BCTR - «Business Case» em tempo real

por Bianor Cavalcanti, Ruy Marra e Gauco Cavalcanti

0 artigo refere-se a um pioneiro experimento realizado na Escola Brasileira de Administracao Pablica
e de Empresas - Fundacdo Getulio Uargas, o «business case» em tempo real, cujo conceito é proposto.
Descreve a contribuicdo relevante ao ensino de administracdo dos métodos desenvolvidos a partir
da década de 50, baseados no modelo vivencial. Contudo, ressalta suas limitacoes dado a alta intensidade
e velocidade das mudancas no ambiente de negacios.
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administragdo é uma das dreas do conheci-
mento mais privilegiadas quanto & utilizagdo
de recursos diddticos, variados e ino-
vadores no processo ensino-aprendizagem.
O uso de experiéncias vivenciais estru- :
turadas, role-playing, estudos de
caso e dos jogos de negdcios
expandiu-se nos anos 60 e consoli-
dou-se a partir dos anos 70 nos centros mais
avancados de ensino da geréncia em todo o mundo.
Subjacente a estes métodos, estd presente o modelo vivencial,
de légica circular, que resulta nos beneficios da interagdo entre
racionalidade e emog@o nas circunstéincias da situacdo-labo-
ratério: vivenciando/compartilhando/processando/generalizan-
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do/aplicando/vivenciandoy/...

Este trabalho relata uma experién-
cia pioneira, levada a efeito no
&dmbito do Curso de Especializacdo

em Administracgo de Empresas e
Negécios da EBAPE/FGV, no desenvolvi-
mento de um Business Case em tempo real
(BCTR). O BCTR desdobrou-se em quatro
sessoes de trés horas, realizadas com intervalos de
15 dias, cujos elementos constitutivos sGo descritos e
analisados no trabalho. Baseado, também, no modelo viven-
cial, o BCTR, na percepgéo dos autores, expande os resultados
do aprendizado ao mobilizar mais intensamente as emogdes,
dado o cardter real da situagdo empresarial e a verdadeira con-
tribuico dos participantes ao processo decisério em curso,
enquanto utilizam, de fato, conceitos e instrumentos aprendidos
teoricamente em sala de aula.

fiplicacdo do conhecimento

O ensino de profissdes como a medicina, o direito e a
administracd@o provoca nos professores a expectativa de que
os estudantes aprendam a aprender, uma vez que é impos-
sivel ensinar-lhes tudo sobre o diversificado e acelerada-
mente cambiante mundo dos negécios. Um dos principais
objetivos de ensino das profissdes, no entanto, e certamente
o seu maior desafio, é ajudar o aluno a dominar a arte da
utilizaggo do conhecimento. Sem prejuizo do desenvolvi-
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mento indispensével de elementos formativos como valores
e atitudes, em crise em nossos dias, devemos reconhecer a
necessidade de que a Administracdo seja ensinada como
uma habilidade, inseparavelmente ligada ao conhecimento.

0 «boom» dos programas de especializacdo
em Administracdo e Negdcios nos anos 90 revelou
clientelas dvidas por informacdes ligeiras e formulas
de moda para intervencdes organizacionais, capazes
de destrinchar problemas, mas reticentes quanto aos
esforcos de conceptualizacdo e de busca de padrdes
recorrentes e uniformidades em situacdes
diferenciadas, e de alguma teorizacdo minima.

O conhecimento, de teorias, quadros conceituais, técnicas,
procedimentos e informagdes, quando divorciado das
necessarias e praticadas habilidades para a sua aplicagdo
no mundo real, converte-se em estéril erudic@o tecnocrética.
As habilidades aprendidas, por sua vez, quando dissociadas
da continua renovagéo do conhecimento, favorecem a
imposicdo dos limites da rofina, o desgaste continuo da
relevéncia, no tempo, e a conseqiente incapacidade de
adaptacdo as novas exigéncias do meio. Reflexdes desta
natureza levaram os educadores norte-americanos, |G na
década de 50, a assumirem como sua mais dificil tarefa a
luta para manter a habilidade ligada ao conhecimento, num
delicado balanco, de forma que se possam reforcar, e ndo
anular, mutuamente?.

