofe-
recer solugdes que atendam essas demandas.

Esse trabalho apresenta o MidX, um sistema de
middleware que tem o propésito de disponibilizar
ao projetista um ambiente para desenvolvimen-
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to de aplicagdes para robética, que abstraia a
comunicagao de baixo nivel como os diversos
componentes de hardware e oferega uma interfa-
ce comum para acesso aos recursos, facilitando
o desenvolvimento e integragdo de aplicagdes,
mantendo o foco na légica e algoritmo.

O nucleo do MidX baseia-se em uma camada de
drivers para acesso ao hardware e uma camada
de interface responsavel pela comunicagdo como
0 hardware e geracdo de mensagens empaco-
tadas para envio no protocolo de rede TCP/IP.
A utilizagao de protocolo de rede para troca de
mensagens possibilita o desenvolvimento de API’s
(Application Programming Interface) para as mais
diversas ferramentas de desenvolvimento, acesso
ao hardware por ferramentas que nao tém recur-
sos nativos e recursos para desenvolvimento de
aplicagdes distribuidas.

Com a utilizagao de API’s, é facilitado o trabalho
do desenvolvedor, que pode utilizar a ferramenta
de desenvolvimento a qual esta habituado. O
Midx possibilita que plataformas clientes, que nao
oferecem acesso ao hardware, como navegadores
WEB, possam ser utilizadas para executar aplica-
¢des de robdtica em dispositivos como computa-
dores PC e dispositivos moveis.

Aarquitetura e ferramentas utilizadas no desenvol-
vimento do MidX favorecem a portabilidade entre
plataformas de hardware e software diversas,
como computadores PC, telefones inteligentes
(smartphones) e sistemas embarcados.

No contexto de sistemas operacionais, o termo
middleware é utilizado para designar a camada de
aplicagéao situada entre a aplicagédo de usuario e o
sistema operacional. Associando um sistema de
middleware especifico para robética a um método
de desenvolvimento que atenda aos principios
chave da engenharia de software, reuso e modu-
larizag&o, cabera ao desenvolvedor implementar a
I6gica ou componente que podera ser integrado e
combinado com outros componentes, otimizando
o tempo para desenvolvimento e depuragéo das
aplicagoes.

2 SISTEMAS DE MIDDLEWARE
PARA ROBOTICA

Segundo Bakken et al. (2001), middleware é

uma classe de tecnologias de software projeta-
das para gerenciar a complexidade e heteroge-
neidade inerente aos sistemas distribuidos. E
desenvolvida como uma camada de software

acima do sistema operacional e abaixo da
aplicagéo do usuario que prové uma abstragao
comum para programagao no ambiente do
sistema distribuido.

Tendo como referéncia as caracteristicas apre-
sentadas nessa definigédo, sera apresentada uma
breve descri¢cdo de sistemas para desenvolvimen-
to de aplicagdes para robdtica incluindo Player,
Claraty, Webots e Miro.

O framework Player (COLLET et al., 2005) € um
projeto de pesquisa da University of Southern
California. Player € uma aplicagao baseada no
modelo cliente servidor, contendo um repositorio
de bibliotecas compartilhadas para acesso a re-
cursos de hardware com abstragdes para robds,
sensores e atuadores. E constituido pelo Player
Core e pelo Transport Layer. O primeiro inclui o
dispositivo fisico e os drivers de software, define
a sintaxe das mensagens e coordena a sua dis-
tribuicdo, contém arquivos para processamento
de mensagens e registro de drivers. O Transport
Layer é independente de dispositivos e drivers
e é baseado no protocolo de comunicagédo TCP,
usando sockets para transportar as mensagens
geradas ou enviadas para o modulo Core.

No lado servidor, o médulo Core define métodos
basicos para leitura dos arquivos de configuragao
do dispositivo, executa a inicializagdo e a finaliza-
¢ao das threads de execugao, processa e publica
as mensagens.

Uma aplicagao cliente executada no computador
do robé comunica-se como o servidor Player por
meio de uma conexao de socket sobre TCP, uti-
lizando para o seu desenvolvimento linguagens
como Java e Python.

O framework Player foi desenvolvido para ser
executado em maquinas com sistema operacio-
nal UNIX, sendo possivel a execugdo no sistema
Windows por meio da aplicagdo Cygwin.

O projeto Coupled Layer Architecture for Robotic
Autonomy — CLARATY (NESNAS et al., 2006)
€ um projeto da NASA, com a colaboragéo de
diversos centros de pesquisa como California
Institute of Technology’s, Ames Research Center
e Carnegie Mellon University. Sua arquitetura é
constituida por duas camadas distintas: Functional
Layer e Decision Layer.

A camada Functional Layer é constituida por
componentes genéricos, como entradas e saidas
digitais e analdgicas, movimento, controle e co-
ordenagéo, navegagdo, mapeamento, avaliagao
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do terreno, planejamento, simulagdo e compor-
tamento. Nessa camada sao implementados
sistemas de navegacgao baseados em sensores,
processamento e manipulagdo de sensores, e
rastreamento de objetos.

A camada Decision Layer € um mecanismo global
que coordena os recursos e estado do sistema e
ambiente, e restricdes da missdo. Cabem a Deci-
sion Layer acbes de planejamento, agendamento
e execucédo de atividades planejadas. A comuni-
cagao entre as camadas Decision e Functional é
baseada no modelo cliente-servidor com esquema
de comunicag&o no modelo publicagao/inscrigao.
O projeto hospedado no site da Nasa disponibiliza
acesso limitado a documentacao e ao software.

O sistema Webots (MICHEL, 2004) é um produto
comercial, estruturado no modelo de programacgao
orientada a objetos com interfaces para repre-
sentacdo de robds nos seus mais diversos com-
ponentes. Objetos correspondem a dispositivos
fisicos, como sensores de distancia por ultrassom,
acelerdmetro, cdmera de video, motores entre
outros. Um ambiente de desenvolvimento grafico
possibilita associar objetos que irdo compor o robé.

A programacao pode ser efetuada com lingua-
gens de programagéo como C, C++ ou Java. Um
mecanismo de comunicacao, baseado em TCP/
IP, habilita o desenvolvimento de aplicagées com
ferramentas com suporte a rede. Os projetos de-
senvolvidos podem ser simulados e transferidos
para plataformas fisicas, como Lego NXT (2012),
e-puck (MONDADA et al., 2009), entre outras. O
enfoque principal é na simulagao, ndo oferecendo
facilidades para incorporar outras plataformas
fisicas.

O sistema Miro (UTZ et al., 2002), desenvolvido
pela Universidade de Ulm, na Alemanha, € um
middleware baseado em objetos organizados na
forma de trés camadas: Miro device, Miro service
e Miro framework layer. A camada device prové
interface com abstragdo para a comunicagao
de baixo nivel com os dispositivos de hardware
como sensores e atuadores. As camadas service
e layer disponibilizam abstracdo dos sensores e
atuadores por meio da interface de definicdo de
linguagem (IDL) do CORBA. A plataforma de har-
dware, alvo para execugao do sistema Miro sao
os computadores PC com arquitetura x86.

As plataformas descritas tém em comum uma
estrutura em camadas com abstragdes agrupadas
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de acordo com a funcionalidade e que se comuni-
cam entre si e com a aplicagao desenvolvida pelo
usuario. Outro aspecto verificado é a plataforma
de execugao em computadores PC com sistema
operacional baseado em UNIX ou Windows, nao
oferecendo facilidades para portabilidade.

3 ARQUITETURA MIDX

O propésito do middleware Midx é reduzir o tem-
po e complexidade para o desenvolvimento de
aplicagbes para robdtica e automagao. Algumas
caracteristicas adicionais foram consideradas no
projeto do MidX:

Portabilidade e independéncia de plataforma
de hardware. Aos usuarios deve ser oferecida a
opgao para escolha da plataforma de hardware
que melhor se ajuste as necessidades de sua
aplicagdo. Com a popularizagéo de plataformas,
como telefones inteligentes (smartphones), com
grande capacidade computacional e diversos
tipos de sensores ou sistemas embarcados como
a Raspberry, ampliam-se as possibilidades de
plataformas antes restritas aos computadores PC
baseados na arquitetura x86.

Independéncia de linguagem. O emprego de
padrdes de rede TCP/IP permite a comunicagéo e
desenvolvimento de aplicagbes em qualquer am-
biente ou linguagem de programacéao que oferega
suporte a comunicagdo em rede.

Estimulo ao reuso de software. O middleware
deve suportar os conceitos de orientacédo a obje-
tos e prover objetos com interfaces pré-definidas,
de forma a possibilitar uma base comum para
interagao.

Desempenho para aplicagées em tempo real.
O middleware deve ser aplicavel em aplicacdes
com requisitos para atuagao e aquisicao de dados
em tempo real.

Afim de atender os requisitos levantados, a arqui-
tetura do MidX foi projetada, utilizando o modelo
cliente-servidor. O servidor & responsavel por
compor as mensagens que serao enviadas, tratar
as mensagens recebidas e efetuar a comunicagao
de baixo nivel com os sistemas de hardware.
O servidor é implementado em dois niveis de-
nominados camada de hardware e camada de
mensagens. O cliente corresponde a aplicagao
do usuario (figura 1).
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sensor atuador

[ !

servidor

Camada de Hardware

Camada de Mensagem

Rede

Aplicagéo 1 Aplicagéo n

Figura 1. Arquitetura geral do MidX

A camada de hardware implementa classes com
interfaces genéricas no modelo de orientacéo a
objeto para controlar entradas e saidas digitais
e analdgicas, atuadores, e aquisicao de imagens
(figura 2). Para acrescentar recursos ao sistema,
basta reimplementar uma classe que atenda as
particularidades do sistema de hardware. Fica
aberta a possibilidade de se implementar, nesse
modelo, o conceito de sensores sintéticos, os
quais, a partir de dados reais de um sensor, exe-
cuta algum processamento como, por exemplo,
algum tipo de filtragem.

Dispositivo de hardware

motores atuadores

!

Camada de hardware

sensores

E_S_Genérica Atuador_Genérico
saida_digital() liga()
entrada_digital() desliga()
entrada_analdgica() velocidade_motor()

Figura 2. Modelo de classes da camada de
hardware

Para implementacdo do servidor, foi utilizada a
linguagem de programacgao Python. A escolha
dessa ferramenta justifica-se pelo fato de oferecer
OS recursos necessarios para atender os requi-
sitos estipulados. Para acesso ao hardware, em
plataforma PC, bibliotecas, como Pyserial (2013)
e Pylibusb (2013) e Pyi2c (2013) disponibilizam
recursos para comunicagdo com barramento USB
(Universal Serial Bus), serial RS-232 e 12C.

Para a camada de mensagem, a comunicagao
€ implementada por meio do protocolo TCP/IP
sobre sockets. A portabilidade do sistema servidor
¢é atendida pelo fato da linguagem Python e suas
bibliotecas estarem disponiveis na maioria das pla-
taformas de software e hardware atuais, incluindo
distribuigées Linux, produtos da empresa Apple,
e plataformas como sistema operacional Android
por meio do SL4A (Script Language for Android),
possibilitando acesso a interfaces especificas
como Bluetooth, sensores, GPS e camera.

