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PROCESSO DE APRENDIZAGEM BASEANDO NO CICLO
DE APRENDIZAGEM: UMA APLICACAO A
FORMACAO COOPERATIVISTA

Learn process based on the experimental learning cycle: an application
to cooperate training

Resumo

O presente trabalho discute os graus de participagdo a partir da utilizacdo de jogos de empresa e do ciclo de
aprendizagem vivencial em cursos de cooperativismo. O curso de cooperativismo foi realizado com dois grupos
heterogéneos formados por cooperados e colaboradores das cooperativas COOCAFE e SICOOB CREDICAF. Os
grupos passaram por 16 horas de formacdo. Os jogos foram utilizados como ferramenta liidica para introduzir os
assuntos inerentes a formagdo cooperativista. Os resultados obtidos indicam que os jogos de empresas e o ciclo de
aprendizagem vivencial sdo métodos eficientes quando aplicados juntos e de forma estruturada. A metodologia
adotada foi um diferencial do curso, segundo os participantes. Também foi possivel identificar uma melhora
significativa na organizagdo e na participacio do grupo. Esta evolugdo indica que o processo de ensino-
aprendizagem foi efetivo. Neste sentido, foi possivel concluir que os participantes construiram um conhecimento,
bem como aperfeicoaram o trabalho em grupo.

Palavras-chave: Jogos de empresa, ciclo de aprendizagem vivencial, ensino-aprendizagem.

Abstract

This present paper discusses levels of participation from the use of company games and experiential learning
cycles in Management of Cooperatives courses. The course was made with two heterogeneous groups, composed
of cooperative members and collaborators of COOCAFE and SICOOB CREDICAF. The groups experienced a
16-hour program. The games were used as a ludic tool to introduce the subjects inherent to a cooperativist
formation. The results obtained indicate that the company games and the experiential learning cycles are
efficient methods, when used together and in a structured way. The adopted methodology was an important part
of the course, according to the participants. It was possible to notice a significant improvement in the
organization and participation of the group. This improvement indicates that the learning process was effective.
In this sense, it was possible to conclude that the participants built knowledge as well as improved group work.
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1. Introducao

Com educacao, aprendizagem e transferéncia de tecnologia

os empreendedores podem tornar-se atores de seu proprio
desenvolvimento criando oportunidades de negdcios viaveis
(ALBINO, 2005) . A necessidade de uma formacgao
profissional por parte do pequeno e médio gestor é condicao
para a sobrevivéncia

e expansao de seu negdcio.

Neste sentido, a capacidade de aprendizado a partir
da vivéncia tem sido discutida na literatura. Muitos sao os
autores que validam o potencial de aprendiza-gem dos
jogos quando avaliados segundo a teoria do aprendizado
vivencial, pois estes sdo estruturados de modo a
desenvolver um ambiente de grande estimulo emocional
ou mesmo permitir incentivar tomadas de decisdes
estratégicas, mesmo que em um ambiente con-trolado
(SAUAIA, 1995; MOTTA; SAUAIA; ZERRENNER, 2009;
MELO; PAIXAO, 2012; RIVERA; DOMENICO; SAUAIA,
2014). Desta forma, a aprendizagem também pode ocorrer
em um ambiente de seguranca quando sdo utilizadas
empresas ou situagdes hipotéticas. Outra vantagem
apresentada € a possibilidade de uma visdo holistica da
empresa apresentando a interacdo entre seus stakeholders
ou mesmo a exploragio das caracteristicas da
personalidade humana ao participar e vencer uma
competicao através de atitudes destinadas a lograr resul-
tados especificos definidos pelos proprios participantes
que superam as regras e normas da atividade.

Neste sentido, a utilizagdo dos jogos de empresa com
fungdes didaticas tem crescido por parte das empresas,
que enxergaram neste instrumento uma alternativa para
facilitar o treinamento de seu quadro de pessoal
(SAUAIA, 1995; MOTTA; MELO; PAIXAO, 2012). As
grandes empresas, ao perceberem, ha algum tempo, a
necessidade de formagao, tem criado suas universidades
corporativas, centros de formacdo continuada, todos eles
mantidos pelas empresas (EBOLI;, HOUNEAUX;
MANCINIL, 2005, ALVES; FILHO; MARTINS, 2013).
Seguindo esta tendéncia, as institui¢bes de ensino su-
perior também comegaram a incluir os jogos nos seus
curriculos (MOTTA; MELO; PAIXAO, 2012).

