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RESUMO

Esta pesquisa pretende estudar se, por meio do processo

de

receptividade da informacéo, transformagdo em conhecimento e sua

aplicagao, pelo desenvolvimento de um jogo corporativo, cuja realidade

virtual permita conhecer todos os caminhos e suas consequéncias, pode-

se maximizar resultados e efeitos dentro das organizagdes empresariais,

tornando-as com um diferencial competitivo humano, elevado.

Durante o desenvolvimento do protdtipo deste aplicativo, alguns

testes de utilidade e usabilidade serdo realizados para aperfeicoamento

do prototipo antes de serem iniciados os processos de pesquisas com

usuarios reais. Por meio do estudo, concep¢ao, construgdo e aplica¢do

do protétipo, buscar-se-a simular ambientes corporativos reais, a fim de

que os profissionais de determinadas empresas possam, por tentativa
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e erro, aperfeicoar suas habilidades, analisando as formas de acesso e usabilidade
de jogos digitais nos ambientes corporativos e contribuindo com subsidios para a
tomada de decisoes, tendo a inter-relagao com a competéncia em informa¢ao como
diferencial competitivo.

Palavras-chave: Competéncia; Informacao; Jogos Digitais.

1. INTRODUCAO

A sociedade atual tem por necessidade estruturar-se num mundo tecnoldgico
de informagdes e comunicagdes, haja vista que as caréncias de informagdes impostas
pela competitividade encontram-se baseadas na geragao de novos conhecimentos e
0 acesso ao uso da informacdo correta. No mundo contemporaneo, viver com a
informacao é uma questao de sobrevivéncia (BELLUZZO, 2007)

Para Aldo Barreto (1999), a informagéo é capaz de sintonizar o mundo, sendo
coadjuvante na evolugdo e na histéria do homem. A informacéo norteia o homem
ao seu futuro, constrdi diretrizes de conduta e é qualificada como um instrumento
modificador da consciéncia e da sociedade como um todo. Mas, vale lembrar que a
informacao por si s6 ndo estd intrinsecamente relacionada ao conhecimento, ou a
um diferencial competitivo.

A questdo que se coloca agora é a de como se trabalhar com a informagao
enquanto estruturas significantes, no sentido de direciona-la ao seu propoésito de
produtora de conhecimento para a sociedade; como se organiza, controla e distribui
de maneira correta, politica e socialmente a informagdo, considerando a sua

ingeréncia na produg¢io do conhecimento. (BELLUZZO, 2007)

2. CONHECIMENTO E INFORMACAO

O significado de conhecimento vem sendo discutido até os dias de hoje e a
subjetividade o torna cada vez mais passivel de busca por definicdes concretas
(BELLUZZO, 2007).

Conhecimento é a informagio que, devidamente tratada muda o comportamento do
sistema. O conhecimento é o resultado de um processamento complexo e subjetivo
da informacéo, pois quando a informacdo é absorvida por um sujeito, ela interage
com processos mentais logicos e ndo logicos, experiéncias anteriores, insights, valores,
crengas, compromissos e varios outros elementos que fazem parte da mente do sujeito,
pois consciente ou ndo ele usa seu conteddo psiquico para trabalhar a informagédo
e como base nisso tomar uma decisdo de acordo com o contexto no qual ele estd
envolvido. Neste sentido é possivel considerar que o conhecimento se configura nessa
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tomada de decisdo, pois ele esta ligado a acdo uma vez que ele existe e serve para
fazer algo, por isso pode-se considera que o conhecimento é um poderoso agente
transformador. (OLIVEIRA, 2014, p. 01)

Para tanto, a informac¢ao transformada em conhecimento passa a ser um
elemento-chave para a eficiéncia e a diminui¢do nos prazos de respostas de
personagens dos mercados globalizados. O aumento de informagdes e o ritmo
acelerado das mudangas sociais estdo exigindo respostas instantineas. Para
isso, as organizagdes e seus colaboradores devem transformar a informagdo em
conhecimento e aplica-lo com destreza (BELLUZZO, 2007).

“A informa¢do, quando adequadamente assimilada, produz conhecimento,
modifica o estoque mental de informagdo do individuo e traz beneficio ao seu
desenvolvimento e ao desenvolvimento da sociedade em que ele vive” (BARRETO,
1999, p. 01).

A mensuragdo do conhecimento é o uso que se pode fazer dele, o remeter
do saber imediato aos processos, o diferencial que tal conhecimento proporciona
(BELLUZZO, 2007).

No mundo contemporineo, os elementos tecnoldgicos e de midia sdo pegas
fundamentais nesse emaranhado de informagdes e nos permitem, instantaneamente,
buscar a construgdo de conhecimentos interligando temas e pressupostos. Assim,
a competitividade e a produtividade inter-relacionam-se diretamente com a
condi¢do de o individuo transformar a informacéo, tdo vastamente disponivel, em
conhecimento intrinseco. (BELLUZZO, 2007)

3.ACOMPETENCIA EMINFORMACAO E OS JOGOS DIGITAIS: UMA
FERRAMENTA DE GESTAO

Parafraseando um magnifico fragmento do livro Alice no Pais das Maravilhas
de Lewis Carroll: Alice, caminhando no Pais das Maravilhas, encontra-se numa
bifurcagao e pergunta para o Gato Sorridente para que lado ela deve seguir. O gato
responde, perguntando: Para onde a senhorita deseja ir? Alice diz que nao sabe.
Sabiamente responde o gato: “Para quem nao sabe aonde quer chegar qualquer
caminho serve”.