No Brasil, como em toda a América Latina, dado a tradicéo
academicista dos programas de graduagéo e pés-graduagdo,
é comum a overdose do discurso do conhecimento, ndo raro
prolixo, em diagnésticos criticos das situagdes analisadas,
tanto da parte dos professores como dos alunos, sem o cor-
respondente compromisso com a busca de solugdes préticas
e as formas de sua implementagdo. Em contraste, o boom
dos programas de especializagdo em Administragdo e
Negécios nos anos 90 revelou clientelas dvidas por infor-
macdes ligeiras e férmulas de moda para intervengdes
organizacionais, capazes de destrinchar problemas, mas
reticentes quanto aos esforcos de conceptualizag@o e de
busca de padrées recorrentes e uniformidades em situ-
acdes diferenciadas, e de alguma teorizagdo minima.
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Largados & prépria sorte, os homens e mulheres da «prdti-
ca» permanecem impedidos de ganhar véo préprio, inca-
pazes que sGo de organizar e conceptualizar seus aprendiza-
dos na empresa ou na escola, de forma a poderem articular,
internalizar e transmitir suas experiéncias para outros, con-
tribuindo para o avango do conhecimento no contexto da
aprendizagem e da inovag@o organizacionais. Podem, no
maximo, tornar-se supervisores ou chefes, mas poucos
chegardo a executivos ou dirigentes bem sucedidos.

O grande desafio que se coloca aos modeladores de pro-
gramas, grades disciplinares e cursos de Administraggo e
Negécios, quer sejom Mestrados profissionalizantes quer
sejom de especializagdo, bem como aos professores no
dmbito de suas disciplinas, é assegurar um equilibrio
dindmico e delicado na evolugéo da experiéncia de apren-
dizado projetada, de forma a incrementar, mano a mano,
conhecimentos e habilidades que resultem em capacidade
de diagnosticar mas, também, de propor solugdes; dis-
posicdo para a leitura e compreensdo de realidades com-
plexas, mas também uma certa compulsdo & decisGo em
tempo oportuno, aliada ao compromisso com a implemen-
tagdo e seus resultados. Nas profisses, teoria e prdtica se
alimentam mutuamente, tanto no contexto preparatério da
escola, que é hoje recorrente com a educag@o continuada,
como no mundo do trabalho.

O uso intensivo do método de estudo de casos, de experién-
cias vivenciais estruturadas, do role-playing e dos jogos de
negécios, expandiu-se nos anos 60 e consolidou-se a partir
dos anos 70 nos centros mais avancados de ensino de
administracdo e geréncia em todo o mundo. Tais esforos
tiveram em comum a intengéo de trazer a realidade e os
requisitos da prética para o mundo académico da reflexdo
tedrica e da prética processual normativa, alheias ao contra-
ditério e aos conflitos do mundo real.

Mais especificamente, estas propostas visaram as possi-
bilidades da abordagem simbiética de teoria e pratica em
experiéncias educacionais Unicas, complementares, ou, nos
casos mais radicais, substitutivas, de compostos disciplinares
desintegrados. Estes Gltimos, na melhor das hipéteses,
somavam, mas ndo integravam, disciplinas de cunho con-
ceitual com disciplinas de natureza mais prdtica, mas orien-
tadas para o ensino de procedimentos e conhecimentos &

85



codificados. Todavia, ndo respondiam das exigéncias da
prética — entendida como a decis@o e a acdo em contextos
institucionais especificos, sujeitos &s contingéncias de merca-
do e concorréncia, de disponibilidade e acesso a recursos,
de estruturas de poder — das personalidades envolvidas e as
pressdes do tempo de decis@o.

Estudos de caso
A introducdo dos Estudos de Caso, fundamental con-

tribuicdo ao processo educacional, se dd em Harvard nos

anos 50. O caso forca o aluno a pensar em termos particu-

lares e impde & teoria e as generalizagdes mais amplas o

teste de validacdo de sua aplicacdo a um conjunto especifi-

co de fatos.

Ao descrever uma série de amostras de eventos contendo
dados e informacées, o que foi dito, decidido e feito, o caso
é suficientemente detalhado e envolvente para produzir nas
discussdes de grupo uma ampla gama de interpretagdes e
opinides. A simples constatacdo de que pessoas dispondo de
formacdo e expectativas similares geralmente discordam a
respeito de uma mesma base factual apresentada, provoca
a surpresa que abre as portas ao aprendizado, ao revelar a
diferenca entre os pensamentos «tedricon e «prdticon.