No lado cliente, as aplicagbes sdo desenvolvidas
a partir de API’s especificas para cada linguagem
de programagao. A implementagéo das API’s en-
capsula, por meio de uma interface comum, o me-
canismo de comunicacao TCP/IP por socket, que
transporta as mensagens entre cliente e servidor.

A utilizagao de socket e a documentagao do projeto
com a especificagdo das mensagens montadas no
formato de strings possibilita desenvolver API’s
para qualquer plataforma de hardware e software,
que oferega recursos para comunicagéo em rede.
No momento ja foram desenvolvidas API’s para
as linguagens C/C++, Java e Python.

A interface comum das classes e fungdes exige,
para o desenvolvimento das aplicagdes, o conhe-
cimento da estrutura e particularidades especificas
da linguagem em uso. Como exemplo, as tabelas
1 e 2 apresentam trechos de cédigo fonte nas
linguagens Java e Python, que efetuam a leitura
de um sensor dentro de uma estrutura condicional
para acionar um atuador, dependendo do resultado
obtido no sensor.

Tabela 1 — Codigo fonte API Java

robocubo robo = new robocubo();
int leitura = robo.leranalogica(1);
if (leitura > 500)
{
robo.saidadigital(3,1);
}
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Tabela 2 — Cédigo fonte APl Python

robo = robofr()

leitura = robo.leranalogica(1)

if (leitura > 500):
robo.saidadigital(3,1)

Para desenvolver uma aplicagdo para robdtica ou
automacao com o middleware MindX, o desenvol-
vedor deve saber quais recursos de hardware estao
disponiveis, escolher a linguagem de programacao
com APl disponivel e escrever o codigo com o algo-
ritmo com as chamadas aos métodos que acessam
0 hardware, sem se preocupar com os aspectos da
comunicagao de baixo nivel. A utilizagdo da comuni-
cagao por rede para troca das mensagens possibilita
o desenvolvimento de aplicagbes distribuidas.

4 EXPERIMENTOS E AVALIAGAO MIDX

No departamento de computagdo da UFS (Uni-
versidade Federal de Sergipe), os alunos de
graduacdo, nos cursos de ciéncia e engenharia
da computacéo, tém a oportunidade de atuar em
pesquisa por meio de programas de iniciagédo
cientifica e nos trabalhos de conclusao de curso.
Entre as atividades de pesquisa, esta a constru-
¢ao e programacao de robds e automagdes. Para
atender essa demanda, existe o desenvolvimento
de placas eletrénicas de baixo custo, baseadas
em microcontroladores com recursos de comu-
nicacado, controle de atuadores e sensores, a
partir de comandos enviados por um programa
de controle. Com essas placas eletrbnicas asso-
ciadas a motores, sensores e estrutura mecanica,
séo construidos robés méveis (figura 3), que sao
usados para desenvolver aplicagbes em areas
como inteligéncia artificial e automacéo e controle.

Figura 3 — Plataforma roboética mével
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Projetos que ndo dependem de mobilidade séo
desenvolvidos com placas eletrdnicas com comu-
nicagéo USB (figura 4).

Figura 4 — Plataforma automacgao

Sem a utilizagdo do MidX, o processo de imple-
mentar as aplicagdes de controle e automacéo,
nessas plataformas, exige que o desenvolvedor
conhega as particularidades para instalacéo de
drivers, programacao de baixo nivel e tratamento
de excegdes, conjunto de tarefas e conhecimentos
que demandam tempo e esfor¢o, que poderiam
estar direcionados a tarefa principal que é testar
e avaliar o algoritmo objeto do estudo.

A seguir, sdo apresentados dois trabalhos de
pesquisa desenvolvidos por alunos da graduagéo
do curso de ciéncia da computagao. No primeiro,
é utilizada a plataforma de robotica mével para
avaliar um algoritmo de auto localizagédo do robd,
utilizando filtro de Bayes. No segundo, utilizan-
do o hardware com comunicagdo USB, o aluno
desenvolveu uma versao digital do Theremin,
instrumento musical eletrdnico com sons gerados
a partir da deteccéo de gestos.

No trabalho, para avaliar o algoritmo de auto loca-
lizacdo do robd6 (MENEZES, 2012) foi utilizada a
plataforma para robética mével com motorizagao
no modo diferencial e sensor para distancia por
ultrassom. A aplicagao foi desenvolvida, utilizando
a linguagem Java com API, que se comunica com
o MidX para controlar os motores do robd e obter
os dados do sensor ultrassom. Com 0s recursos
da linguagem Java, foi implementado o algoritmo
e interface grafica para visualizagao dos dados.

O trabalho que implementou a versao digital do
instrumento Theremin (CARVALHO, 2013) utili-
zou a placa eletrénica com comunicacao USB,
dotada de dois sensores ultrasom para detectar
distdncia, montados de forma a reproduzirem o
instrumento original. A aplicagéo foi desenvolvida,
utilizando o Python com a API para comunicagéo
com o MidX e sua fungao é efetuar a leitura dos
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sensores, processar os dados para eliminagao
dos ruidos por meio de uma rede neural e envio
de mensagens para o software de sintese digital
de som Csound.

Ao acompanhar o processo de desenvolvimento
desses dois trabalhos, foi possivel observar que,
no processo de implementagao, depuragao, avalia-
¢ao das aplicagbes, o foco foi mantido na hipotese
a ser testada sem que houvesse a necessidade
de desviar os esforgos para aspectos operacionais
relacionados ao funcionamento do hardware. A
possibilidade do desenvolvedor utilizar a ferra-
menta de programacéo de seu dominio permitiu
explorar os diversos recursos da linguagem, tais
como geragao de graficos, registro dos dados e
otimizagéo de algoritmos, enriquecendo o aspecto
cientifico do trabalho.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento de sistemas roboéticos torna-se
cada vez mais complexo a medida que a industria
disponibiliza sensores e atuadores com maior
numero de recursos e pelo fato das aplicagoes
exigirem funcionalidades complexas.

O processo de interacado da aplicagao contendo
algoritmos computacionais e o hardware acrescen-
ta a dificuldade para o desenvolvedor. Este deve
conhecer as particularidades da comunicagao de
baixo nivel e seus protocolos.

Decorrente desses fatos, observamos, na pratica
docente e pesquisa dos cursos de ciéncia e enge-
nharia da computagao, que muitos alunos nao se
encorajam a desenvolver projetos que envolvam
hardware.

Ao acrescentar uma camada de middleware para
intermediacao entre aplicagdo e hardware, o
desenvolvedor pode se concentrar no desenvol-
vimento e otimizagédo da aplicagao. Ao introduzir
o middleware Mindx, que apresenta facilidade
para instalagao, configuragéo, extensao e uso nas
diversas linguagens, desenvolver projetos que en-
volvam hardware com sensores e atuadores tem
despertado o interesse dos alunos em elaborar
projetos de pesquisa e trabalhos de concluséo
de curso.

Aspectos como documentagéo e suporte tém
possibilitado o desenvolvimento com sucesso de
projetos com publicagéo de resultados em eventos
cientificos.

O middleware Mindx continua em desenvolvimento
com a geragéao de atualizagdes e implementagao
de extensdes para novos dispositivos de hardware
e ferramentas de software.

REFERENCIAS

BAKKEN, D.; URBAN, J.; DASGUPTA, P.
Middleware. Encyclopedia of distributed computing,
Kluwer Academic. Dodrecht, The Netherlands.
2001.

CARVALHO, L. R. S.; CHELLA, M. T. Interface
para detecgéo de gestos aplicada a execugao de
Som. X!l Erbase. Aracaju/SE, 2013.

COLLETT, T.H.; MACDONALD, B.A.; GERKEY, B.
P. Player 2.0: toward a practical robot programming
framework. In: Proceedings of the Australasian
Conference on Robotics and Automation (ACRA
'05). Sydney, Australia, 2005.

LEGO. Lego Mindstorms. Disponivel em: <http://
mindstorms.lego.com>. Acesso em: 28 mai. 2013.

MENEZES, D. H. F.; CHELLA, M. T.; MACEFO, H.
T. A. Client/Server Message Oriented Middleware
for Mobile Robots. Journal of Software. v.7, p.1155
- 1163, 2012.

MICHEL, O. Webots: professional mobile robot
simulation. Journal of Advanced Robotics Systems.
vol. 1, pp. 39-42, 2004.

MONDADA, F., et al. The e-puck, a Robot Designed
for Education in Engineering. Proceedings of the
ot Conference on Autonomous Robot Systems
and Competitions 1(1). pp. 59-65, 2009.

NESNAS, I. A. D., SIMMONS , R., GAINES, D.
(2006) Claraty: challenges and steps toward
reusable robotic software. International Journal
of Advanced Robotic Systems. vol.3, n.1, pp.
023-030, 2006.

PYLIBUSB. Disponivel em: <https://github.com/
strawlab/pylibusb>. Acesso em: 28 mai. 2013.

PYSERIAL. Disponivel em: <http://pyserial.
sourceforge.net/>. Acesso em: 28 mai. 2013.

UTZ, H.; SABLATNOG S.; ENDERLE, S
KRAETZSCHMAR, G. Miro—middleware for
mobile robot applications. IEEE Transactions
on Robotics and Automation. vol.18,n0.4,pp.
493-497, 2002.

CIENTIFICA CET-FAESA: Rev. da Faculdade de Tecnologia FAESA. Vitéria, Ano 4, n° 4, p. 53-58, Jul. / Dez. 2013.



REFLEXAO SOBRE UMA EXPERIENCIA COM COMUNIDADE VIRTUAL
DE APRENDIZAGEM (CVA) NO ENSINO SUPERIOR

SIRLEY TRUGILHO DA SILVA
Doutoranda em Psicologia Social
sirley@cetfaesa.com.br

TEREZINHA DE JESUS LYRIO LOUREIRO
Mestre em Psicologia Social
terezinha@cetfaesa.com.br

RESUMO

As tecnologias da informagdo e comunicagéao (TICs) na educagédo fomentam maior participagao e integra-
¢ao entre aluno e professor. Este estudo tem como objetivo estimular a autonomia de alunos do ensino
superior tecnolégico, através da disciplina Comportamento Organizacional, bem como a aplicagédo de
recursos tecnoldgicos para facilitar o processo de ensino-aprendizagem. As atividades foram disponibi-
lizadas através da plataforma Edmodo que proporcionou o intercAmbio de experiéncias.

Palavras-chave: Aprendizagem. Tecnologias da Informagéo e Comunicagao (TICs). Comunidade Virtual
de Aprendizagem (CVA). Ensino Superior. Edmodo.

REFLECTION ON AN EXPERIENCE WITH VIRTUAL LEARNING
COMMUNITY (VLC) IN HIGHER EDUCATION

ABSTRACT

Information technology and communication (ICT) in education foster greater participation and integration
between student and teacher. This study aimed to boost the autonomy of students in higher education in
technology, through the subject Organizational Behavior, as well as the application of technology resources
to facilitate the teaching-learning process. The tasks were made available through the platform Edmodo,
which provided the exchange of experiences.