Este famoso trecho me remeteu a pensar que o que faltava para Alice ter
condi¢bes de optar pelo melhor caminho era saber onde cada um a levaria e quais
seriam suas consequéncias. Pois bem, pensando nisto, a proposta é desenvolver um

aplicativo de Jogos Digitais Corporativos, que permita aos usuarios terem condigoes
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de desenvolver a competéncia em informacao, a fim de conhecer os resultados dos
caminhos da “bifurca¢do’, saber suas consequéncias e vantagens, para que, quando
efetivamente tiverem que decidir, saibam exatamente o que sua decisdo acarretara.
Segundo o SEBRAE (2016), as médias e grandes corporagdes tém se atentado
a utilizagdo dos jogos digitais no entretenimento e lazer de seus colaboradores, bem
como na aplica¢io de treinamentos e desenvolvimento dindmico de competéncias.
As décadas de 70 e 80 foram marcantes para a industria de videogames, e a
televisao deixava de ser apenas televisao e passava a incorporar esse processo,
introduzindo o videogame numa nova plataforma midiatica, dando abertura ao
nascimento de diversos games eletronicos. A rapida evolucdo dos games da versao
analdgica para a versao digital comegou a assustar e a afastar alguns jogadores.
Atenta a isto, a industria de games, almejando o alcance de publicos diferenciados,
partiu para um processo de adaptar-se aos “novos” e “velhos” perfis de jogadores.
Para melhor explorar esse ambiente, Mastrocola (2015) salienta alguns pontos que

busca essa homogeneidade em publicos distintos:

e A usabilidade - um jogo deve ter mecanica basica, de facil
interpretacdo. Tutoriais muito extensos desprestigiam o jogo;

e Niveis de dificuldades - os niveis de dificuldades permitem que
usudrios iniciantes utilizem, sem deixar de desafiar usuarios mais
experientes;

e Os jogos devem permitir experiéncias breves - num mundo tao
cibernético, onde tudo ocorre com grande velocidade, jogos muito
extensos ndo atraem a atengdo de jogadores, mais ainda sendo nessa
proposta de aplicagdo corporativa, onde a velocidade de informagéao e
de processos é enorme;

¢ Dificuldades e punigdes — 0 jogo deve apresentar puni¢des por falhas,
mas nunca forgar o jogador a refazer tudo que acertou, para nao tornar
a experiéncia magante;

e Prazer de jogar - jogos devem manter sua esséncia e apresentar

feedback positivo em relagdo a satisfagdo do jogador.

Ha décadas, os chamados jogos corporativos, que recriam ambientes da
empresa, tém ganhado forca e atingido tangentes mundiais. Muito embora sejam
ludicos, tém propriedades de desenvolver areas para as quais forem designados.

Para Cacau Guarnieri (2012), estrategista web, a populariza¢ao dos videogames
colabora com o desencadear da atual tendéncia de introduzir os games corporativos,

que, em conjunto com a crescente necessidade de solu¢ao de problemas antigos e
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com o desenfrear de informagdes que sao dispostas diariamente no mundo dos
negocios, proporcionam o aumento na demanda por tais solugdes de negdcios.

As simulagdes dos jogos contracenam com o ambiente real da organizagdo. de
tal forma que permite ao usudrio, por meio de seu personagem, vivenciar as praticas
de sua fungdo quantas vezes forem necessarias, sem colocar em risco as transagdes
da empresa. Proporciona, entdo, condi¢des de aprendizagem por tentativa e erro,
adquirindo, assim, maior bagagem de informagdes para que, quando for necessaria
a atitude real, este profissional tenha embasamento e condigdo de avaliar os riscos
de suas atitudes (SEBRAE, 2012).

Para a Games for Business, empresa de jogos empresariais especializada na
criagdo e no desenvolvimento de produtos que transmitem temas de Gestdo, com
0s jogos corporativos, os funcionarios vivenciam virtualmente situagdes e desafios
que sé enfrentariam no momento critico da tomada de decisdo, o que faz com
que se minimizem falhas e que se tenham profissionais mais preparados mental e
psicologicamente.

Jogos, palavra que nos remete a diversdo, lazer, descontragdo, parece-nos
muito distante de trabalho e negdcios; porém, é exatamente a sinergia de ambientes
tdo opostos que o0s jogos corporativos vém propor, promovendo treinamentos
executivos, aprendizagem corporativa e experiéncia de uma forma interativa e
prazerosa (Infomoney, 2011).