A diversidade de formas de aprender, principalmen-te
quando levamos em conta o que sera aprendido, é uma
realidade. Neste sentido, habilidades podem ser melhores
assimiladas quando adotadas praticas que se aproximam
da realidade, ou modelos proximos do ideal, do
conhecimento dos resultados e dos esforgos positi-vos.
Por sua vez, os jogos ou atividades estruturadas nao
proporcionam, de imediato, desenvolvimento de
perspectivas abrangentes. Neste sentido, os métodos de
prelecao sdo, provavelmente, mais adequados para este
propdsito. Entretanto, a aprendizagem vivencial pode
facilitar que as pessoas assumam o que aprenderam
(CAPE, 2002), ou mesmo desenvolvam seu nivel de
consciéncia. Diante das possibilidades e aplicagdes dos

jogos de empresas e o ciclo de aprendizagem vivencial
(CAV), o presente trabalho tem como objetivo discutir
a aplicagdo desta metodologia enquanto ferramenta
atil na evolucdo dos niveis de participacao em cursos
de cooperativismo.

O presente trabalho esta estruturado em cinco partes
sendo a introducdo apresentada acima, o referencial
tedrico onde é realizada uma breve revisao da literatura
que aborda o tema. Em seguida é feita uma descri¢ao da
metodologia adotada no trabalho. A parte quatro esta
formada pelos resultados obtidos no trabalho e a discus-
sdo destes. Na ultima parte sdo trazidas as consideragdes
finais a respeito da utilizacao dos jogos de empresa e do

CAV enquanto método para a aprendizagem da teoria
cooperativista.

2. Referencial Teodrico

A utilizacdo de atividades ladicas/jogos como técnica
de ensino-aprendizagem proporciona o desenvolvimento
de habilidades interpessoais, conhecimento e formacao
gerencial, partir da acdo vivenciada (MOTTA, 2003).

Neste sentido, podem ser justificadas as técnicas de
ensino-aprendizagem baseadas nas atividades lidicas nas
quais os participantes sao incentivados a desenvolver
atividades dirigidas por um facilitador/instrutor, sempre
com o objetivo de aprender, relacionando estas atividades
as competéncias necessdrias na sua atividade cotidiana.

Os argumentos apresentados por Freire (1977), sobre o
processo de aprendizagem também estdo dirigidos a
adogdo de métodos ludicos de aprendizagem. O autor
comenta que, s6 aprende aquele que se apropria do
aprendido, ou seja, aquele que tem condi¢des de trans-
formar o aprendido, que é capaz de aplicar o aprendido
em situacdes existenciais concretas. Por outro lado, Freire
(1977) chama de “enchido”, individuos que recebem
conteudo de outros sem perceber que contradizem a
propria forma de estar em seu mundo e sem que seja
desafiado, ndo aprende.

Para Ferreira (1999), os métodos de ensino devem
ser eleitos de acordo com os objetivos pretendidos, a
natureza dos conteudos, as caracteristicas dos alunos e
a realidade da escola. Neste sentido, para que os
métodos sejam efetivos e alcancem sua finalidade ¢é
necessario que a metodologia utilizada também esteja
em conformidade com os fins propostos e que o
educador escolha aquela que melhor orienta seu
processo educativo diante da multiplicidade de
possibilidade, de abordar um conte-tido, existentes.

Deste modo, aprender fazendo pode ser considerado
uma forma efetiva de ensino, pois proporciona uma
vivéncia de situa¢des e problemas, ao mesmo tempo em
que, da a possibilidade de resolver os desafios com seus
proprios recursos. Assim, o participante internali-za a
informagao de maneira duradora, comparando os
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resultados de acordo com as decisdes tomadas em que
teve participagdo direta (MOTTA, 2003).

Portanto, toda aprendizagem resulta em uma
mudan-¢ca no comportamento daquele que aprende
(PRETTO, 2006). A aprendizagem vivencial pode
contribuir neste processo pois, confronta os aprendizes
com padrdes que representam a esséncia de uma
realidade por meio de um protétipo da situagio.E
neste processo que sao utilizados os jogos de empresa e
por meio do CAV é possivel catalisar seus resultados,
uma vez que as fases sao concluidas com éxito
encerrando adequadamente cada momento.

2.1. Jogos de Empresa

Os jogos ou atividades lidicas ou brincadeiras tém
um papel fundamental no processo educacional. Um
ambiente composto pelo bom humor e a espontanei-
dade promove a confianca e permite que os participan-
tes arrisquem com a possibilidade de se equivocarem
(GRAMIGNA, 1993).

Os jogos de empresa permitem que os individuos
sejam observados enquanto processadores de informa-
¢Oes recebidas e tomadores de decisdes em um ambiente
similar ao de uma organizagao (SAUAIA; ZERREN-NER,
2009) . Nesse contexto, os jogos, instrumentos de extrema
relevancia, podem servir para dinamizar, treinar,
selecionar ou capacitar pessoas para que estas
desenvolvam vantagens competitivas uma vez que os
agentes assimilam novos conceitos, o que é alcancado a
medida que as vivéncias dos jogos estejam focadas na
realidade em que o participante vive (D’ELBOUX, 2008).