Keywords: Learning. Information and Communication Technologies (ICTs). Virtual Learning Communities
(VLCs). Higher Education. Edmodo.

INTRODUGAO

As Tecnologias da Informagao e Comunicagéo
(TICs) auxiliam nos processos ligados a obtencéo e
distribuicdo da informagéo, e também nos processos
comunicativos, formando um conjunto de recursos
tecnoldgicos que podem ser usados integrada-
mente, com um objetivo comum. Atualmente nesta
comumente chamada Sociedade da Informagéo, as
TICs séo utilizadas de diversas formas e em todas
as areas, incluindo a educacgao, principalmente,
como ferramentas facilitadoras do processo de
ensino e aprendizagem e na Educacéo a Distancia.

Nesse contexto, um curso de tecndlogo estaria
incompleto se nao oferecesse, desde o inicio, a
possibilidade de desenvolvimento das habilidades

relacionadas a melhor aplicagdo das TICs no
mundo do trabalho; ademais, as TICs facilitam na
melhoria de uma educacao “baseada em principios
de igualdade e solidariedade” (COLL; MONEREO,
2010, p. 43), ou seja, a construgao e consolidagcao
de valores profissionais.

Assim, optamos por realizar uma atividade com-
plementar na disciplina de Comportamento Orga-
nizacional da Faculdade em Tecnologia Faesa, ES,
permitindo o uso integrado de diversas das novas
TICs para possibilitar a reflex&o e aprendizagem co-
laborativa e significativa de uma tematica relaciona-
da a Etica, experiéncia discutida no presente artigo.

Consideramos de fundamental importancia do
compartilhamento de experiéncias bem sucedi-
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das do uso das TICs na area educacional, pois,
segundo Coll, Mauri e Onrubia (2010) pesquisas
regionais e internacionais coincidem em apontar
que, normalmente, professores e alunos fazem um
uso ainda limitado das TICs, que parecem, por sua
vez, ter uma capacidade limitada para fomentar
inovagao e melhoria no cotidiano educacional.

Um dos trés maiores desafios citados por esses
autores € usar as TICs com o objetivo de facilitar
0s processos de ensino e aprendizagem, tornan-
do-os mais eficientes e produtivos, pois ocorre,
nesse momento, uma limitagdo paradigmatica
relacionada a concepgao do processo de ensino
e aprendizagem. Dessa forma, os professores tém
a tendéncia de replicar com as TICs os mesmos
modelos de atividades usadas tradicionalmente.

Cumpre-nos, portanto, apresentar uma breve
reflexdo sobre as principais teorias de ensino e
aprendizagem que orientam nossa pratica, de modo
a explicitar de que forma o uso de uma Comunidade
Virtual de Aprendizagem (CVA), tal como o Edmodo,
pode auxiliar na superagéo de tal desafio.

APRENDIZAGEM: DOS CONCEITOS A CVA

Desde a antiguidade, o ser humano se preocupa
em desvendar o processo de conhecer, dando ori-
gem ao campo da epistemologia. Como resultado
disso e atestando a complexidade do fenémeno,
varias teorias de ensino e aprendizagem coexis-
tem atualmente na comunidade cientifica. Dentre
elas, podemos citar o Construtivismo baseado
na Epistemologia Genética de Jean Piaget; o
Interacionismo Histérico-Cultural, baseado nos
trabalhos de Vygotsky; a Aprendizagem Operante,
conforme Skinner; a Aprendizagem Significativa,
de Assubel; a Teoria da Aprendizagem Social, de
Bandura; a teoria de Ensino de Bruner; a Teoria
do Conhecimento em Rede, dentre outras.

Se a academia esta longe de atingir um consenso
quanto a uma teoria sobre o processo de ensino e
aprendizagem, nas praticas educativas essa situ-
acao se coloca de forma ainda mais complicada.
Concepcoes ja teoricamente rechagadas continuam
a embasar a atividade docente no cotidiano escolar.

Investigando as concepgdes de desenvolvimento
e aprendizagem entre os professores, Lara, Tana-
machi e Lopes Junior (2006, p. 481) destacam que

apesar de varios elementos constitutivos, prin-
cipalmente, da teoria de Piaget e de Vygotsky
terem sido encontrados em momentos distintos
da coleta de dados, nao é possivel afirmar que

estas concepgdes sejam utilizadas como refe-
rencial tedrico que fundamenta as praticas edu-
cativas dessa escola. Embora estes elementos
estejam presentes na proposta pedagdgica e
na fala dos entrevistados, ndo existe uma Unica
concepgao que norteie o trabalho pedagdgico
da escola. O que existe € uma combinacao de
aspectos de varias teorias, sempre permeada
pela experiéncia imediata e nio reflexiva de
cada profissional.

O fato de a teoria ser permeada pela experiéncia
profissional ndo é o problema, na verdade é um as-
pecto inerente ao processo, pois a teoria ndo deve
estar descolada da pratica, mas ambas devem ser
constituidas simultaneamente e completarem-se
mutualmente, de modo a proporcionar constante
desenvolvimento em um processo de espiral.

A grande questdo que a pesquisa supracitada
aponta, e que temos encontrado em nosso co-
tidiano, é que essa € uma experiéncia imediata,
e nao reflexiva, ou seja, extremamente limitada.

Essas teorias tém sido apropriadas pelos profes-
sores de diversas formas, dando origem a praticas
que refletem principalmente dois grandes paradig-
mas das concepgdes de ensino e aprendizagem
e que dizem respeito muito mais ao lugar que
professor e aluno ocupam nessa situagao.

O primeiro paradigma é o de que cabe ao professor
o papel de instruir, ou seja, transmitir o conheci-
mento, ensinar. O aluno esta passivamente colo-
cado na posigao de receptor desse conhecimento.
A aprendizagem é demonstrada quando o aluno é
capaz de repetir o que lhe foi ensinado, seja em
um teste, ou fazendo um resumo, um trabalho, ou
mesmo um projeto.

A segunda concepc¢ao parte do pressuposto de
que o professor é antes de tudo o mediador entre o
sujeito e o objeto de conhecimento, e de que cabe
a ele facilitar essa interagao, pois € nela que ocorre
a aprendizagem. O aluno é sempre ativo no pro-
cesso de construgao do conhecimento, ou seja, o
objeto de conhecimento ndo existe previamente e
independentemente desse aluno. A aprendizagem
pode ser observada quando o aluno demonstra
ter se apropriado desse conhecimento, sendo
capaz de explicar as razdes pelas quais aquilo
nao so é possivel, mas também é necessario que
seja daquela forma; quando consegue usar esse
conhecimento na producéo de algo novo, sejaem
um teste, ou fazendo um resumo, um trabalho, ou
mesmo um projeto.

E possivel observar que os instrumentos de aferi-
¢éo da aprendizagem, em ambas as concepg¢des,
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ndo é o problema ou a solucdo. E evidente que
alguns instrumentos se fazem mais propicios para
a realizacao de reflexdo e produgao de conheci-
mento do que outros, mas o principal elemento
nessa equacgao é a concepgao de ensino e apren-
dizagem que fundamenta o trabalho, pois ela ira
orientar toda a pratica educativa.

Entendemos que conhecer ndao é simplesmente
olhar e fazer uma coépia mental, ou imagem. Para
conhecer um objeto é necessario agir sobre ele.
Conhecer é modificar, transformar o objeto, e
compreender o processo dessa transformacéo e,
consequentemente, compreender o modo como
o objeto é construido.

Acreditamos que a ferramenta cognitiva mais
avangada de que dispomos para tanto corres-
ponde ao processo de abstragao reflexionante,
“procedendo de agdes ou operagdes do sujeito, e
transferindo a um plano superior o que foi tirado
de um nivel inferior de atividade, do que advém
diferencas que levam necessariamente ao pata-
mar de chegada a composi¢des novas e criadoras”
(PIAGET, 1995").

Quando pedimos a um aluno para fazer uma
pesquisa sobre a gestdo da diversidade na for-
¢a de trabalho, que espécie de aprendizagem
facilitamos? Estamos garantindo que ele seja
capaz de repetir aquela informagao, pelo menos
naquele momento, mas, que garantia se tem de
que ele sera capaz de generalizar aquele conhe-
cimento para situagdes equivalentes quando isso
for preciso?

Ao analisar o uso das redes sociais na educacgao,
Valente (2013) critica sistema de ensino justa-
mente por nao estimular a reflexao, que facilitaria
o processo de reflexao da abstragao reflexionan-
te: partimos do conceito, para sua explicagao,
seguindo-se a compreensao e posterior agéo.
Que mais é isso sendo a manifestagao do primei-
ro tipo de compreensao do processo de ensino e
aprendizagem, como se colocou anteriormente?

Baseando-se em Piaget e Vygotsky, o autor afirma
que o ensino deveria comegar com a agao do alu-
no, seguindo-se a reflexdo deste, para que pudés-
semos passar a compreensao a partir do dialogo
com a teoria, seguindo-se a conceitualizagédo. Ou
seja, fazemos exatamente o processo inverso.

E de que forma seria possivel para o professor,

dentro das limitagdes de curriculo, tempo e espa-
¢o, mudar sua pratica, tornando-a mais condizente

" Publicado originalmente em 1977.
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com o que acreditamos seriam as condi¢des ide-
ais para facilitar a aprendizagem? Acreditamos
que usar os instrumentos disponibilizados pelas
TICs de uma perspectiva construtivista, em uma
CVA, traria certamente um grande avanco nessa
direcao.

Consideramos que uma CVA é “um ‘grupo-espago’
que se organiza a partir das necessidades educa-
tivas e culturais préprias, na busca por educar-se
a si mesmo de forma cooperada, ou seja, trata-se
de um agrupamento para aprendizagens colabora-
tivas.” (MOTTA; GALVAO, 2011, pp. 208-209). Ha
uma grande énfase, portanto, no processo de me-
diagéo pedagodgica realizado pelo professor € nas
interagdes e trocas entre todos os participantes.

Compartilhar um ambiente semelhante a umarede
social, portanto, facilitando uma boa interacao
entre os participantes, mas focando a educagao
e proporcionando diversas ferramentas de ges-
tdo escolar, tornam o Edmodo? uma das CVAs,
ou redes sociais educativas mais interessantes
atualmente, de acordo com a midia, conforme
Goulart (2012).

O Edmodo foi desenvolvido, em 2008, por Nic Borg
e Jeff O’Harapossui, possuindo um design e inter-
face bem parecidos com a rede social Facebook,
uma das mais populares no Brasil, o que facilita
seu uso tanto por professores quanto por alunos.
Seu acesso é gratuito e o professor pode entrar
em contato com varias comunidades das quais
participam outros professores; cadastrar varios
grupos independentes, tendo opgédo de passar
atividades; aplicar enquetes; postar avisos, videos,
fotos, textos, etc; manter uma biblioteca; manter
uma agenda; dar notas; mostrar reagéo e conferir
premiacdes as postagens dos alunos.