Algumas das mais importantes contribuicdes dos Estudos
de Caso para o ensino profissional séo:

- estimular o julgamento criterioso dos fatos, informacées,
pessoas e comportamentos pessoais e institucionais, de
forma a evitar a precipitacdo na tomada de decisées;

— estimular a explorac@o de alternativas vidveis, inibindo a
crenca na existéncia da resposta «correta», da Unica
forma, da verdade absoluta;

- ensinar que um mesmo conjunto de eventos pode ser
percebido diferentemente;

- destruir todas as generalizagdes presuncosas sobre mer-
cados, estruturas, tecnologias, métodos, processos, produ-
tos, politicas e estratégias empresariais, prerrogativas
gerenciais, comportamento dos trabalhadores, efc.;

- estimular o debate e a vivéncia do aprendizado mituo;

- manter o pensamento no contexto da prdtica, fazendo
com que consideracdes sobre custos, conveniéncias, pra-
zos, atfitudes da alta geréncia e outros atores envolvidos
evitem que as solucdes propostas tenham um cardter
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meramente idealistico;

— levantar duvidas sobre a existéncia real de principios bési-
cos de administracdo, nos moldes daqueles referentes as
ciéncias exatas, induzindo os alunos a desenvolver
generalizagdes, principios e teorias de médio alcance,
numa perspectiva mais contingencial, a partir do processo
de aprendizagem promovido pelo caso3.

«Role Playing» e outros métodos vivenciais
As origens do Role Playing também remontam aos anos

50. A técnica, a principio usada no contexto do tratamento

de doengas mentais, foi logo incorporada, com sucesso, ao

treinamento em relagées inferpessoais, passando a ser modi-

ficada e estendida, em formas diversas, para adaptar-se a

propdsitos variados.

Sua significativa contribuicdo ao ensino profissional
envolve os seguinte pontos:

— requer do aluno uma agéo ou comportamento, decorrente
de um pensamento ou decisdo a que tenha chegado, ou
lhe tenha sido designado. Fazer, por exemplo, o papel de
«advogado do diabo» numa dada reunido, em que uma
proposta de servico simpdtica ao chefe esteja sendo apre-
ciada. A vivéncia de um role playing logo revela a diferenca
entre «pensar e «fazem;

- permite ao aluno experimentar a prdtica de levar a efeito
uma acdo e descobrir que manter boas relagdes humanas
requer o dominio de habilidades, no mesmo sentido em
que jogar futebol ou ténis também requer;

- revela que o comportamento de alguém nao é uma
fungdo, apenas, de sua personalidade, mas também da
situagdo em que a pessoa se encontra (cargo, expectativas
diversas de outros atores, etc.). Mudangas de afitude séo
realizadas ao atribuir-se s pessoas papéis especificos;

— leva o aluno a estar atento e sensivel ao sentimento dos
outros. A informacdo produzida no role playing serve de
feedback do efeito de suas agdes sobre os outros;

— desenvolve uma nitida compreenséo da importdncia dos
sentimentos na determinagéo do comportamento nas situ-
agdes sociais e empresariais;

- permite ao aluno identificar suas falhas pessoais, como no
caso do «enrolador», que irrita os outros, ou do «sabe
tudo», que ofende;
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- capacita no controle dos sentimentos e emogoées, como no
exercicio do papel do dirigente, que deve saber ouvir a
todos, no decurso de um processo decisério, sem mani-
festar, precipitada e inadequadamente, contrariedade com
opinides e impaciéncia com o desenvolvimento de argu-
mentos dos outros?.

A combinagdo do método do «Caso» com o «Role Playing»
buscou superar algumas limitagées de um e de outro. Na
medida em que o «Caso» tende a permanecer no plano intelec-
tual, de conteGdo cognitivo, e o «Role Playing» no nivel afe-
tivo do processo relacional humano, a integragéo de ambos
promove insights mituos e aproxima o «Role Playing de
Casos» da prética negocial, administrativa e gerencial das
empresas. Os métodos vivenciais de educacdo, que adotam
a abordagem laboratorial, séo variados e complementares,
constituindo-se em ampla gama de exercicios grupais que,
assim como o «Role Playing», se caracterizam como experién-
cias estruturadas.

Embora originalmente concebidos para o melhoramento
das relagdes humanas, o uso intensivo desses métodos na
ambiéncia empresarial expandiu suas formas e alcance para
obten¢do de maior orientacdo para a tarefa e para as
estratégias de mudanga organizacional. Uma categorizacéo
exemplificativa dos propésitos desses exercicios poderia
incluir: expanséo da consciéncia, feedback pessoal, comuni-
cagdo interpessoal, solu¢do de problemas em grupo, com-
peticdo, comunicacdo intergrupal, lideranca, processos de
grupo e o desenvolvimento organizacional®.