Segundo Pretto (2006), o jogo de empresa € uma simu-
lagdo do ambiente empresarial, tanto em seus aspectos
internos como externos, permitindo uma avaliacdo e uma
andlise das possiveis consequéncias decorrentes das
decisbes tomadas. O jogo de empresa é uma alter-nativa
eficaz para a aprendizagem. Trata se de uma ferramenta
difundida no treinamento empresarial. Tendo em conta
que a pratica, mesmo que simulada, oferece vantagens no
que se refere a aprendizagem (MOTTA, 2003; KNABBEN,
B; FERRARI, R, 2006). Ao mesmo tempo, a conducao das
atividades vivenciais dos jogos de empresas favorecem
atitudes empreendedoras, o que acaba reforcando o
processo de aprendizagem. E neste momento, de
equilibrio entre o racional e o emocional, que os
participantes encontram espacos para expor seus sentidos
e superar limites (GRAMIGNA, 1993, 2007).

Atualmente, existem diversos jogos de empresa em
uso nos mais diferentes campos e objetivos. Esta ferra-
menta tem sido utilizada no treinamento de pessoal, no
desenvolvimento de pessoas, na avaliagio do po-
tencial, no planejamento, na tomada de decisdes ou na
formacdo de administradores (CAPE, 2002; SAUAIA;
ZERRENNER, 2009).

2.2. Ciclo de Aprendizagem Vivencial

Desde outro ponto de vista, o CAV é o desenvolvi-
mento de competéncias pessoais em administracao de
empresas, visando, principalmente a geragao de renda,
emprego e desenvolvimento economico (CEFE-INTER-
NACIONAL, 1998, GRAMIGNA, 2007). O CAV
enquanto processo de vivéncia de situagdes praticas, €
composto por cinco fases que proporcionam um
aprendizado baseado nas experiéncias de cada um. As
fases do CAV estao descritas na Tabela 1.

Durante a vivéncia pode ocorrer excitagdo e diver-
timento, bem como conflitos nas interagdes humanas,
situacdo que é controlada na seguinte fase — relato. As
pessoas apos vivenciarem uma atividade, estdo pron-
tas para compartilhas o que viram e como se sentiram
durante o evento.

O resultado do processo ensino-aprendizagem deve
ser pessoas ou grupos com maior grau de consciéncia e
participagao, ou seja, aptas a exercer seu papel nas orga-
nizagdes. Para Bordenave (1983), os graus de consciéncia
podem ser medidos através dos niveis de participagao

O grau de informacao é aquele em que os membros
da organizagao sao informados pelos dirigentes a res-
peito das decisoes tomadas. Na consulta facultativa, os
participantes podem ser consultados pelos dirigentes e
assim poderdo dar sugestdes para resolver problemas.
Na consulta obrigatéria, os participantes devem ser
consultados, embora a decisao final seja dos diretores.

Um nivel superior de participacdo ocorre quando os
participantes elaboram propostas e recomendam medidas
a dire¢do. Outro patamar nesta escala é a co-gestdo, na
qual a administragdo da organizacdo é compartilhada
mediante mecanismos de co-direcdo. A delegagao se da
quando os participantes tém autonomia em certos campos
antes reservados aos dirigentes. O grau mais alto de
participagdo é a autogestdo, na qual o grupo determina
seus objetivos, escolhe seus meios e estabelece os

controles (BORDENAVE, 1983).

Como o préprio Bordenave apresenta, a evolugdo nos
graus de participacdo reduz o controle exercido pelos
dirigentes, ou seja, uma maior atuagdao dos sdcios implica
em uma menor atua¢ao dos diretores ou do conselho de
administracdo. Os graus de participagao propostos por
Bordenave (1983), serdo verificados em cada atividade
a partir das atitudes do grupo e dos resultados
alcangados nos jogos propostos. Desta forma, espera -
se medir a evolugao do nivel de participagdo do grupo.

3. Metodologia

7

O presente trabalho é derivado do Programa de
Educacao Cooperativa e Capacitagdo Técnica e Gerencial
das Cooperativas Agropecudrias das Matas de Minas
realizado pela Universidade Federal de Vigosa e finan-
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Tabela 1. As fases do Ciclo de Aprendizagem Vivencial

Fases

Descricéo

Objetivos

Vivéncia (participar da
atividade)

Jogos ou divertimento composto pelas seguintes
atividades: fabrica¢éo de produtos, criagdo de objetos
de arte, elaboragdo de piadas e anedotas, dramatizagao,
interac@es, solucdo de problemas, feedback, auto-
exposicao, fantasia, escolha, comunicac¢é@o ndo verbal,
redacédo, analise de estudos de casos, negociagao,
planejamento, competi¢ao, confrontacao.