Maricato (2010) apresentou uma analise razoavel-
mente compreensiva sobre as funcionalidades e
potencialidades do uso do Edmodo como Ambiente
Virtual de Aprendizagem. A autora afirma que esse
ambiente permite desenvolver atividades que pro-
movem a aprendizagem colaborativa; acompanhar
o desenvolvimento do aluno, proporcionando-lhe
feedback imediato; realizar as fungbes de gestao
escolar; dentre outras, favorecendo, assim, uma
construcao coletiva do saber.

RELATO DA EXPERIENCIA

A disciplina de comportamento organizacional
refere-se ao estudo sistematico das acgoes e das

2 www.edmodo.com
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atitudes que as pessoas apresentam dentro das
organizagdes e baseia-se em grande numero de
pesquisas sistematicamente elaboradas. Esse
campo de estudos investiga trés determinantes
do comportamento nas organizagdes: individuos,
grupos e estrutura organizacional, baseando-se na
contribuigdo de diversas outras disciplinas com-
portamentais, predominantemente, a psicologia,
a sociologia, a psicologia social, a antropologia e
as ciéncias politicas (ROBBINS, 2010).

Com o objetivo de levar para a sala de aula temas
atuais no contexto do mundo do trabalho, a discipli-
na de comportamento organizacional compreende
elementos basicos, como:

motivagao, poder, lideranga, comunicagéo
interpessoal, estrutura e processos de grupos,
aprendizado, desenvolvimento de atitudes e
percepgao, processos de mudanga, resolugao
de conflitos e negociagdo, desenho da tarefa
e estresse ocupacional (ROBBINS, 2010, p. 8)

Em decorréncia de promover a aplicabilidade
entre teoria e pratica e do desenvolvimento de
uma consciéncia critica do comportamento pro-
fissional e ético, os alunos foram instigados a
pensar a partir de recortes de grandes pensado-
res por meio da leitura da obra “Nao nascemos
prontos — provocacoes filosoéficas” do professor
Mario Sérgio Cortella. Esse livro consta de trinta
e sete “pensatas”, pequenos trechos nos quais
o autor trabalha questdes do cotidiano que sao
fundamentais, estimulando a reflexdo e busca do
conhecimento.

Nesse sentido, importa ressaltar que

na educacdo contemporanea, ndo basta en-
sinar conceitos, formulas e procedimentos,
tampouco ensinar a manusear instrumentos,
operar maquinas e utilizar alguns programas
computacionais. Na verdade, precisa-se asso-
ciar tudo isso a aplicagdes reais e, ainda, levar
em consideragéo a solidariedade, o amor ao
proximo, a ética e a responsabilidade (LOVAT-
TE; NOBRE, 2011, p. 61).

Assim, o objetivo dessa atividade foi estimular
a autonomia do corpo discente quanto a apren-
dizagem e ao desenvolvimento de uma postura
critica quanto ao conhecimento de comportamento
organizacional, bem como a aplicagédo dos recur-
sos tecnolégicos existentes para facilitagdo do
processo de ensino-aprendizagem.

Consideramos que, no mundo atual, € fundamental
explorar o uso dessas novas Tecnologias da Co-
municagéao e da Informacgao (TICs), na educagao.

Assim, professores e alunos conseguem, no pro-
cesso de ensino-aprendizagem, uma maior par-
ticipagao, integragéo (alunos x alunos e alunos x
professor) e responsabilidade em seu aprendizado
(como aluno), favorecendo assim um aprendizado
critico e participativo.

Desse modo, no inicio do semestre, antes mesmo
de se iniciar esse trabalho, os professores criaram
0S grupos e repassaram o codigo de acesso ao
grupo, comecgando o processo de interagdo com
os alunos, seja pela postagem de noticias que
guardavam relagado com o conteudo, ou de avisos,
ou outro conteudo social. As turmas, independen-
temente do professor, comegaram a usar o Edmo-
do para troca de informacdes referentes a outras
disciplinas, incluindo pedir ajuda a outro colega
sobre um tépico sobre o qual tinham duvidas.

Apés, aproximadamente, um més de aulas, as
turmas iniciantes dos cursos de tecnologia foram
divididas em oito grupos e ficaram responsaveis
por apresentar determinado conteudo do livro
(escolhido por sorteio) por meio da aplicagao das
seguintes atividades: (1) criar animagdes usan-
do softwares tais como os disponibilizados pelo
youtube/create (http://www.youtube.com/create):
GoAnimate, Stupeflix Video Maker, Magistro, etc.,
ou outros, como o Scratch; (2) criar mapas con-
ceituais para visualizagdo em diagramas, usando
softwares tais como o Cmap Tool, o Software Inspi-
ration ou similares; (3) criar histéria em quadrinhos
usando recursos como Monte sua Tirinha (http://
iguinho.ig.com.br/montesuatirinha.html); Maquina
de Quadrinhos da Turma da Ménica (http://www.
magquinadequadrinhos.com.br), o Toondoo (www.
toondoo.com), witty comics (http://www.wittyco-
mics.com); (4) criar e diagramar um infografico,
usando softwares, tais como oVisual.ly (http:/
visual.ly); (5) criar um curta, contendo imagens
€ uma estodria criada pelo grupo; (6) realizar uma
entrevista com um profissional da area de RH,;
(7) criar e diagramar um jornal ou folheto, usando
softwares, tais como o Microsoft Publisher ou Scri-
bus e (8) criar um livro virtual, contendo imagens e
uma estdria criada pelo grupo, usando sites como
o Storybird (http://storybird.com/); Bookmon (http://
www.bookemon.com/), Storyjumper (http://www.
storyjumper.com/), etc.

Com orientacao das professoras da disciplina de
comportamento organizacional, os alunos fize-
ram os roteiros de suas atividades, que também
foram trabalhados com o professor da disciplina
de comunicagao aplicada, caracterizando uma
atividade interdisciplinar. Discutiu-se com os alu-
nos a importancia da pratica da leitura do mundo,
desenvolvendo o senso critico e conhecimento nas
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relagdes humanas organizacionais. Portanto, o
foco do trabalho ndo eram as ferramentas usadas
para desenvolvé-lo, e, sim, o conteudo do livro
trabalhado por meio de tais atividades.

Inicialmente, os alunos ficaram um pouco insegu-
ros por ndo conhecerem as ferramentas das TICs
usadas na produgdo das atividades e porque as
atividades em si exigiam um tipo de conhecimento,
necessariamente, reflexivo, ou seja, a produgéo,
a criacdo de algo novo a partir de uma leitura
critica do conteudo. Durante as orientagoes dos
trabalhos em sala de aula, em ambas as discipli-
nas, trabalhou-se a compreensao do texto e sua
abstragao na producéao das atividades.

Dessa forma, o desconforto e as queixas iniciais
foram substituidos, ao longo do semestre, pela
motivagao encontrada com as suas produgdes
e na visualizagédo das produgdes dos colegas. O
feedback fundamentado no trabalho de outro aluno
era parte da nota da atividade, de forma a garantir

¥ (= témodo | inkio

® ’t_j Mo nascemos prontos -+ i-.'___ T

C' [ goanimate.com/videc

"Q;l: Esta pagina estd em | ingiés ~ | Deseja traduzi-la? | Traduzir| | Ndo
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ainteracao e aprendizagem colaborativa, mas ob-
servamos que os alunos iam além da questao da
nota. Segue comentario de um aluno no Edmodo
ao fim do semestre:

Em nome da galera do fundao, gostaria de agra-
decer por todos os ensinamentos repassados.
Depois da aula de mapas conceituais, minha
maneira de estudar mudou totalmente, agora
vou separando os tépicos e fazendo as ligagdes.
Gostaria de agradecer por ter sido tdo dedicada
durante o semestre e dizer que passamos com
Louvor na sua matérial

Apresentaremos, a seguir, alguns trabalhos reali-
zados pelos alunos na disciplina de comportamen-
to organizacional utilizando as ferramentas das
TICs e disponibilizados na plataforma Edmodo.

a) Acriagao de animacao, usando software GoA-
nimate pelo grupo de alunos do curso Tecno-
logo em Logistica pode ser vista na Figura 1.
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Figura 1 — http:// goanimate.com/videos/ORKwMKEcIWaU?utm_source=linkshare
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b) A producdo de um curta, contendo imagens e uma estéria criada pelo grupo, realizada pelos alunos
do curso Tecndlogo em Logistica a seguir, na Figura 2.
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Figura 2 — http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=s8uk-cCINNU

c) A confecgdo de uma das histérias em qua- d) Acriagao de um mapa conceitual, desenvolvi-
drinhos, realizada pelos alunos do curso do por alunos do curso Tecnélogo em Gestao
Tecndlogo em Petréleo e Gas, que pode ser Comercial.

visualizada em no enderego eletrénico: http://
www.wittycomics.com/comic/80930.
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Figura 3 — Mapa Conceitual
Fonte: Livro “Nao nascemos prontos - provocacées filoséficas” do autor Mario Sergio Cortella, da pagina 27 a 42.
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e) A produgdo um livro digital, por alunos do
curso Tecndélogo em Gestdao Comercial, que
pode ser lido no link: http://www.flipsnack.
com/97B57AD9ES8C/fhc82uhz.
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f) Acriagdo de um folheto informativo, por alunos
do curso Tecndlogo em Recursos Humanos,
cujo recorte segue na Figura 4.
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Figura 4 — Recorte do folheto
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CONSIDERAGOES FINAIS

As novas Tecnologias da Comunicac¢do e da
Informagédo (TICs) sdo importantes ferramentas
que promovem a sociabilidade e influenciam as
formas de ensinar e de aprender no mundo con-
temporéaneo.

Este estudo objetivou que os alunos dos cursos su-
periores de tecnologia fossem capazes de refletir
sobre os conteudos trabalhados, apropriando-se
deles, para, entdo, criarem algo novo com esse
conhecimento, usando para isso as TICs em um
ambiente que se configura como uma CVA, de
modo a potencializar a aprendizagem colaborativa.
As diversas atividades realizadas pelos alunos
foram apresentadas na rede educacional Edmodo,
considerada uma das CVAs mais interessantes no
contexto educacional atual.

Acreditamos que a utilizagdo das TICs em outras
disciplinas dos cursos de ensino superior poderia
facilitar o processo de ensino e aprendizagem de
forma significativa, bem como tornar os conteudos
mais atrativos e atualizados no ambiente académico
por meio da Comunidade Virtual de Aprendizagem.
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RESUMO

O presente trabalho tem por finalidade apresentar, por meio de um estudo de caso, aplicando métodos
quantitativos e modelos matematicos, realizado com 66 alunos, em aulas com dos cursos de engenharia
do Instituto Federal do Espirito Santo-IFES, campus Vitéria, a relagdo que os jovens graduandos pos-
suem com a destinagao dos recursos financeiros que administram. Os dados foram obtidos por meio de
um modelo matematico de elaboragdo de um fluxo de caixa pessoal, em que, além das receitas perce-
bidas mensalmente, os entrevistados demonstravam seus gastos rotineiros, numa planilha. Apurou-se
o indice de poupanga mensal através da relagao entre valores destinados a poupanga, dividido pela
receita no periodo. A segunda atividade proposta foi a elaboragdo de um balango patrimonial pessoal
dos estudantes. Como resultado da pesquisa, apesar de toda a familiaridade com a matematica finan-
ceira, decorrente da propria formagdo académica, os alunos néo aplicavam esses conhecimentos na
gestao financeira pessoal.