Jogos de Negdcios

Pode-se afirmar, no entanto, que o ensino da adminis-
tracGo de negécios alcangou eficiéncia notavel com a intro-
ducdo dos Jogos de Negécios no seu aparato metodolégico,
ainda na década de 50. No Jogo de Negécios, a transmis-
s@o e a aquisi¢do de experiéncia ocorrem em menos tempo,
e a custo significativamente menor, do que nas abordagens
tradicionais de ensino. O Jogo é uma representagdo de reali-
dades empresariais, tornada possivel com o avanco da
pesquisa operacional e os desenvolvimentos estatisticos e
mateméticos associados & teoria dos jogos, que ganhou
extrema eficiéncia de execug@o, no ambiente de aula, com o
advento dos computadores e PCs.
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Na medida em que o «Caso» tende a permanecer
no plano intelectual, de conteddo cognitivo,

e 0 «Role Playing» no nivel afetivo do processo
relacional humano, a integracdo de ambos promove
«insights» matuos e aproxima o «Role Playing
de Casos» da prdtica negocial, administrativa
e gerencial das empresas.

Sua concepcdo original beneficiou-se e internalizou as
experiéncias educacionais dos métodos do «Caso» e do
«Role Playing», para o ensino de um modelo particular de
realidade, sendo um mecanismo de dramatizagéo que tem
em vista induzir a prética e a transferéncia do aprendizado
para a realidade exterior. Nesse sentido, os Jogos de
Negdcios sdo Estudos de Caso com feedback e uma dimen-
sGo de tempo adicionadas, superando a critica de que no
Estudo de Caso os participantes ndo podem medir o efeito
de suas decisoes.

As simulagdes modeladas de fungdes mais ou menos com-
plexas, envolvendo decisdes de usos alternativos de uma
variedade de recursos, sujeitas a fatores intervenientes pro-
gramados em multiplas interagdes, produz a possibilidade
de aprendizagem a partir da avaliagéo individual e coletiva,
de cardter comparativo, dos resultados sucessivos. Isso se dé
em uma situagdo de conteGdo dramdtico, que se caracteriza
pelos atributos da verossimilhanca com a realidade, do
envolvimento afetivo-emocional na competicdo e da inter-
acdo grupal e intergrupal.

Os Jogos de Negécios, que podem ser de caréter geral ou
funcional, promovem importantes objetivos educacionais,
tais como:

- ensinam a importéncia do planejamento e da tomada de
decisdo em tempo oportuno;

— ensinam a relevéncia de fatores comportamentais, tais como
a importdncia dos esforcos organizados, cooperativos e
flexiveis, a necessidade de incluséo de pessoas e fatores apro-
priados no processo decisério, a importéncia do equilibrio
entre as fungdes administrativas (marketing, produgéo, ven-
das, recursos humanos, finangas, pesquisa e desenvolvimen-
to), a adequacdo entre tarefa-individuo-grupo, etc.;

— ensinam a arte de trabalhar com as pessoas;

- ensinam o poder do enfoque matemdtico, da modelagem
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ou da abordagem cientifica para os problemas de negé-
cio empresariais;

— demonstram, através da simulagéo, que as ferramentas de
apoio & decisdo (contabilidade, relatérios financeiros,
orcamentos, projecdes, pesquisas de clima organiza-
cional, etc.) sGo fundamentais no auxilio ao gerente na
solucdo de problemas;

— ensinam a necessidade da mensuracéo do desempenho (con-
trole) e a necessidade continua de desenvolvimento, revisdo e
aperfeicoamento do ferramental de apoio & decisdo;

- revelam a existéncia da incerteza e do risco nos negécios
e seus efeitos sobre a deciséo e os resultados empresari-
ais;

- geram um alto grau de envolvimento como introdug@o ou
conclus@o de um programa educacional®.

0 modelo vivencial

Todos os métodos de ensino orientados para estabelecer
uma ponte segura entre teoria e prdtica estiveram sempre
sujeitos a variadas criticas: por ndo serem suficientemente
realistas; por serem excessivamente quantitativos ou, ao con-
trério, restringirem-se & dimensdo afetiva do comportamen-
to organizacional; pelo fascinio da experiéncia ou do «jogo
pelo jogo»; pelas dificuldades de validagdo cabal, por serem
excessivamente complexos ou, ao contrdrio, por serem sim-
ples demais; e por envolverem custos.