Aprendizagem indutiva,

através da descoberta, onde o

que exatamente sera
aprendido ndo pode ser
especificado de antemao.

Desenvolver uma base

comum de dados para a
discussdo que se fara em
seguida.

Relato (compartilhar
reagdes e observagdes)

O relato pode ser facilitado através de:

Registro de dados referentes a produtividade do
grupo, satisfacéo, confianca, lideranca, comunicagao,
decisOes, sentimentos etc.;

Registro de rapidas associagdes de ideias, abrangendo
0s varios topicos relacionados a atividade;

Relatos nos subgrupos;

Listas afixadas no quadro contendo dados do grupo;
Giro pelos grupos, com a realizacdo de mini-entrevistas
com os participantes, para que relatem suas
dificuldades e facilidades;

Andlise do desempenho do grupo quando da
representacdo de papeis (coordenador, moderador,
relator, etc.).

Convidar 0 grupo a

compartilhar seus
sentimentos e emocgdes.
Descobriro que aconteceu
entre os individuos, tanto a
guanto
afetivo, enquanto a atividade

estava se desenvolvendo.

nivel cognitivo

Processamento
(dinamicas de grupo)

A discussédo em profundidade é a parte critica do ciclo
e nao pode ser ignorada. O facilitador planeja,
cuidadosamente, esta fase, podendo utilizar:

Roteiro de observagoes;

Discussdo tematica de tépicos decorrentes dos
relatérios individuais;

Complementagéo de sentencgas;

Questionarios estruturados, relacionados com o tema;
Palavras-chave afixadas em local visivel, que possa,
orientar as discussoes;

Feedback interpessoal, relativo ao desempenho dos
membros do grupo.

Os participantes reconstroem
padrdes de
comportamento, as interagbes

oS

da atividade, a partir de
relatos individuais.

Os participantes séo levados
a observar o que aconteceu
em termos de dinamica.

Generalizagdes (inter- Os participantes inferem principios que podem ser Apresentar e debater as
relacionar os aplicados em sua realidade, a partir da atividade: generalizacbes apresentadas
principios  com o0 Fantasia — imaginar situacdes do dia-a-dia; pelo grupo de forma oral e
Mundo Real) Analise individual — questionar sobre as habilidades visual.

adquiridas com a atividade; Facilitar a aprendizagem.

Palavras-chave — tépicos que servem de subsidios para

generalizacdes;

Complementa sentencas — completar frases.
Aplicacéo (planejar Momento em que os participantes transferem as Planejar comportamentos
comportamentos) generalizacdes para a situagao real. mais eficientes.

Fonte: Manual Jogos de Empresa e o Ciclo de Aprendizagem Vivencial - ICCAPE, 2002.
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Dirigentes
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Consulta
Obrigatoria

Consulta
Facultativa

Informacao

Figura 1. Niveis de participacao sugeridos por Bordenave
(1983) Fonte: Adaptado de Bordenave, 1983, p.37.

ciado pelo Programa de Extensdo Rural (ProExt), do
ministério da educagdo. O programa tem como objetivo
geral desenvolver e executar um programa de educagao
cooperativa e capacitacao técnica, econdmica e gerencial
dos associados das cooperativas de producdo de café das
Matas de Minas. O Programa é composto por 3 projetos:

Projeto 1 — Curso de Cooperativismo.
Projeto 2 — Curso de atualizagao técnica em cafeicultura.

Projeto 3 — Curso de economia e administragao rural.

O curso de cooperativismo, como mencionado, é
um dos projetos do ProExt. Na realizagdo deste foi
adotado como ferramenta de trabalho os jogos de em-
presa apoiado na metodologia ciclo de aprendizagem
vivencial (CAV), como meio para realizar o processo
de ensino-aprendizagem.

A primeira turma do curso de cooperativismo foi
realizada no periodo de 18 a 20 de fevereiro de 2014, com-
preendendo uma carga horaria de 16 horas e a segunda
turma, com igual carga horéria foi realizada no periodo
de 11 a 13 de margo, do mesmo ano. Ambas contaram
com 22 e 19 participantes, respectivamente, distribuidos
entre a Cooperativa de Cafeicultores da Regido de Laji-
nha (COOCAFE) e Cooperativa de Crédito do Leste de
Minas Ltda (SICOOB CREDICAF), que distribuiram as
vagas entre seus funciondrios e cooperados.

