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RESUMO: Os gestores de uma organizacdo devem tomar

decisbes estratégicas e para isso devem desenvolver a

competéncia em informagéo, ou seja, eles devem saber onde e

como acessar uma informagéo importante para o negoécio. Da

mesma forma o gestor precisa entender como analisar e utilizar

essas informac¢des. Com o advento da tecnologia ha uma

Edicao Especial guantidade _infinita de informagﬁe_s dispon~|'veis,~n0 entanto o
gestor precisa reconhecer quais informagfes sdo relevantes,

assim ele sera mais efetivo e assertivo em suas decisbes. O
_ objetivo desse trabalho é comparar 0 acesso e uso da
Regional Norte- informacdo para construcdo do conhecimento e tomada de
Nordeste de deciséo por parte desses gestores e a sua relacdo com o perfil
Educagéo em empreendedor, através dg um jogo de empresa que foi
elaborada com esse proposito. O trabalho apresenta resultados

Anais do 2° Encontro

Ciénciada e reflexdes tedricas derivadas de pesquisa exploratéria,
Informacéo - 2° gualitativa e de natureza bibliogréafica sobre a competéncia em
ERECIN N-NE informacgéo e jogos de empresa. Apos a aplicagdo do jogo, foi
possivel coletar evidéncias da competéncia em informacdo nos

DO https://doi.org/10.33467/ usuarios do jogo, porém foram identificadas lacunas quanto a
conci.v1i2.10217 busca, localizacéo e identificacdo da informagéo. Essas mesmas

lacunas foram minimizadas a medida que o passar das jogadas,
podendo inferir que a competéncia em informacdo pode ser
desenvolvida entre 0s usuarios.
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ABSTRACT: The managers of an organization must make strategic decision sand for this they
must develop the information literacy, that is, they must know where and how to access important
information for the business. In the same way the manager needs to understand how to analyze
and use this information. With the advent of technology there is an infinite amount of information
available, however the manager needs to recognize what information is relevant, so he will be
more effective and assertive in his decisions. The objective of this works to compare the access
and use of information for the construction of know ledge and decision making on the part of these
managers and their relation with the entrepreneurial profile, through a company game that was
elaborated for this purpose. The paper presents results and theorical reflections derived from an
exploratory, qualitative and bibliographical research on information competence and company
games. After the application of the game, it was possible to collect evidence of the information
literacy in the users of the game, however, gaps were identified regarding the search, location and
identification the information. These same gaps were minimized as the moves passed, and it can
be inferred that information literacy can be developed among users.

Key-words: Informationliteracy. Business Game. Manager.

1 INTRODUCAO

A tecnologia trouxe para a sociedade facilidades de acesso a informacédo, sendo
este o principal responsavel pela mudanca da cultura e comportamentos nesses
ambientes corporativos, fazendo com que as organizagcbes estejam em constantes
transformacdes. E necessario que essas instituicdes revejam a forma como estdo criando
e gerenciando o seu conhecimento, sendo este fator decisivo na competitividade de um
negocio. A informacgéo e o conhecimento sdo essenciais no ambito organizacional, uma
vez que eles estdo presentes em todos os processos da empresa, fato que permite
analisar, entender e avaliar como o gestor percebe a necessidade de determinada
informacdo, como ele a busca, desenvolve, aplica e a utiliza na construcdo do
conhecimento, sendo que para isso é necessario desenvolver neste individuo a
competéncia em informagé&o (Colnfo).

O desenvolvimento da Colnfo deveria partir do ensino fundamental devido a sua
importancia para a sociedade, porém nem mesmo as diretrizes curriculares dos cursos
de graduacdo em gestdo, tais como Administracdo, Ciéncias Contabeis, Ciéncias
Econdmicas e até mesmo os de tecnologia como Ciéncia da Computacao, Sistemas de
Informacao, Engenharia de Computagcéo a contemplam como requisito de competéncia.
Por outro lado, as mesmas diretrizes esperam que o0s profissionais devam possuir

capacidade critico-analitica, capacidade para identificar problemas e tomar decisdes,
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sendo estas inerentes a Colnfo.

O método de ensino da maioria dos cursos de gestdo ainda é fragmentado e esse
modelo é repetido em cursos de especializacdo da mesma area. Os jogos de empresas
tém o objetivo de minimizar essas deficiéncias, estimulando o aprendizado a partir de
assuntos relacionados as areas de gestdo; ainda apresenta a vantagem de permitir que
0 participante vivencie o processo decisério sem o0 risco de causar prejuizos as
organizacdes reais.