Palavras-chave: Perfil Econdmico. Modelos Matematicos. Consumo. Educacéo Financeira.

RELATIONSHIP BETWEEN PERSONAL CONSUMPTION AND SAVINGS:
CASE STUDY WITH STUDENTS OF ENGINEERING

ABSTRACT

This paper aims to present, through a case study applying quantitative methods and mathematical models,
conducted with 66 students in classes with courses in engineering at the Federal Institute of the Holy Spirit-
IFES, Victoria campus, the relationship that young graduates have with the allocation of financial resources
to manage. The data were obtained by means of a mathematical model of developing a personal cash
flow, which in addition to the perceived monthly income, respondents showed their spending routine in a
spreadsheet. Index was calculated monthly savings, through the relationship between values for saving
divided by revenue in the period. The second proposed activity was the development of a personal balance
sheet of the students. As the research result, despite all the familiarity with financial mathematics, arising
from academic background, students did not apply that knowledge in personal financial management.

Keywords: Economic Profile. Mathematical Models. consumption. Financial Education.

INTRODUGAO

O Brasil vive, desde o advento do plano de esta-
bilizacdo de 1994, um novo cenario econémico,
por muitos considerado um divisor de aguas, que
marcou o fim da hiperinflagdo e um novo ciclo de

crescimento sustentavel da economia, com a infla-
¢éo controlada e com a queda gradativa dos juros.
A partir desse novo panorama de estabilidade,
pode-se observar a retomada da disponibilidade
de crédito, por meio da facilidade de obtencéao de
financiamentos, trazendo com isso a possibilidade
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de consumo de bens duraveis que, até entdo, eram
inatingiveis para grande parte da populagao.

Outro fendmeno observado foi o numero de bra-
sileiros que ascenderam, em sua renda, a classe
C, chegando a 40,3 milhdes entre 2005 e 2011.
Com isso, a classe C, em sete anos, passou de
34% para 54% da populacéo, de acordo com o
estudo O Observador Brasil 2012, divulgado pela
Cetelem BGN, empresa do grupo BNP Paribas.
Em 2005, a classe C tinha 62.702.248 brasileiros.
No ano de 2011, esse numero havia subido para
103.054.685. Em 2010, eram 101.651.803 — ou
53% da populagéo.

O estudo, desenvolvido em parceria com a Ipsos
Public Affairs, mostra que, em 2011, as classes A
e B representavam, juntas, 22% do total da popu-
lacéo e as classes D e E somavam 24%.

Infelizmente, toda essa mudanga no panorama
econbmico e social brasileiro trouxe consigo o
efeito colateral do endividamento. Uma pesquisa
realizada pelo Comité Nacional de Educacgao Fi-
nanceira— CONEF, em 2011, revela que 44% das
pessoas entrevistadas haviam contraido emprésti-
mo nos ultimos meses e desses tomadores, 43%
optam por parcelas menores com prazo maior de
pagamento, mesmo sabendo que pagardao mais
juros por essa escolha.

Conforme pesquisa do CONEF (2011), evidencia-
-se que o nivel de educacéo financeira no Brasil
€ baixo, afirmagao que corrobora com a pesquisa
realizada, pois mesmo entre os estudantes da area
de engenharia, quando perguntados sobre o nivel
de conhecimento financeiro, 91% responderam
que possuem conhecimento baixo ou regular do
mercado.

Diante desse desafio, a ideia inicial do trabalho
era a de que os alunos passassem a adotar o
fluxo de caixa como estratégia para o controle das
finangas pessoais. Conforme Assaf Neto e Silva
(1997), fluxo de caixa “é um processo pelo qual a
empresa gera e aplica seus recursos de caixa de-
terminados pelas varias atividades desenvolvidas”.
Esse conceito pode ser perfeitamente aplicado
as finangas pessoais, servindo como base para o
planejamento financeiro.

Segundo Gitman (1997), “o processo de planeja-
mento financeiro inicia-se com planos financeiros
de longo prazo, ou estratégicos, que, por sua vez,
direcionam a formulagao de planos e orgamentos
operacionais a curto prazo”. Por intermédio do
fluxo de caixa, os alunos passaram a avaliar e
planejar melhor a utilizagado de seus recursos.

Esse instrumento, como modelo matematico e
financeiro, também serviu de base para a amplia-
¢ao do conhecimento financeiro, para a introdugao
de outras ferramentas de analise, como o balango
patrimonial, além de criar novos conhecimentos
relacionados a modalidades de investimentos e
financiamentos e para introdugao dos conceitos
de indicadores de endividamento, rentabilidade
e poupanca.

Diante desse cenario, surgem algumas indaga-
¢des: Qual tem sido a natureza dos gastos do
grupo pesquisado? O elevado grau de endivida-
mento constatado na populagéo ja é realidade na
comunidade estudantil? A matematica financeira
pode ajudar nessa analise?

EDUCAGAO FINANCEIRA

A educagéo financeira tem sido difundida em todo
o mundo. Bernheim e Garrett (2003) apresentam
evidéncias de que a inclusao de programas de
educagéao financeira em empresas norte-ameri-
canas, a partir da década de 1980, Worthington
(2006) afirma que a educagao financeira pode
ser trabalhada em dois aspectos: profissional e
pessoal. A partir do ponto de vista profissional o
conhecimento financeiro é atrelado a compreen-
séo de relatorios, fluxos de caixa e mecanismos
de governanga corporativa. Quanto ao aspecto
pessoal, o autor discorre sobre a compreensao
da economia e como ela afeta a vida das familias,
além da forma de gestado dos recursos, quanto a
orgamento, investimentos, poupanga e seguro. Da
mesma forma, a matematica financeira, com seus
modelos matematicos, deve estar em consonancia
com essa educagao financeira.

No Brasil, o longo periodo de inflagdo gerou uma
preocupagao maior com a preservagao do poder
aquisitivo do patriménio e até mesmo com a sub-
sisténcia da familia, do que com o planejamento
econdmico-financeiro de médio e longo prazo.
Contudo, com o processo de estabilizagdo e de
abertura econémica, o mercado financeiro na-
cional e seus instrumentos se modernizaram, e
houve o incremento da complexidade dos produtos
oferecidos, de modo que os individuos e as suas
familias passaram a demandar conhecimento e
informagao atualizada, para tomarem as suas
decisdes financeiras com maior fundamentagao
e seguranga (SAITO, SAVOIA & PETRONI, 2006).

De acordo com os Parametros Curriculares
Nacionais, PCN, numa perspectiva educacio-
nal inclusiva, o entendimento mais amplo da
matematica, com seus temas, é fundamental
para o individuo na sociedade tomar decisbes
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em sua vida profissional, social e pessoal, po-
dendo agir com equilibrio e racionalidade diante
das relagbes de consumo, com condi¢cbes de
identificar as melhores opg¢des de negocios.
(ROSETTI JUNIOR, 2010).

Conforme afirmam Saito, Savoia e Petroni (2006),
se essa nova realidade econémica é nova para os
individuos e as suas familias, também ¢é para os
demais grupos envolvidos no processo de Edu-
cagao Financeira, como o Governo, seus 0rgaos
e afins, as instituicdes financeiras, o sistema de
ensino, as associagdes e as entidades de classe,
por exemplo.

Dessa forma, compreender informagdes desse
mundo das finangas possibilita que o individuo
possa fazer escolhas mais qualificadas, com resul-
tados benéficos para sua vida financeira pessoal
ou familiar.

O mercado financeiro permite a realizagéo
de trocas de diversas formas de ativos, que
representam reserva de valor. Um problema
tipico de um investidor é decidir como compor
da melhor maneira possivel seu portfélio, ou
seja, o conjunto de ativos que ele possui. Por
representarem uma reserva de valor, esses
ativos podem ser vendidos futuramente para
financiar gastos em bens e servigos (HILL-
BRECHT, 1999).

A Organizagao para Cooperagédo e Desenvolvi-
mento Econdmico (OCDE) é uma organizagao
internacional, criada em 1961, e é formada,
atualmente, por 30 paises, que visa o aperfeigoa-
mento das praticas dos setores publico e privado,
através da producao de estudos, publicagbes e
recomendagbes para diversos paises. O Brasil,
embora nao seja membro efetivo da OCDE, tem
dado sua colaboragédo por meio da participagao
em grupos de trabalho.

De acordo com a OCDE, foi publicado um relato-
rio em novembro de 2005 — Improving financial
literacy: analysis of issues and policies —, apre-
sentando os resultados obtidos. Observou-se que
0s paises pesquisados estao adotando politicas
para instruir a populagdo quanto aos conceitos
de crédito, de investimentos e de instrumentos
de seguro e que demonstram preocupacéo com a
populagao jovem. Entretanto, ainda ha obstaculos
para o éxito desses programas, em geral, devido
ao orgamento necessario para a sua implantagao,
e areduzida compreensao da populagao sobre os
beneficios oriundos da educacéo financeira.

Diante dessa realidade, a pesquisa realizada
mostra o nivel de educacgao financeira dos estu-
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dantes e evidencia sua relagdo com o consumo
e a poupanca.

ANALISE DOS DADOS DA PESQUISA

O trabalho de pesquisa foi realizado com base nas
respostas enviadas pelos alunos do 9° periodo dos
cursos de engenharia do IFES, campus Vitoria.
Os dados foram obtidos através da elaboragao de
um fluxo de caixa pessoal, no qual, além das re-
ceitas percebidas mensalmente, os entrevistados
demonstravam seus gastos rotineiros. Apds esse
procedimento, foi apurado o indice de poupanca
mensal, através da relagéo entre valores destina-
dos a poupanga, dividido pela receita no periodo.

A segunda atividade proposta foi a elaboragéo de
um balango patrimonial pessoal e, por fim, como
forma de mensurar o nivel de conhecimento e
interacdo com o mercado financeiro, os alunos
responderam a um questionario com questdes de
multipla escolha.

Uma das andlises realizadas refere-se a natureza
dos gastos efetuados pelos alunos. E possivel
observar, no grafico 1, que o percentual mais
representativo é o destinado a Lazer/Recreacao,
correspondendo a 22% do total dos gastos, sendo
que a maioria dos alunos pesquisados gasta 89%
de sua receita com bens de consumo e apenas
11% em poupanca.

Gastos mensais por
categoria; Gastos
Pessoais/Higiene;
R$4.008,46; 15%

Gastos mensais por
categoria; Poupanga;
R$3.083,07; 11%

M Gastos mensais por
categoria; Moradia;
R$1.950,00; 7%

M Gastos mensais por
categoria; Alimentagéo;
R$5.478,00; 20%

Gastos mensais
por categoria;
Transporte;
R$2.959,83; 11%

I Gastos mensais por
categoria; Salde/Farmécia;

Gastos mensais por R$460,00; 2%

categoria;
Lazer/Recreagéo;
R$6.085,00; 22%

I Gastos mensais por
categoria; Educagao;

R$2.006,63: 7% M Gastos mensais por

categoria; Vestuério;
R$1.523,33; 5%

M Moradia
M Assist. Satde/Farmécia
Lazer/Recreagao

W Alimentagdo
M Vestuario
Gastos Pessoais/Higiene

Transporte
M Educagéo
Poupanga

Grafico 1 — Natureza dos gastos mensais
Fonte: Elaborado pelos autores.