Os desenvolvedores e disseminadores desses jogos precisam ter ciéncia que
trabalhar nesse mercado tao especifico requer disposi¢do de tempo e dedicagio, pois
precisardo conhecer detalhes do negdcio ao qual irdo prestar assessoria e adaptar
seu portfdlio a tal modelo de gestao.

A expressdo Problem Based Learning (aprendizagem baseada em problemas),
defende que a simulagao de problemas praticos conduz a melhores aprendizagens,
criando um cendrio que naturaliza o aprender a lidar com os obstaculos e vem
tornando-se tendéncia mundial. Quanto mais interativo e autodidata for o sistema,
maior sera seu efeito para a drea a qual foi designado, pois conduzird o usuario
a constru¢do do conhecimento - analisa Antonio Dirceu de Miranda, Diretor-
presidente da BR Academy (2011).

A palavra competéncia, historicamente utilizada na drea juridica, vem tomando
outras formas de interpreta¢ao e sendo muito empregada nas organizagdes e na
educagao. Fleury (2001, p. 01) define competéncia como um saber agir responsavel
e reconhecido, o que implica em mobilizar, integrar, transferir conhecimento,

recursos, habilidades que agregam valor a organizagéo e valor social ao individuo.
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Ja Perrenound (1999, p. 31) afirma que “competéncia é a capacidade de agir
eficazmente em um tipo de situa¢io, capacidade que se apoia em conhecimentos,
mas nao se reduz a eles”. Por sua vez, Séron (1998) emerge uma teoria de que as
competéncias se tratam de conhecimento pratico aplicado, ou seja, ndo se resumem
em saber, ou ndo, saber fazer algo.

Entdo, pode-se entender conhecimento como um saber acumulado ao longo
da vida, desenvolvido por diversas informacoes recebidas e que o conhecimento
estd implicito na competéncia. Assim, podemos afirmar que a competéncia pode ser
aprendida e construida, mas depende diretamente do esfor¢o do agente, que pode
ser um esfor¢o natural, ou repetitivo até que se alcance a exceléncia.

Por sua vez, a informagédo, no decorrer dos anos, vem se tornando um recurso
indispensavel as organizagdes, permitindo o equilibrio entre seus ambientes
internos e externos, e o conhecimento, por sua vez, vem sendo fator preponderante
de sucesso. Nesta era, a informagao flui em quantidade e velocidades intangiveis, o
que nos induz a buscar a chamada “ competéncia em informagdo” para enfrentar
esse desafio, ou seja, o individuo deve possuir alto grau de compreensao no que diz
respeito as competéncias, para gerir e usar a informagao. O individuo que conseguir
desenvolver a competéncia em informacao devera ser capaz de buscar e acessar, com
eficiéncia, a informacéao desejada, criticar sua relevancia e pertinéncia, organiza-la e
transforma-la em conhecimento util e aplicavel (BELLUZZO, 2005).

A utilizagdo dos jogos digitais corporativos vem ao encontro da necessidade
que esse desafio propde e entra como ferramenta midiatica de apoio nesse processo
de aprendizagem, conhecimento, capacidade e competitividade individual e
organizacional.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Acredita-se que a importancia deste projeto seja oferecer uma contribuigio que
venha facilitar o desenvolvimento comportamental dos colaboradores envolvidos
na pesquisa, no que diz respeito ao novo suporte de acesso a informacao e ao seu
uso — jogos digitais — enquanto uma tecnologia inovadora no cendrio das formas de
aprendizagem de processos e de uso da informagdo como diferencial competitivo.

Pretende-se analisar as formas de acesso aos jogos digitais e a sua usabilidade nos
ambientes corporativos e contribuir com subsidios para a tomada de decisdes, tendo
a inter-relagdo com a competéncia em informacdo como diferencial competitivo.

Com a construgio deste protdtipo, procura-se estudar um cendrio que, acredita-

se, sera cada vez mais difundido: a utilizagdo dos jogos digitais corporativos como
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instrumento de gestdo e diferencial competitivo. Neste contexto, os usuarios ja nao
serdo mais atores passivos, pois terdo a possibilidade de uma intera¢ao cada vez
mais elaborada, permitindo uma importante inter-relacio com seu ambiente real
de trabalho.

Esta pesquisa pressupde um ambiente virtual, simulando situagdes profissionais,
onde o entretenimento e a diversdo influirdo na tomada de decisdes, permitindo
elevar a competitividade individual e organizacional no que diz respeito a informagao

e ao processo de aprendizagem.

4. CONSIDERACOES FINAIS

Essa pesquisa aspira a um carater exploratorio e busca colaborar com a reflexao
sobre a real necessidade e importéincia de se ter informacao, ser capaz de seleciona-
la e transforma-la em conhecimento eficaz.

A proposta de desenvolver um simulador de ambiente de gestao pressupoe
trazer a oportunidade de os usuarios usufruirem da condi¢do da oportunidade de
conhecer caminhos com vertentes variadas e as consequéncias a que cada um desses
caminhos pode levar sem sofrer danos reais, mas que preparam e condicionam
para uma situagdo real com indices menores de risco, promovendo o diferencial

competitivo.
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