O objetivo desse trabalho € comparar o acesso e uso da informacdo para
construcdo do conhecimento e tomada de decisdo por parte desses gestores e a sua
relacdo com o perfil empreendedor, como base na utilizagdo de um jogo de empresa que
foi elaborado comesse propdsito especifico. Para buscar as evidéncias dessa
comparacao, buscou-se os indicadores apresentados no trabalho de Zuccari e Belluzzo
(2016).

2 JOGOS DE EMPRESAS

O registro do primeiro uso de jogos de empresas numa Instituicdo de Ensino
Superior ocorreu em 1957, na University of Washington (BURCH JR., 1969). Desde entéo
0 seu uso tem crescido intensamente no ambito empresarial e académico. Considerando

gue ha varios conceitos relacionados aos jogos, o quadro 1 apresenta as suas diferencas.

Quadro 1 — Teoria dos Jogos, Simulagbes, Jogos de Empresa e Gamificacédo

Teoriados | . ~ Jogos de Gamificacéo
Simulacéo
Jogos Empresas
Tanabe (1977) Brazil (2017)

Procura Técnica Exercicio E um conceito emergente,
explicar o | numérica sequencial de principalmente na area da educacao. A
comporta para tomada de sua caracteristica € muito parecida com

mento | solucdo de decisoes, a dos jogos, como a existéncia de
O dos problemas | estruturado em regras e elementos utilizados nos seus
gue | agentes | através de torno de um ambientes. Os principais aspectos que
€ | econdmic |experiéncia| modelo de uma | diferem sado: a possibilidade de uso em
0s em s com um situacao diversos ambientes e ndo apenas o
situacBes | modelo da | empresarial, na | empresarial; a sincronia entre as acoes
de situacéo qual os realizadas dentro do ambiente do jogo e
conflito. real. participantes se tarefas no mundo real; a presenca de
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encarregam da diversos fatores motivacionais,

tarefa de considerando que em outros jogos esse
administrar as fator ndo acontece necessariamente.
empresas
simuladas.

Fonte: Brazil (2017); Tanabe (1977).

Silva, Oliveira e Motta (2013) destacam a importancia dos jogos de empresas no
processo de ensino-aprendizagem, uma vez que através da observacdo das
consequéncias de suas decisdes, 0 usuario do jogo aprende com seus erros e acertos.

Para Bernard (2006) a principal funcéo dos jogos de empresa é a de promover a
capacitacao gerencial aos alunos por meio de ciclos de tomadas de decisfes realizadas
numa empresa simulada, fazendo com que concorram entre si. J&4 Vicente (2001)
entende que 0s jogos de empresa proporcionam aos envolvidos a incorporacao de papéis
de gerentes, diretores de uma organizacdo empresarial, e 0os induzem a resolver
problemas ou gerencia-los por um tempo definido tomando decisdes que levam as
organizacdes sob sua responsabilidade a melhorar seus resultados, como faz um gerente

organizacional em situacoes reais.

3 COMPETENCIA EM INFORMACAO

Mcclelland (1972) estudou por anos o0s gestores de empresas e considerou dez
principais caracteristicas comportamentais: busca de informacdes, busca de
oportunidades e iniciativa, comprometimento, correr riscos calculados, estabelecimento
de metas, exigéncia de qualidade e eficiéncia, independéncia e autoconfianca,
persisténcia, persuasao e o planejamento e monitoramento sistematico.

Para Zuccari e Belluzzo (2016) o perfil desse gestor esta ligado a forma como ele
estimula e apoia o conhecimento dos colaboradores, considerando que essa pratica de
gestdo contribui para seu crescimento e proporciona diferencial em relacdo aos seus
concorrentes, levando ao sucesso. A informacéo e o conhecimento sdo essenciais no

ambito organizacional, uma vez que eles estdo presentes em todos 0s processos da
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empresa, fato que permite analisar, entender e avaliar como o0 empreendedor percebe a
necessidade de determinada informacgdo, a busca, desenvolve, aplica e a utiliza na
construcdo do conhecimento.

A competéncia em informacao € uma area de estudos e de praticas que trata das
habilidades para reconhecer quando existe a necessidade de se buscar a informagéo,
estar em condicdes de identifica-la, localiza-la e utiliza-la efetivamente na producdo do
novo conhecimento, integrando a compreenséo e uso de tecnologias e a capacidade de
resolver problemas com responsabilidade, ética e legalidade (BELLUZZO, 2014).