Outra pergunta feita aos estudantes dizia respeito
a quanto tempo eles exercem atividade remune-
rada. O grafico 2 evidencia que esse percentual
foi de 78% dos entrevistados, sendo que a maio-
ria atua como estagiario e monitor e, quase na
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totalidade, a experiéncia profissional chega, no
maximo, a 2 anos. Essa atividade lhes proporciona
uma renda média mensal de R$ 530,00 (quinhen-
tos e trinta reais) e a maioria dos entrevistados
tem como costume manter esse recurso em conta
corrente como forma de facilitar o pagamento dos
gastos previstos.

Série 1; mais de 5 anos; 4%
I Série 1; entre 3 e 5 anos; 0%

W Série1;de1a

I,
1 ano; 39%

M Série 1; Nunca exerci
atividade remunerada; 22%

Grafico 2 — Tempo de atividade remunerada.
Fonte: Elaborado pelos autores.

Outra questao referia-se ao nivel de relaciona-
mento com instituicdes financeiras. No gréfico
3, apesar do pouco conhecimento do mercado
ja revelado, do total 78% possuem conta cor-
rente. Outro destaque foi que 91% informaram
ter caderneta de poupancga, porém, nao fazem
depositos regulares, alegando como principal
motivo a falta de disciplina para realizarem inves-
timentos, visando o médio e longo prazo. Todos
os entrevistados declararam que eles mantém,
pelo menos, algum tipo de produto ativo oferecido
nessas instituigdes.

I Série 1; N&o tenho contato com bancos; 0%
. M Série 1; Financiamentos; 4%
[ msérie1;CDB; 4%

- M Série 1; Fundo de renda fixa; 13%
I Série 1; Poupanga; 91%

I = Série 1; Conta salario; 13%
W Série 1; Conta corrente; 78%

Grafico 3 — Nivel de relacionamento bancario
Fonte: Elaborado pelos autores.

Conforme evidenciado no grafico 4, os estudantes
pesquisados apresentam indice de endividamen-
to de 14%, resultado inferior a média da regido
onde se localiza a escola. Pode-se perceber,
na analise do balango patrimonial pessoal, que
a maioria dos ativos existentes em poder dos

alunos esta sendo financiada por capital préprio,
sendo esse recurso advindo, principalmente,
de bolsa-estagio, monitorias e até mesmo de
ajuda de custo obtida na familia. Esse resultado
se confirma no fluxo de caixa pessoal, pois, na
maioria dos casos, ha auséncia de despesas com
parcelas de financiamentos e também nao existe
comprometimento sistematico com poupancga, ou
seja, quase tudo que ganham usam para consu-
mir de forma imediata.

| Série 1; Série 1; média
estudantes Grande Vitoria;
IFES; 14% 31,1%

Grafico 4 — Percentual de endividamento
Fonte: Elaborado pelos autores, Fecomércio ES, jul/2012.

CONSIDERAGOES FINAIS

O estudo realizado traga o perfil financeiro dos
alunos do 9° periodo dos cursos de engenharia do
IFES, campus Vitéria. Os dados evidenciam que
78% dos alunos entrevistados ja exercem alguma
atividade remunerada, porém, a maioria desses
recursos € destinada a gastos pessoais e apenas
11% a poupanga.

Uma das possiveis explicagbes para o fato é
que 96% dos alunos pesquisados estao na faixa
etaria de 21 a 25 anos de idade, ou seja, ainda
existe pouco comprometimento na formagao de
patriménio e preocupagao com investimentos de
médio e longo prazo.

Conforme o estudo, a falta de disciplina e inse-
guranga sao apontados como empecilhos para o
aumento do valor destinado a reserva financeira e
também para que haja regularidade no depésito.

Dessa maneira, no ambiente do trabalho,
recebem seus vencimentos por meio de uma
conta bancaria, administram seus recursos,
recebem ofertas de crédito, compram com
financiamentos, pagam taxas e tributos. Con-
tudo, apresentam inseguranca e dificuldades
em lidar com esse conjunto de informacgdes e
operagbes matematicas, apesar de estudarem
matematica e saberem calcular porcentagens
e juros. Assim, os alunos calculam taxas de
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juros nos problemas em sala de aula, mas
ndo conseguem identificar as mesmas taxas
nas propagandas e no comércio em geral
(ROSETTI JUNIOR, 2010).

Outro fator destacado no trabalho realizado foi o
reflexo da melhora dos indicadores socioecond-
micos, no Brasil, e, particularmente, no mercado
capixaba. Esses fatores vém proporcionando
aumento de renda, reducdo das desigualdades
sociais e mais oportunidades de trabalho.

No entanto, atrelado a expansao da renda e do
crédito, tem-se observado, conforme dados ja
mencionados, o aumento dos indices de endivi-
damento e da inadimpléncia entre a populacao.
De forma comparativa, o grupo pesquisado de-
monstrou um indice de endividamento de apenas
14%, inferior a média apresentada na regido da
Grande Vitéria.

Durante a elaboragao da pesquisa, muitos alunos
relataram que jamais haviam utilizado ferramentas,
modelos matematicos e planilhas para controle
financeiro e que agora, apos perceberem a im-
portancia do fluxo de caixa pessoal, por exemplo,
passariam a adota-lo de forma rotineira em seu
planejamento financeiro, pois, conforme argumen-
taram, para que haja educacéo financeira faz-se
necessaria a utilizagdo de ferramentas e modelos
matematicos que auxiliem no controle do dinheiro.

Outro ponto relevante observado no estudo foi a
percepcao dos alunos, de que, independentemen-
te do valor das entradas, o controle & necessario,
além da percepcgao de que, em um cenario eco-
ndmico de juros menores e inflagdo controlada, a
perspectiva de ganhos financeiros mais consis-
tentes se da a médio e longo prazo.
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RESUMO

Trata-se de um texto tedrico-empirico que aborda a teoria de gestédo de processos de negdcios e realiza
um estudo de caso com aplicagdo do conceito de value stream mapping, em uma empresa de comér-
cio varejista, no segmento de iluminagdo e materiais elétricos, localizada na Grande Vitéria, no estado
do Espirito Santo — Brasil. Neste estudo de caso, foi utilizada uma abordagem qualitativa, a partir de
entrevistas abertas com os principais gestores da organizagao e analise documental, para identificar a
familia de produtos a ser estudada e mapear o processo de comercializagéo atual. A familia de produtos
selecionada para este estudo foi a de “lampadas” Em seguida, o artigo propde a realizagéo da verificagao
do processo atual por meio de medig¢des, a fim de que se consiga desenvolver um novo mapeamento
do processo que o torne mais dindmico e eficiente. O objetivo deste artigo € apontar melhorias no pro-
cesso de comercializagdo da organizagao, utilizando o value stream mapping e testar essa teoria em
uma empresa de comércio varejista, setor pouco explorado por esse conceito.

Palavras-chave: VSM. Value Stream Mapping. Gestdo de Processos. BPM. Gestdo de Operacgdes.

VALUE STREAM MAPPING:
APPLICATION OF CONCEPTS IN A RETAIL COMPANY

ABSTRACT

It is a text that addresses theoretical and empirical theory of management of business processes and
performs a case study of applying the concept of value stream mapping in a company of retail trade in the
lighting segment and materials located on Vitéria, state of Espirito Santo - Brazil. In this case study, we
used a qualitative approach using open interviews with key managers of the organization and document
analysis to identify the product family being studied and to map the process of marketing today. The
family of products selected for this study was the “bulbs” Then the paper proposes the implementation
of the verification of the current process by means of measurements in order that they can develop a
new mapping process to make it more dynamic and efficient . The purpose of this article is to point out
improvements in the marketing process of the organization using value stream mapping and test this
theory in a retail company, industry unexplored by this concept.

Keywords: VSM. Value Stream Mapping. Process Management. BPM. Operation Management.
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INTRODUGAO

Na busca por maior competitividade, as empresas
vém buscando gradativamente melhorar o nivel de
seus servigos, de modo que consigam aumentar
a sua rentabilidade e reduzir os seus custos ope-
racionais, com o objetivo de tornar os processos
da organizagao mais eficientes.

Nessa linha, nos estudos realizados no campo da
administragao, historicamente, o mapeamento de
processos & amplamente utilizado em empresas
de carater industrial, sobretudo, nas industrias
de transformagéo. Contudo, ao longo dos anos,
€ crescente o numero de empresas prestadoras
de servicos e de empresas comerciais, tanto do
ramo varejista como atacadista que vem fazendo
uso dessa ferramenta de mapeamento gerencial.

Sendo assim, a avaliagao dos processos que sao
executados dentro dessas organizagbes também
devem ser considerados, tendo em vista que
apesar de, por muitas vezes, ndo ocorrerem trans-
formagdes “fisicas” nos produtos, podem ocorrer
mudangas no sequenciamento de realizagao de
determinadas tarefas, com o objetivo de que um
determinado bem ou servigo seja executado com
maior eficiéncia.

BASES TEORICAS DO ESTUDO

Ao longo do tempo, os gestores vém desenvol-
vendo uma série de ferramentas que os auxiliem
no monitoramento e avaliacdo da eficiéncia das
atividades que sao realizadas dentro de uma
organizagdo. Mais recentemente, algumas ferra-
mentas vém conseguindo obter um destaque no
meio empresarial, tais como o Business Process
Management (BPM), a Filosofia Lean e o Value
Stream Mapping (VSM).

GESTAO DE PROCESSOS

Processo é um fluxo de trabalho com inputs (en-
tradas) e outputs (saidas) claramente definidos
e tarefas interdependentes que seguem uma
sequéncia légica de execugdo, de modo que as
empresas possam ser vistas como grandes cole-
¢oes de processos (GONCALVES, 2000).

Existem alguns conceitos que sdo amplamente
utilizados no campo do gerenciamento de pro-
cessos, sobretudo, nos estudos com enfoque na
melhoria no desempenho organizacional. Dentre
tais conceitos destaca-se o termo BPM, ou Gestao
de processos de negdcio, meio pelo qual a organi-

zacao objetiva melhorar os processos de negécios
para atingir os seus objetivos fundamentais (LEE;
DALE, 1998). Nesse contexto, a Gestao de opera-
¢bes, preocupa-se com o gerenciamento de pes-
soas, processos, tecnologias e outros recursos,
a fim de produzir bens e servicos (ARMISTEAD;
MACHIN, 1997). Outros autores destacam que os
processos de negdcios podem ser pensados como
uma série de atividades inter-relacionadas, atra-
vessando as fronteiras funcionais com entradas e
saidas (ARMISTEAD; MACHIN, 1997).