Todos os colaboradores presentes no curso
receberam o material grafico contendo as informagoes
e o conteudo que seria ministrado. Neste sentido, o
curso nao apre-sentou diferengas quando comparado a
qualquer outro formato de educagao ou formagao.

A tultima hora de cada um dos cursos foi utilizado
para os avisos finais e a realizacdo da avaliagao, por parte
dos participantes, sobre os aspectos inerentes ao curso.

Esta avaliagao foi o instrumento utilizado para verificar as
diferengas entre cada uma das turmas e sobre a qual

Elaboracéo

Co-Gestéao Delegacédo | Autogestao

foram realizadas as analises que seguem.

A evolucao do comportamento gerencial e maturidade
dos grupos foi mapeada segundo os niveis de
participagdo (informacdo, consulta facultativa, consulta
obrigatdria, elaboragao/recomendacao, co-gestao,
delegacao e auto-gestao), propostos por Bordenave (1983).
A partir desta proposta, foi possivel discutir a evolucao
dos grupos nos processos de tomada de decisao e na sua
evolugdo enquanto agentes capazes de exercerem um
papel ativo na gestao da cooperativa. Neste sentido, o
diferencial do trabalho consiste na forma pela qual o
contetdo foi abordado. Para isso a equipe técnica utilizou
quatro jogos de empresa, sendo um jogo para cada um
dos quatro mddulos previsto no curso de cooperativismo.

Os jogos tém como finalidade explorar as formas de
tomada de decisdo, para analisar o perfil do grupo ou
individual, além de ampliar os conhecimentos sobre o
funcionamento de uma organizacdo em um ambiente
simulado. Os jogos realizados e seus respectivos
objetivos sao apresentados na Tabela 2.

Os quatro jogos utilizados no curso de cooperativis-
mo foram desenvolvidos nas Filipinas, melhorados pela
Deutsche Gesellschaftfiir Technische Zusammenarbeit
(GTZ) e adaptados para a realidade brasileira pelo Ins-
tituto Centro de Capacitagao e Apoio ao Empreendedor
(ICCAPE), localizado em Belo Horizonte/MG.

4. Resultados e discussao

Um dos objetivos dos facilitadores foi ministrar
cursos onde o0s colaboradores pudessem interagir,
expor suas opinides e ideias além de compartilhar seus
conheci-mentos de maneira mais simples e dinadmica.
Além do aprendizado, os colaboradores também
assumiram o compromisso de implementar os
contetidos aprendidos, conhecer a metodologia e
reaplica-la em suas organiza-¢Oes cooperativas.

Um primeiro resultado identificado nas avaliagdes

realizadas pelos colaboradores esta relacionado ao
numero de cooperados participantes dos cursos. Entre
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Tabela 2. Lista de Jogos, objetivos, aplica¢do e tempo de realizagao (Parte 01)

Jogos Objetivos Basicos

Objetivos Adicionais

1. Construgao
da Ponte uma tarefa em grupo;
Identificam condutas mais apropriadas para o trabalho em

equipe;

Identificar a importancia do planejamento para a realizacdo de Desenvolver habilidades de lideranga;

Compreender alguns conceitos basicos de qualidade e produtividade;
Compreender que falar ndo significa estar sendo ouvido;

2. Jogo dos Vivenciar e analisar situag6es de interdependéncia entre os
Cabides diferentes recursos — humanos e materiais — dentro de

organizagoes;

Examinar os comportamentos uns dos outros, como reagdes ao
fracasso, autoconfianca e persisténcia;

Analisar os diferentes estilos de lideranca, formais ou ndo
formais, que ocorrem em grupos, de acordo com a situacéo,

prioridade e emergéncia das agbes e cumprimento de

objetivos;

Explorar os aspectos que interferem de maneira positiva ou

negativa na realizagao de tarefas em grupo;
Perceber a importancia da viséo sistémica;

3. Empresa de Perceber a importancia do desenvolvimento de habilidades

Participagdo operacionais e de lideranga, necessarias ao trabalho de
equipes;

Refletir sobre estilos de lideranca e as condutas mais produtivas
de gerentes e lideres, na elaboragdo de planejamento, na
condugdo da operacionalizagdo de tarefas, gerenciamento e

monitoramento de planos de trabalho;

Analisar as caracteristicas do comportamento empreendedor, que
favorecem o posicionamento individual em organizagdes;

Refletir sobre procedimentos e operagdes internas, a uma
organizacéo, que garante o alcance de resultados otimizados;
Explorar a importancia do gerenciamento e monitoramento de acdes
que conduzam & manutengdo constante e superacédo dos niveis de
gualidade, em todos os momentos que pressupde a relagdo cliente x
fornecedor, dentro das organizagGes (geréncia de processos);
Examinar os comportamentos uns dos outros, como reagfes ao
fracasso, autoconfianga e persisténcia;