O fato é que estas metodologias educacionais evoluiram,
disseminaram-se e consolidaram-se, ganhando equilibrio e
foco em seus processos e objetivos, incorporando tecnologia e
reduzindo custos. Subjacente a estas metodologias, e ao seu
sucesso inquestiondvel, esté o método vivencial, de légica cir-
cular, fruto do empenho de educadores sérios, abertos a
mudanca através da exploracéo de novos conceitos e ao tra-
balho interdisciplinar. O modelo vivencial envolve, basica-
mente, cinco estdgios’:

Experimentagao — O processo comega com a vivéncia.
O participante envolve-se em uma atividade; comporta-se
de alguma forma ou faz, desempenha, decide, observa, vé,
diz alguma coisa. Esta experiéncia inicial é a base do proces-
so.

Compartilhamento — Seguindo-se & experimentacdo,
torna-se importante para o participante compartilhar suas

reacdes e observacdes com os demais que, também, viven-
ciaram ou observaram a mesma atividade.

Processamento — Compartilhar as reagdes é apenas o
primeiro passo. Uma importante - e frequentemente negli-
genciada - parte do ciclo é a necessdria integracdo desse
compartilhamento. As dindmicas que emergiram na ativi-
dade s@o exploradas, discutidas e avaliadas (processadas)
com os outros participantes.

Generalizag@o — Em seqiéncia légica & etapa de proces-
samento vem a necessidade de se conceptualizar, teorizar ou
extrair generalizacdes da experiéncia. Ao estabelecer-se o
aprendizado desta forma, auxilia-se os participantes a melhor
defini-lo, esclarecé-lo, elaboréd-lo.

Aplicagao - O passo final no ciclo é a aplicacdo dos «princi-
pios» ou conhecimentos derivados da experiéncia. O processo
experimental néo se completa até que um novo aprendizado ou
descoberta seja usado e testado comportamentalmente (decisdo
ou acdo levada & prdtica, observaveis na sua ocorréncia e
efeitos). Esta é a parte «experimental» do modelo vivencial.
Aplicé-la torna-se uma experiéncia em si mesmo, e com uma
nova experiéncia, o ciclo comeca outra vez.

Introducdo ao BCTR

Os cursos de graduacdo e de especializag@o, e até mesmo
os mestrados executivos, estdo se massificando para aten-
derem expressiva demanda. Engana-se, no entanto, quem
identifica na necessidade de concessdo aos grandes
ndmeros uma possivel capitulagdo as exigéncias de quali-
dade. Tem-se um aluno a cada dia mais exigente, que ndo se
impressiona com métodos que ndo condizem com a realidade
que ele vivencia ou vivenciard em sua empresa. Um aluno
que entende que os Estudos de Casos que ocorreram no
passado apresentam cendrios sécio-econdmicos defasados.
Estd-se diante de um aluno que entende que aprender
fazendo auxilia no processo de aprendizagem e que busca
estar mais perto das empresas, vislumbrando a possibilidade
de vivenciar situagées reais em tempo real.

«Business Case» em tempo real (BCTR)

O BCTR é um modelo vivencial que busca eliminar a bar-
reira que separa o aluno dos empresdrios e dos empreendi-
mentos. Trata-se de um caso em tempo real. O conceito, de
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inspiracdes multiplas, é para Glauco Cavalcanti - co-autor
deste artigo, proponente do conceito e implementador da
experiéncia, com Ruy Marra - uma alternativa aos Estudos de
Caso. Trata-se de uma nova metodologia que é diferencia-
da também da vivéncia iluséria e estruturada dos Business
Games. E o convivio, a um sé tempo saudével e pleno de risco,
com a realidade do mercado; no aqui e agora da realidade em
tempo real; no jogo dos negécios.

* Obijetivos
Os objetivos formulados sdo os de desenvolver:

o empreendedorismo;

o pensamento estratégico-sistémico;

o pensamento criativo-aplicado;

a capacidade de aplicar teorias e quadros de referéncia
conceitual;

a habilidade no uso de ferramentas de apoio & decisdo
aprendidas no curso;

as atitudes, habilidades e comportamentos necessarios ao
processo decisério em grupo.

* Publico-alvo do BCTR

O publico-alvo do BCTR é o participante de programas de
administracéo orienfados para a formagdo ou desenvolvimento
profissional. O BCTR pode funcionar em empreendimentos
publicos ou privados, de grande ou pequeno porte, que valorem
o beneficio da troca de experiéncia entre o mundo académico e
o empreendedor. O BCTR é também uma ferramenta valiosa
para empresas jUnior e empresas incubadas.