Armistead e Machin (1997) citam algumas razées
das empresas em estarem adotando o gerencia-
mento de processos de negdcios:

a) permite uma flexibilidade cada vez maior nas
organizagbes para atender as mudancgas ex-
ternas;

b) direciona a velocidade para responder ao mer-
cado com novos produtos e servigos e para
atender a demanda de clientes;

c) facilita a redugao dos custos;
d) facilita o aumento da confiabilidade na entrega;

e) ajuda o direcionamento de qualidade dos pro-
dutos e servigos, em termos de sua consistén-
cia e capabilidade.

Dessa forma, os processos operacionais sao tidos
como as maneiras pelas quais o trabalho é rea-
lizado dentro de uma organizagéo para produzir
bens e servigos. Esses processos sado tém sido
objeto de grande parte do foco até o momento
em Total Quality Management (TQM) e Business
Process Reengineering (BPR). Eles ocorrem em
toda a organizagéo e estdo associados a resul-
tados, tais como desenvolvimento de produtos
ou atendimento de pedidos. Sao reconhecidos
nas ideias de cadeias de suprimentos e logistica
integrada e fazem parte das abordagens do just-
-in-time (ARMISTEAD; MACHIN, 1997).

A Medicao e consequente melhoria de processos
refletem nos resultados organizacionais. Em fun-
¢ao disso, ha a necessidade de uma medigao efe-
tiva que impulsione melhorias. Segundo Armistead
e Machin (1997), as organizagdes, na abordagem
de gerenciamento de processos de negdcios,
tendem a tratar inicialmente os seus processos
operacionais, em seguida, passam a concentrar-se
em processos de apoio, assim como em processos
estabelecidos pela dire¢cao, dando continuidade a
melhoria dos processos operacionais e de suporte.

O conceito de produtividade em industrias trans-
formadoras tem uma teoria bem definida e desen-
volvida. No entanto, em servigos, produtividade
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€ mais dificil de definir e medir devido a falta de
descrigdo do que a saida é realmente. A capacida-
de produtiva de uma empresa de servigos € mais
incerta e, portanto, mais dificil de ser mensurada
do que no setor industrial (ARMISTEAD; MACHIN,
1998). Por outro lado, os processos operacionais
referem-se a forma que o trabalho é feito na
organizacgdo para produzir bens e servigos, e 0s
processos de suporte, por sua vez, permitem a
realizagdo dos processos operacionais, como,
por exemplo, a provisao de tecnologia, gestéo de
recursos humanos e contabilidade.

Os processos de estabelecimento de diregéo
estao relacionados com a definicdo da estraté-
gia da organizacdo. Ja os processos gerenciais
envolvem as atividades de tomada de decisdes e
comunicagao. Independente do tipo, os processos
organizacionais podem variar no grau de comple-
xidade, tornando-se necessario estabelecer uma
hierarquia de processos (ARMISTEAD; MACHIN,
1998). Um exemplo disto é apresentado no estudo
de caso do Royal Mails, empresa publica britanica
de servigos postais que implementou o gerencia-
mento de processos para melhorar sua produ-
tividade, desenvolvendo medidas de controle e
mapeando os processos (ARMISTEAD; MACHIN,
1998). Dessa forma, a gestdo de processos de
negacios forneceu a empresa uma forma de gerir
variedade na operagdo, com o crescimento na
variedade de servigos postais. Em suma, a gestao
de processo de negdcio ajuda a combater esses
efeitos, facilitando melhores fluxos de informacao,
e ajudando a estabelecer a responsabilidade nas
interfaces do processo (ARMISTEAD; MACHIN,
1998).

A FILOSOFIA LEAN

As origens do pensamento de processo enxuto
(lean process) foram encontradas primeiramente
no chao da loja de fabricantes japoneses, em
particular, nas inovacgdes realizadas na Toyota
Motor Corporation, pelo engenheiro Taiichi Ohno,
e sensei Shigeo Shingo (HINES; RICH, 1997;
HINES et al, 2004). Segundo eles, durante mea-
dos dos anos 1990, o conceito de fluxo de valor
evoluiu e sua abrangéncia foi estendida para além
de um simples processo de manufatura ou a uma
Unica empresa, passando a abranger, também, as
necessidades do cliente e as fontes de matéria-
-prima.

Wolmack e Jones (1994) definem Lean como
sendo a remocao sistematica de residuos nos
processos por todos os membros da organizagao
em todas as areas do fluxo de valores.
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Hines (2004) destaca que o Lean é um esforgo
para fazer com que as organizagdes sejam mais
competitivas no mercado, buscando aumentar a
eficiéncia e diminuir os custos por meio da elimi-
nacgao de atividades que nao agregam valor aos
processos, além de buscar reduzir os ciclos de
tempo dos processos. Essa Ultima afirmacao é
consonante com o pensamento de muitos autores,
que segundo Bhasin e Burcher (2006) apontaram
em seus estudos que, a partir da implementagao
da filosofia lean, as empresas podem reduzir em
até 40 por cento o desperdicio.

Sendo assim, pode-se afirmar que a implantagao
do Lean, nas organizagoes, pode gerar uma série
de beneficios e vantagens nas empresas, o que
torna importante o respeito a certas etapas de
implantagéo. Conforme destaca Na"slund (2008)
existem cinco passos basicos no processo lean:
(1) definir valor e todos os recursos do fluxo de va-
lor em um determinado processo; (2) identificar o
“fluxo de valor,” o fluxo cronoloégico das atividades
que agregam valor — as pessoas Sao visuais por
natureza — e que colocam valor em ver um fluxo de
processo visualmente; (3) a forga das atividades
a fluir sem interrupgdes. Quaisquer atividades de
nao agregacao de valor devem ser removidas ou
minimizadas (no caso de n&o valor acrescentando
atividades s&do necessarios, o seu impacto para
0 processo € minimizado); (4) permitir ao cliente
“puxar” o produto ou servigo através do processo,
semelhante ao JIT de manufatura; (5) de forma
continua busca da perfeicao do processo, revisi-
tando os passos novamente em um /oop continuo.
Seguir esses passos varias vezes para garantir
que o processo é o melhor, pois ele pode ser.

Segundo Hines (2004), a abordagem do Lean é
baseada no mapeamento e na analise das ativi-
dades nos processos e o fluxo de valor consiste
em incluir todas as atividades necessarias para
produzir um produto. No geral, a analise é basea-
da, principalmente, na identificagao de atividades
que agregam valor ao produto ou atividades que
podem ser classificados como residuais.

VALUE STREAM MAPPING (VSM)

Value Stream Mapping, eventualmente traduzido
como Mapeamento do Fluxo de Valor, € uma
técnica de anélise de processos organizacionais,
mais especificamente derivada da filosofia Lean
Production (producgdo enxuta). O fluxo de valor
€ composto por todas as agdes (que adicionam
ou nao valor) necessarias para transformar ma-
téria-prima em um produto acabado (ROTHER e
SHOOK, 1999).
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Ao utilizar o VSM para mapear tais agdes, torna-se
possivel visualizar os processos que compdem
toda a transformacao do produto e as intersecgdes
entre esses processos.

Hines e Rich (2004) classificam os processos em
trés tipos: os que adicionam valor; os que nao
adicionam valor, mas sao necessarios; e 0s que
nao adicionam valor. O VSM foca nos processos
do terceiro tipo, levando em consideragao que os
do segundo tipo podem vir a se tornar desneces-
sarios futuramente em decorréncia de avangos
tecnoldgicos.

Por estar em consonancia com a filosofia de pro-
dugdo enxuta, o objetivo do VSM ¢é identificar e
reduzir o desperdicio existente nos fluxos, sendo
considerado desperdicio qualquer atividade que
nao agregue valor ao produto final (HINES; RICH,
1997; GREWAL, 2008; RAMESH et al, 2008).

Hines e Rich (1997) afirmam que, existem sete
tipos de desperdicio, sendo eles: produgao aci-
ma do necessario ou “superprodugdo”, espera,
transporte, processamento inapropriado, estoque
desnecessario, movimentagao desnecessaria e
defeitos. Aplicando o VSM, é possivel mapear os
processos existentes nas empresas, apontar as
fontes dos problemas que geram tais desperdi-
cios e, por fim, sugerir mudangas, tragcando um
mapa que reflita como os processos devem ser
no futuro.

Ao discorrer sobre gestdo de processos, Gon-
calves (2000) destaca que os inputs podem ser
tanto materiais (equipamentos e outros bens
tangiveis) quanto imateriais como informagdes e
conhecimento. Entende-se aqui que os outputs
também compartilham dessa variedade e também
podem ser imateriais, principalmente, no setor de
servigos. Seguindo essa logica, de acordo com
Ramesh et al (2008), uma das caracteristicas que
tornam o VSM unico, quando comparado com ou-
tras técnicas de analise de processos, é o fato de
que o mapeamento é capaz de demonstrar tanto
o fluxo de materiais quanto o fluxo de informagdes
que o controla.

Hines e Rich (1997) apontam que a diferenca entre
cadeia de suprimentos tradicional e fluxo de valor é
que a primeira inclui todas as atividades de todas
as companhias envolvidas, enquanto o segundo é
referente a partes especificas das organizacgoes,
que de fato agregam valor ao produto ou servigo
analisado. Em outras palavras, com o VSM é pos-
sivel mapear todos os processos que envolvem a
transformagéo de um produto ou servigo especi-
fico, desde o fornecedor primario ao usuario final.

O desempenho de uma manufatura ndo so6
depende das atividades de fabricagdo, mas
também da logistica de entrada e saida. Em
toda a cadeia de valor, o sistema é analisado a
partir da compra da matéria-prima dos fornece-
dores até a entrega de produtos acabados nas
maos dos clientes (GREWAL, 2008, p. 406).

Contudo, também é admissivel, e até recomen-
davel dependendo dos obijetivos, dos recursos
disponiveis e da propria experiéncia da equipe na
aplicagdo do VSM, fazer empreitadas menores,
restritas apenas a uma organizagao. Por vezes, os
gestores e a equipe nem terdo acesso a informa-
¢bes sobre processos de fornecedores e clientes,
de maneira que, para realizar um mapeamento
que abranja toda a cadeia de suprimentos, €& pri-
mordial que existam fortes relagbes de confianga
€ parcerias estaveis.

Rother e Shook (1999) tratam quase que exclusi-
vamente da aplicacdo do VSM dentro de apenas
uma empresa e destacam uma lista de beneficios
alcancgaveis, entre os quais se destacam: a) a
possibilidade de visualizar além de um unico pro-
cesso da produgdo (montagem, soldagem); b) a
possibilidade de enxergar o fluxo, uma vez que
permite ver além do desperdicio. O mapeamento
ajuda a enxergar as fontes do desperdicio no fluxo
de valor; ¢) uma linguagem comum para tratar de
processos de manufatura; d) a possibilidade de
fazer com que decisdes sobre o fluxo se tornem
perceptiveis, para que possam ser discutidas.
Caso contrario, muitos detalhes e decisdes no
chao de fabrica sdo padronizados; €) a visdo da
conexao entre fluxo de materiais e o fluxo de infor-
magdes. Nenhuma outra ferramenta faz isso; f) a
utilidade de ferramentas quantitativas e diagramas
de layout que produzem registro de passos que
nao agregam valor, lead time, distancia percorri-
da, quantidade de estoque, dentre outros. Value
Stream Mapping é uma ferramenta qualitativa
através da qual se descreve em detalhe como a
organizacao deve operar para criar fluidez.