Para Belluzzo (2014) a Colnfo tem um papel estratégico nas organizacdes, uma
vez que as informagdes que circulam nelas precisam do recurso intelectual do individuo,
além da mediacdo humana, para cumprir seu principal objetivo que € buscar a vantagem
competitiva.

No ambito nacional Belluzzo (2007) atualizou os parametros e indicadores de
performance propostos como parametros norteadores a utilizacdo em programas de
competéncia em informacao, cujo objetivo é verificar a avaliacdo da Colnfo, no que tange
a admissao, o desenvolvimento e avaliacdo de principios e conceitos, dentro de cinco

padrdes basicos, conforme quadro 2:

Quadro 2 — Padrbes da Colnfo
A pessoa competente em informacao:

Padrdo 1 — determina a natureza e a extensdo da necessidade de informacao.
Padréo 2 - acessa a informacgao necessaria com efetividade.
Padréo 3 - avalia criticamente a informacgéo e as suas fontes.

Padrdo 4 - individualmente ou como membro de um grupo, usa a informagdo com
efetividade para alcancar um objetivo/obter um resultado.

Padréo 5 - compreende as questdes econdmicas, legais e sociais da ambiéncia do uso da
informacé&o e acessa e usa a informacéo ética e legalmente.

Fonte: Belluzzo (2007, p. 95-103).
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O gestor de uma organizacdo deve agir como o préprio empreendedor, uma vez
que é responsavel por tomadas de decisbes. Por isso ele precisa reconhecer quais
informacBes sdo importantes para o negécio, onde busca-las, como seleciona-las e
analisa-las de maneira critica, o que requer habilidades e capacidades de competéncia

em informacao.

4 METODOLOGIA

Para a consecucao dos objetivos propostos, definiu-se que a pesquisa seria de
natureza exploratéria, qualitativa e com carater bibliografico. A pesquisa bibliografica
considera a bibliografia que ja estad publicada através publicacbes avulsas, boletins,
jornais, revistas, livros, pesquisas, monografias, teses, material cartogréafico, etc.
(MARCONI; LAKATOS, 2010). Os levantamentos e andlises partiram de dados, conceitos
e principios tedricos retirados principalmente de fontes impressas e eletronicas sobre as
seguintes tematicas: a) Jogos de empresas; e, b) Competéncia em informacéo, cuja
sintese foi apresentada no Referencial Teorico e nos resultados preliminarmente obtidos
na forma de sistematizacao.

A inter-relacdo entre as CCE de Mcclelland (1972) e dos padrdes e indicadores da
Colnfo de Belluzzo (2007), resultaram em indicadores apresentados no trabalho de
Zuccari e Belluzzo (2016). Esses indicadores nortearam a elaboracdo de um jogo de
empresa com o objetivo de coletar evidéncias da Colnfo nos usuarios do jogo. O jogo foi
aplicado com cerca de trinta estudantes de especializagcdo de uma turma de Gestao
Estratégica de Negdcios. Esses estudantes ocupam cargos de lideranca e durante o jogo
foram divididos em cinco equipes e submetidos a cinco jogadas, sendo que os resultados
dessas trouxeram as evidéncias para inferir se eles apresentam a Colnfo correlatas ao
perfil empreendedor.

Cabe ressaltar que durante essas jogadas as situacdes de mercado eram
alteradas e algumas informagdes eram disponibilizadas para todas as equipes e outras
informacdes eram disponibilizadas a medida que as equipes sentiam a necessidade

daquela informacao. Durante a primeira jogada as equipes nao dispunham de nenhuma
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ferramenta que pudesse auxilia-las na tomada de decisdo, jA nas outras jogadas foi
disponibilizado uma planilha em Excel contendo formulas que possibilitavam as equipes

fazerem simulacdes de decisbes.
5 RESULTADOS FINAIS

O quadro 3 apresenta a analise critica com base nas cinco jogadas do jogo de
empresa, fazendo a inter-relacdo entre as CCE e os padrbes e indicadores de

competéncia em informagao.