4. Jogo
Balas problemas;

Comparar estratégias individuais e em grupo;

das Analisar seu préprio comportamento de resolu¢cdo de Desenvolver estratégias apropriadas para resolugdo de problemas;

Conhecer os elementos da resolucéo produtiva de problemas;

Fonte: Manual de Jogos de Empresa e CAV, 2002

0s presentes, em ambos os cursos, 23,53% eram coope-
rados, 17,65% eram supervisores de unidade comercial.
Além desses, também estiveram presentes, analista de
organizacgao sistemas e métodos, analista de recursos
humanos, auxiliar administrativo, consultor técnico,
professora e relagdes publicas com 5,88% de
participacdo para cada um deles.

A maioria dos colaboradores, nos dois cursos de coo-
perativismo, afirmam ter encerrado os cursos motivados a
repassar as informacgdes ministradas para seus pares. Os
resultados apresentados indicam que, 76,47% e 63,16%, no
primeiro e no segundo grupo, respectivamente, se
comprometeram a transmitir o contetdo do curso, sejam
eles cooperados ou colaboradores. Ao mesmo tempo, o
restante de cada grupo declarou que estavam motivados
com os temas e que aplicariam o conteido aprendido no
dia a dia da Cooperativa. Esta resposta dos cooperados e
colaboradores indica o estado motivacional ao final do
curso. Neste sentido os jogos e a metodologia parecem ter

cumprido seu papel deixando os participantes prontos
para compartilhar o que vivenciaram.

Outra preocupagao no curso foi a de que, ao longo do
mesmo, fossem apresentados contetidos que estivessem
de acordo com a realidade vivenciada pelo grupo em seu
ambiente de trabalho. Neste sentido, as avalia¢des
indicam que, no primeiro grupo 88,24% dos participan-tes
perceberam uma estreita relacdo entre o contetido
ministrado e a realidade vivida na cooperativa.

Ja no segundo grupo este indice foi ainda maior com
94,74% dos colaboradores identificando semelhancas
entre as vivéncias, seus resultados e a realidade local. Este
resultado é um forte indicio da efetividade dos jogos de
empresa bem como do CAV enquanto métodos de ensino
aprendizagem, uma vez que cumprem com seu objetivo
de levar os participantes a uma reflexao da realidade a
partir de atividades ludicas.

A respeito da qualidade do contetido abordado, no
primeiro encontro, 58,82% dos colaboradores o classificou
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Tabela 2. Lista de Jogos, objetivos, aplicacao e
tempo de realizacao (Parte 02)

Aplicagao Tempo

Introducéo para estudoda 1h e 35

resolucdo produtiva de minutos
problemas;

Trabalho em equipe,
satisfacdo  do cliente

interno e externo;

Desenvolvimento del hel0

competéncias empresariais; minutos

Lideranga e Planejamento 1 he 25
minutos
Lideranga e Planejamento 1 he 20
minutos

Fonte: Manual de Jogos de Empresa e CAV, 2002

como muito bom, outros 23,53% classificaram o contetido
como bom e 11,76% classificou como excelente. O segun-
do grupo fez uma melhor avaliacdo quando o assunto foi
o conteudo abordado no curso e 74% responderam que o
conteddo foi excelente e 26% acharam o conteudo

muito bom. Neste sentido pode ser identificada uma
decisdo acertada a escolha dos jogos que foram adotados

NOS cursos como mecanismo para trabalhar os temas
inerentes a uma organizagao cooperativa.

Quando perguntados sobre a adequacao da carga horaria
com relagdo ao conteudo do curso, no primeiro grupo,
52,94% dos colaboradores responderam que a carga
horaria foi muito boa, 41,18% responderam que foi boa e
5,88% responderam que a carga hordria foi excelente. Por
sua vez a avaliagao do segundo grupo foi melhor onde
57,89% dos colaboradores responderam que a relagao
carga horaria e conteudo foi excelente, 31,58%
responderam que a carga hordaria foi muito boa e 10,

53% responderam que foi boa. Percebe-se que a carga
horaria, nos dois cursos, foi adequada para a aplicacdo
do contetido. Ainda nesta pergunta, haviam outras
duas alternativas, regular e ruim, as quais, nao foram
utiliza - das. Neste sentido, os resultados do trabalho
indicam que uma carga horaria de 16 horas é
adequada para ministrar cursos de cooperativismo
para um publico heterogéneo.