Embora os beneficios apontados sejam irrefuta-
veis, tendo em vista que ja foram tedrica e empi-
ricamente comprovados, ndo deixam de existir
questionamentos em relacao a técnica, tais como:
O que se faz necessario para aplicar o VSM?
Quais aspectos sdo determinantes para que seja
possivel atingir seu potencial maximo? Para quais
tipos de empresa ele é recomendado?

Todavia, tais questdes estao longe de apresentar
respostas exatas, de modo que novas evidéncias
empiricas sao sempre bem-vindas para auxiliar
na reflexdo sobre o tema. Lasa et al (2008), por
exemplo, levantaram grande parte das questdes
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supracitadas e tentaram soluciona-las através de
um estudo de caso em uma industria fabricante
de componentes de plastico.

Em suas conclusbes, os autores apontam os ga-
nhos oriundos da aplicacdo do VSM na empresa
(reducgédo do Lead Time, em quatro dias), quantos
integrantes foram necessarios, quanto tempo foi
gasto no projeto, a etapa mais trabalhosa (mape-
amento atual dos processos), assim como facilita-
dores (sistemas de informagéo organizacionais e
envolvimento da geréncia) e obstaculos (falta de
treinamento da equipe).

Ramesh et al (2008) ajudaram a dimensionar a
amplitude dos temas produgéo enxuta (lean pro-
duction) e mapear o fluxo de valor, citando diversos
estudos que utilizam a aplicacao desses conceitos
em variados segmentos de mercado, por exemplo:
producdo enxuta na manufatura de eletrénicos
(DOOLEN et al, 2002), produgao enxuta em ser-
vigos de escritério e processos administrativos
(HYER, 2002), VSM na fabricagdo de aeronaves
(ABBETT e PAYNE, 1999) e implementagao de
VSM na industria da madeira (SHINGO, 1989).

Assim, é possivel afirmar que a aplicagdo do VSM
nao se restringe as grandes empresas industriais.
Além disso, com as consideragdes feitas até agora
ficam claras tanto a finalidade da técnica (reduzir
os diversos tipos de desperdicio) quanto a filosofia
geral que a norteia (mapeamento dos processos
atuais e como eles devem ser no futuro). Todavia,

Tabela 1 — Sete ferramentas de mapeamento

Mapeamento das atividades de Processo
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algumas duvidas importantes ainda nao foram aqui
expostas: Qual ferramenta utilizar? Existe um jeito
ideal de se aplicar o VSM?

A metodologia de mapeamento, utilizada nesse
estudo, foi o “mapeamento das atividades de
processo”, pois € a mais apropriada para resolver
os problemas identificados na empresa escolhida.
Hines e Rich (1997) mostram que essa ferramenta
€ aplicada em cinco passos: estudo do fluxo do
processo; identificagdo de desperdicio; reflexao
sobre a possibilidade de rearranjar o processo
para torna-lo mais eficiente; reflexdo sobre um
novo padrao de fluxo; e uma consideragao so-
bre as atividades que estdo em cada estagio do
processo e 0 que aconteceria se cada uma delas
fosse removida.

E consensual que antes de tudo deve-se escolher
a familia do produto ou servigo (critica para a
organizagéo), depois devem ser feitos os demais
procedimentos (mapeamento atual do processo,
medic¢ao das atividades atuais, mapeamento futuro
ou ideal).

Hines e Rich (1997) discorrem sobre sete fer-
ramentas de mapeamento, que apresentam
origens diferentes e finalidades especificas. Por
conseguinte, cada uma dessas ferramentas € mais
aconselhavel para determinado tipo de problema.
Na tabela 1, encontra-se o quadro adaptado do
estudo, com as ferramentas e suas respectivas
origens.

Engenharia Industrial

Matriz de responsividade da Cadeia de Suprimentos

Compressao de Tempo / Logistica

Funil de Variabilidade de Produgéo

Gestéo de Operagdes

Mapeamento de Filtro de Qualidade

Nova Ferramenta

Mapeamento de Amplificagdo da Demanda

Dinamica de Sistemas

Analise do Ponto de Deciséo

Eficiéncia em Responsividade para Clientes / Logistica

Mapeamento da Estrutura Fisica

Nova Ferramenta

Fonte: Hines e Rich ,1997

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa foi realizada por meio de uma abor-
dagem qualitativa, tendo como objeto de estudo
uma empresa de comércio varejista, localizada
na regido da Grande Vitdria, aqui denominada
de ISP. As entrevistas foram realizadas junto ao
corpo diretivo da empresa, com o objetivo de se
obter uma visdo macro dos processos essenciais
ao funcionamento da organizagéo. Aempresa ISP
foi fundada no ano de 2008 e contava, ao final de

2011, com 15 funcionarios diretos. Possui um fatu-
ramento anual projetado de R$ 2.5 milhdes para o
ano de 2011, e é especializada na comercializagao
de produtos de iluminagao, tais como lampadas,
luminarias, materiais elétricos e dentre outros.

O objetivo principal desta pesquisa foi aplicar o
VSM na empresa citada para identificar poten-
ciais melhorias em relagao aos seus processos. A
escolha da empresa justifica-se pela pouca quan-
tidade de estudos dessa natureza realizadas em
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organizagdes de comércio varejista.Para atender
aos objetivos, foi realizado um estudo de caso,
utilizando entrevistas abertas, observagao direta
e analise documental. Neste trabalho, buscou-se
identificar quais dos sete desperdicios, citados por
Hines e Rich (1997), ocorrem na empresa.

Considerando que os autores citam desperdicios
voltados para a industria de transformacéo e néo
para empresas de comércio, fez-se necessaria a
adaptagao desses conceitos, que serdo apresen-
tados posteriormente. Além disso, foi seguida a
I6gica: definicdo da familia de produtos; mape-
amento atual; medigdo dos processos atuais; e
mapeamento futuro/ideal.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Inicialmente, foi selecionada uma familia de produ-
tos, conforme é sugerido por Hines e Rich (1997).
Nesse caso, foi selecionada a familia de produtos
denominada “lampadas”, apés um levantamento
inicial realizado junto aos proprietarios da empresa
e da sugestao da Gerente Comercial. Segundo o
proprietario, “a empresa tem o foco na comercia-
lizagdo de luminarias, porém ela necessita ter em
seu portfolio lampadas e cabos elétricos para que
as vendas de produtos possam ser aumentadas”.

A Gerente Comercial, quando questionada sobre
qual familia de produtos n&o poderia faltar, ela foi
enfatica: “lampadas n&o podem faltar!”. Logo, foi
observado que a familia de lampadas possui gran-
de importancia ao processo de comercializagéo
da empresa. Apos um levantamento estatistico,
fornecido pela prépria empresa, foi contatado que
a venda de lampadas representa 20% das vendas
totais da empresa.

Em seguida, por meio de entrevistas abertas com
os principais gestores da organizagédo, em novem-
bro de 2011, foi elaborado um mapeamento do
processo atual de comercializagao de lampadas,
conforme figura 1. Tal mapeamento utilizou um
software especifico para avaliagdo de processos.
Em especifico foi utilizado a ferramenta BIZAGI,
disponibilizada em seu sitio eletronico.

Esse levantamento preliminar do processo possibi-
litou realizar um mapeamento macro do processo
de compras de lampadas, identificando possiveis
gargalos no processo, visando propor uma me-
Ihoria no processo atual da empresa. Conforme
tratado anteriormente, através do mapeamento
do fluxo torna-se possivel identificar os sete tipos
de desperdicio identificados por Hines e Rich
(1997), ou seja, produgdo acima do necessario

ou “superproducao”, espera, transporte, proces-
samento inapropriado, estoque desnecessario,
movimentacao desnecessaria e defeitos.

Nesse mapeamento do fluxo do processo da em-
presa ISP, foi possivel identificar a ocorréncia de
alguns desses desperdicios. Foi possivel ainda
averiguar que o processo realiza alguns movimen-
tos desnecessarios, conforme se pode observar
no segundo passo do processo de aquisicéo de
mercadoria.

Nesse caso, constatou-se que o passo “realiza a
conferéncia fisica do produto” € uma tarefa desne-
cessaria, tendo em vista que o sistema de gestao
de estoques, ja existente na empresa, fornece
essa informagao. Logo, ndo haveria a necessidade
de realizar uma “conferéncia fisica”, tendo em vista
que ja foi realizada uma conferéncia no sistema. O
que ficou evidente é que a conferéncia fisica do es-
toque da-se em virtude da falta de confiabilidade,
pelos funcionarios da empresa, das informagdes
que sdo geradas pelo sistema relativas aos niveis
de estoque.

Apesar de néo ter sido realizada a medicao de
tempo de realizagédo de cada tarefa do processo,
visando medir o tempo de espera, por meio do ma-
peamento foi possivel constatar que esse tempo
de esoera para o processo é elevado.

Observou-se também que, na secgdo compreen-
dida entre o terceiro passo, ou seja, “elabora um
pedido de compra e envia via e-mail” e o quinto
passo, “confirma via E-mail a compra”, ha um
tempo elevado no processamento, considerando
que se trata de uma tarefa relativamente simples.
Nesse caso, segundo entrevista junto a Gerente
Comercial, o tempo de retorno do fornecedor para
confirmagao do orgamento do pedido “as vezes é
muito demorado”.

Apods a identificagdo desse mapeamento, a em-
presa informou que pretende estudar o fluxo do
processo; a identificacdo de desperdicio; a possibi-
lidade de rearranjar o processo para torna-lo mais
eficiente; a possibilidade de desenvolvimento de
um novo padrao de fluxo; e as atividades que estao
em cada estagio do processo e 0 que aconteceria
se cada uma delas fosse removida.

CONSIDERAGOES FINAIS

Apesar do mapeamento apresentado junto a em-
presa ISP ter sido realizado de forma simplificada,
foi possivel identificar a existéncia de uma série de
falhas. Desse modo, a pesquisa de campo consta-
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tou que o mapeamento possibilita uma visao mais
detalhada das tarefas que sao realizadas dentro
de uma organizacgéo. Foi possivel identificar que
a partir do mapeamento de processos, o gestor
passa a ter acesso a uma série de informagoes adi-
cionais que irdo auxilia-lo na tomada de decisoées.

Com o monitoramento mais detalhado de cada
tarefa, o administrador adquire uma visdo do
macro processo, identificando mais facilmente
os gargalos e propondo melhorias, que talvez
ndo fossem visiveis se analisadas pela simples
observacao do dia a dia.

Foi proposto para empresa, que durante os anos
seguintes sejam realizadas medi¢cdes de moni-
toramento do processo analisado e que sejam
acompanhadas outras variaveis adicionais, tais
como o tempo de ciclo do processo, a analise da
vazao do processo e o rendimento do processo
(ROTHER; SHOOK, 1999).
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