Quadro 3 - Inter-relacdo entre as CCE e Padrbes e Indicadores da Colnfo

CCE Inter-relagdo com os Padrdes e Indicadores de Competéncia em
(MCCLELLAN Informacéo (BELLUZZO, 2007)
D, 1972)

Padrdes 1 e 2: Trés das cinco equipes reconheceram a necessidade de
informacdes e solicitaram ao mediador do jogo. Todas as equipes sentiram

ﬁﬁ%ggo dific_uldades para selecionar métodos de bu§c§1 de informacéao. Apenas dl;IaS
equipes consideraram mudar a sua estratégia com base nas informagées

que receberam do mercado.
Padrdes 1, 3 e 4: Nenhuma equipe reconheceu antecipadamente a um
Busca de prgblema eo transformou em op(_)rtunidade com b<_ase no processo d_eci_sério.
oportunidades Tres_ das cinco equipes conS|derara,m obter mformag(_)es prl_v_llegladas
e iniciativa mediante ao pagamento de um relatdrio. Todas as equipes utilizaram a

informacgé&o que tinham para tracar as suas estratégias, no entanto foi nitido
gue duas equipes ndo identificavam oportunidades do mercado de negocios.
Padrao 5: Todas as equipes agiram de forma ética de acordo com as Leis,
cumpriram as regras do jogo, sem agir de forma desonesta. Percebeu-se que
em cada equipe havia um lider que conduzia os demais membros da equipe.

Padrao 1: Todas as equipes dimensionaram mal custos e capacidade de
producdo, embora todas as informacdes estivessem no manual do jogo e o
simulador fizesse todos os célculos para o jogo.

Estabelecimen | Padrédo 3: Quatro equipes nao estabeleceram um planejamento com metas,
to de metas |apenas tomavam as decisdes de acordo com o que 0 mercado operava.
Exigéncia de |Padrao 2: Apenas uma equipe primou pela eficiéncia na tomada de decisédo
gualidade e |e estabeleceu um planejamento estratégico.

eficiéncia

Comprometim
ento

Correr riscos
calculados

Padrdo 3: Todas as equipes iniciaram o0 jogo utilizando as informacdes
Independéncia | disponiveis no manual, com o objetivo de criar solugdes estratégicas, porém

e nenhuma delas teve a iniciativa para buscar de informac¢es do mercado de
autoconfianca | forma autbnoma. Trés equipes foram atras de informacdes apenas quando o
mediador do jogo cogitou tal possibilidade.
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Padrdo3: As equipes nado desistiram de jogar durante o periodo que
compreendia as cinco jogadas. Duas equipes ja estavam falidas, mas mesmo
assim persistiram em tomar decisdes, com o objetivo de retomar a saude da
empresa.

Padrdes 3 e 4: Apenas uma equipe se reuniu fora do periodo de aula para
comunicar-se com 0s demais e criar estratégias. Por outro lado, nenhuma
equipe tentou persuadir a outra para obter informacgfes privilegiadas do
mercado.

Padrdes 2 e 3: Todas as equipes utilizaram a planilha de apoio, registrando
todas as informacbes sobre as jogadas. Apenas uma equipe delineou o
planejamento estratégico das jogadas. Nao foram criados indicadores de
desempenho para acompanhamento das jogadas. E as equipes néo
estabeleceram metas.

Fonte: Elaboracdo da Autora (2018)

Persisténcia

Persuaséao

Planejamento
e
monitorament
0 sistematico

6 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho da continuidade aquele proposto por Zuccari e Belluzzo (2016)
guanto ao desenvolvimento de novos parametros em relacdo a base tedrica sobre a
Colnfo e sua aplicabilidade ao ambiente de empreendedores e processos decisorios nas
organizacdes, reafirmando a relevancia desse negdcio para a economia do pais.

A competéncia em informacao foi identificada no comportamento dos usuarios do
jogo, porém houve varias evidéncias que esses jogadores tiveram dificuldades para
buscar informacdes, embora na maioria das vezes elas estivessem acessiveis em
relatérios e manuais. Percebeu-se que 0s usuarios ndo conseguiam localizar e identificar
uma informacéo ou ainda ndo viam aguela informacao como relevante para a sua tomada
de deciséo.

Por outro lado, a medida que as jogadas aconteciam, que os resultados eram
apresentados e que havia a troca de experiéncias entre as equipes e mediador os
usuarios, houve uma evolucéo no que tange a busca e utilizacdo da informacéao.

Recomenda-se a utilizagédo de jogos de empresas para desenvolver a Colnfo nos
cursos de gestao, seja de graduagcdo como de pos-graduacao.

Como pesquisa futura, espera-se ampliar o rol de usuarios do jogo, no intuito de

confirmar os resultados dessa pesquisa.
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