A respeito da metodologia, as avaliagdes de ambos os
grupos foram boas, porém o segundo grupo segue sua
tendéncia avaliando o curso de uma forma me-lhor
quando comparado aos resultados obtidos pelo primeiro.
A primeira avaliagao classificou o curso da seguinte
forma: 58,82% indicaram a metodologia como sendo
excelente, 39,29% disseram que a metodologia foi muito
boa e 5,88% respondeu que a metodologia foi boa. No
segundo grupo, 84,47% dos colaboradores responderam
que a metodologia utilizada foi excelente e 10,53% a
classificou como muito boa. Além disso, os participantes
das duas turmas foram unanimes quando perguntados
se a metodologia aplicada melhora ou nao a organizagao
do grupo. Todos responderam que o método de trabalho
contribuiu para a evolugado e aprendizado do grupo. Este
resultado vem reforcar o que tem sido constatado pelas
respostas de ambos os grupos, que os jogos associados ao
CAV promovem o aprendizado em um curso de
cooperativismo.

Neste sentido, o trabalho de Bordenave (1983),
apoia estes resultados uma vez que pode ser
identificada a evolugdo dos participantes. Os
argumentos apresenta-dos indicam uma evolugao
progredindo de informagao a autogestao.

Colaborador C: “...faco uma comparagado entre a construgao
da ponte com Rochdale no momento do surgimento da
primeira cooperativa. O cooperativismo surgiu de uma
necessidade comum, a sobrevivéncia e a sustentabilidade...”

Estes sdo argumentos apresentados pelos
participantes durante a realizacdo da primeira atividade
(construgao da ponte). No jogo das balas, ultima
atividade realizada no curso, ap6s cumprir com os
objetivos, os colaboradores fizeram alguns relatos que
também indicam evolug¢do no grau de participagao:

Colaborador X: “... cumprimos a meta, mas relaxamos,
se houvesse uma continuacao o resultado poderia ser
diferente”

Colaborador Y: “... existiu hierarquia, mas todos
puderam contribuir dando sugestdes, conversando...”

Colaborador Z: “... nas atividades da cooperativa devemos ter
um olhar critico, a exemplo do jogo das balas que foi realizado
com sucesso, mas poderiamos ter ido além, ou seja, alcancado
um resultado melhor e néo ter nos acomodado...”
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Alcancar o grau de autogestao foi importante, princi-
palmente quando recordamos que uma das atribui¢oes
dos participantes é a de replicar as atividades junto a seus
pares nas suas respectivas organizagoes cooperativas.

Ao mesmo tempo, como prevé Pretto (2006), foi possivel
constatar que houve mudanga no comportamento dos
colaboradores derivado do aprendizado.

Outro aspecto importante € referente a atuagao dos
facilitadores do curso, uma vez que este recurso
também afeta na aprendizagem. Entre os participantes
da primeira turma, os facilitadores foram avaliados
como excelente por 29,41% dos participantes, 64,71%
consideraram os facilitadores muito bons e 5,88%
disseram que a atuagao dos facilitadores foi boa.

Na segunda turma, os facilitadores foram melhor
avaliados, uma vez que, 63,16% dos participantes respon-
deram que os facilitadores tiveram uma atuagado
excelente, e 36,85% responderam que a atuacdo dos
facilitadores foi muito boa. Este resultado proveniente da
percepcao dos participantes a respeito dos facilitadores
contribuiu como catalizador do processo ensino-
aprendizagem, pois a sinergia construida durante o curso
favoreceu a relagao entre participantes e facilitadores.

Participantes também foram perguntados sobre o
atendimento de suas expectativas no curso, e 17,65%, na
primeira turma, afirmou ter sido excelente enquanto
41,18% respondeu que o curso foi muito bom e bom e.
Ja na segunda turma, 57,89% responderam que o curso
foi excelente em relagdo ao atendimento de suas expec-
tativas, 31,58% responderam que o curso foi muito
bom, e 5,26% responderam que o curso foi bom, outros
526% ndo responderam. Aqui cabe um
aprofundamento para que seja possivel identificar que
aspectos motivaram os participantes a realizarem esta
avaliagdo, uma vez que os objetivos do curso foram
cumpridos e, ao mesmo tempo alguns colaboradores
nao se mostraram satisfeitos com este resultado.

Com a intengdo de conhecer a opinido dos colabo-
radores sobre a execugdo pratica do curso, estes foram
perguntados sobre seu proprio comportamento. As
respostas indicam que, na primeira turma, 76,47% dos
colaboradores terminaram o curso motivado a tenta-rem
implementar os conteddos aprendidos, além de
compreender a metodologia a ponto de replica -la na
cooperativa. Outros 17,65% responderam que estdo
motivados com os temas abordados e que aplicardo no
dia a dia da cooperativa. A segunda turma apresentou um
resultado similar, onde 63,16% dos colaboradores
responderam que estavam motivados a implementar os
contetidos e aprender a metodologia, além de replicar o
conteido na cooperativa. Outros 36,84% responderam
que estavam motivados com os temas e os aplicara no dia
a dia da cooperativa. Este resultado confirma o
argumento de Freire (1977), no qual o autor afirma que
aprende aquele que se apropria do ensinado a ponto de
poder colocar em pratica o aprendido.

Os colaboradores também foram perguntados a
respeito da adequacgdo do contetdo do curso e sua
abordagem e a semelhanca deste com a realidade da
cooperativa. Neste sentido, na primeira turma, 88,24%
dos participantes responderam que o contetido condi-
zia com sua realidade e 11,76% responderam que nao.
Ja na segunda turma, o nimero de colaboradores que
responderam que o curso condiz com sua realidade,
aumentou para 94,74%, sendo que 5,26% responderam
que nao. Neste sentido, trés colaboradores apontaram
que o conteido abordado nao condiz com sua
realidade. Devido a diversidade e heterogeneidade dos
participan-tes, uma vez que estes eram cooperados,
funcionarios e técnicos agricolas, este resultado pode
ser entendido, a0 mesmo tempo, ajuda a explicar os
resultados encon-trados quando foram perguntados
sobre o atendimento das expectativas.

Dentre os aspectos que mais foram observados
pelos colaboradores das duas turmas, a metodologia
utilizada no curso foi o mais citado. Entre os grupos,
15,38% e 17%, respectivamente, apontaram ser a
metodologia utilizada o aspecto que mais 0 marcou na
realizagdo do curso. Alguns colaboradores também
relataram que se sentiram a vontade com a maneira
dinamica na qual o curso foi passado, e também pela
simplicidade e inte-ragao dos facilitadores.

Os resultados alcangados foram satisfatorios uma vez
que os colaboradores, além de comentarem sobre as qua-
lidades do método, dos jogos utilizados e a satisfacdo ao
final do curso, também demonstraram amadurecimento
do grupo durante a realizacdo das atividades.

5. Consideragoes finais

A associacgao entre a academia, através da Universida-
de Federal de Vigosa (UFV) e a ferramenta de formacao
utilizada nos cursos de cooperativismo proporcionou
uma aprendizagem satisfatdria, tanto por parte daque-les
que estiveram realizando o curso quando da equipe
responsavel pela execucdo das atividades propostas.

Com a realizacdo dos jogos e a metodologia proposta,
durante o curso, observa-se uma melhora significativa na
organizacgdo e evolugdo na participagdo enquanto grupo.
Esta evolugdo demonstra que o processo de ensino-
aprendizagem foi efetivo uma vez que os parti-cipantes
mudaram de maneira consideravel sua forma de interagir
passando de uma postura informadora para uma atuacao
interativa, fundamental para alcancar a autogestio em
organizagoes cooperativas.

Finalmente, foi possivel concluir que os cursos minis-
trados foram de grande proveito para os participantes,
pois esses tiveram chance de aprender mais sobre sua
area de atuagdo, bem como aperfeigoar o trabalho em
grupo, podendo assim, multiplicar esse aprendizado. O
Curso de Cooperativismo ajudard também no desen-
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volvimento e na execu¢do do programa de educacao
cooperativa e capacitagdo técnica, econdmica e gerencial
dos associados das cooperativas participantes do curso.
Neste sentido, é importante agradecer a participa-
¢do e a motivagao dos cooperados e colaboradores da
COOCAFE e CREDICAFE, que estiveram presentes
nos cursos de cooperativismo pois, sem a participagao
destes seria impossivel a realiza¢do deste trabalho.

O trabalho também apresentou limitagdes, como o
tamanho do grupo que participou do curso em relagao ao
total de cooperados, além do critério de selecao dos par-
ticipantes. Esta pequena mostra pode ter sido causadora
de um viés nos resultados alcangados. Outra limitagao
que deve ser considerada é a realizacdo das atividades
dentro da Universidade, um ambiente supostamente
controlado e munido de todas as ferramentas necessarias
para se alcangar o objetivos do curso.

Neste sentido, os trabalhos futuros devem buscar sa-
nar estas limitagOes realizando os cursos nas localidades
proximas as residéncias dos cooperados com a possi-
bilidade de participacdo aberta a todo o quadro social,
para que desta forma a diversidade e a aleatoriedade
entre os participantes passa ser um fator de robustez nos
resultados. Além desta questdo, seria interessante
identificar a formacao de redes de informacao entre os
participantes dos cursos, ou seja, identificar e medir o
grau de integracdo gerado a partir da vivéncia dos jogos.
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