* Professor/facilitador

O professor que conduz um médulo de BCTR deve ser um
empresério ou gestor de projeto/empreendimento. O
empresdario/facilitador tem a responsabilidade de inserir o
aluno no cendrio da empresa e conduzir a turma durante o
curso, trazendo os desafios da empresa para dentro da sala
de aula. Cabe a este empresario/facilitador a dificil tarefa de
imprimir realismo e dinamismo no processo decisério, fazen-
do com que cada aluno se sinta um membro da empresa. O
dominio das técnicas de facilitagdo de trabalho de grupo é
necessdrio, sendo que, na falta deste, o empresario pode con-
tar com um facilitador especializado que o auxilie.

* Cronograma dos encontros

Tendo em vista que o BCTR é um médulo que acontece em
tempo real, os encontros devem ser espacados, de forma
que as acdes de mercado tenham tempo de ser implemen-
tadas. Na Fundacdo Getulio Vargas, o BCTR foi implantado
em quatro encontros de trés horas com intervalos de 15 dias.
Embora este modelo tenha obtido resultados positivos, o
BCTR ¢ flexivel quanto ao cronograma dos encontros. Nao é
dificil imaginar um médulo de BCTR que acompanhe um
curso de Mestrado Executivo com durag@o de oito meses.

Em seguida, apresenta-se um sumério exemplificativo da
dindmica do programa (ver grdfico).

aluno e empresario falem a mesma lingua durante o BCTR. No
final desta efapa, o aluno terd conhecimento sobre a empresa,

2) Andlise
Grupal '\
3) Decisao Colegiada
(sujeita a ratificagdo
1) Informagao/ pelo empresdrio)
Nova Informagéo

4) Acao de Mercado
5) Avaliagao (executada pela
e Teorizagao empresa)

-~_»

O modelo de aprendizagem funciona de forma circular,

como se pode observar no gréfico seguinte.

* Informaga@o/Nova informagéio — O empresdrio/facilita-
dor tem a responsabilidade de inserir o aluno no ambiente da
empresa/projeto, fazendo com que assuma o papel de um mem-
bro ativo. Nesta etapa o aluno fica inteirado sobre a empresa e o
mercado; frata-se de uma preparagdo fundamental para que
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sabendo qual o segmento em que atua, quais séo as estratégias
de preco, de marketing, quais os principais fornecedores e os
principais produtos, quem sdo os concorrentes, o market share, a
logistica de distribuic@o, ente outras informagdes relevantes.

* Andlise grupal - Uma vez que o aluno entende a empre-
sa, conhece o mercado e estd preparado para parficipar no
processo decisério, o facilitador do BCTR apresenta questoes
para serem analisadas em grupo. Esta divisGo em grupos é
importante para que, no final, as andlises possam ser con-
frontadas. Um exemplo de uma andlise grupal é a andlise
SWOT (Forgas, Fraquezas, Ameagas e Oportunidades), onde os
alunos mapeiam o campo de forcas da empresa.

* Deciséo colegiada
empresdrio) — Novamente em grupos, os alunos tomaréo

(sujeita a ratificagdo do
decisdes estratégicas que podem variar de uma mudanga na
estratégia de preco da empresa até o langamento de um
novo produto. Estas decisdes séo confrontadas entre os gru-
pos e debatidas com o empresério/facilitador do BCTR. A
palavra final sempre serd do empresario/facilitador, apés
exigir que os alunos tenham forte poder de convencimento
para que suas idéias sejam implementadas no mercado.

* Acdio de mercado - Cabe & empresa participante do BCTR
a execugdo de mercado das agdes propostas em sala de aula.
Este formato, entretanto, néo é rigido e em caso de uma empre-
sa Junior ou de uma Incubadora, alunos podem até mesmo par-
ticipar do processo de execucdo. Neste segundo caso, o BCTR
funciona como um modelo onde o aluno aprende fazendo, con-
tribuindo direfamente para a implementagéo de decisoes.

* Avaliagéio e teorizagao — Os resultados obtidos a partir
das agdes de mercado sdo trazidos para a sala de aula onde os
alunos poderdo avaliar o grau de sucesso das suas decisoes.
Neste momento cabe ao empresario/facilitador conduzir a
turma, amarrando o aprendizado com teorias e desenvolvi-
mentos conceituais. Esta etapa fecha o ciclo de aprendizagem,
uma vez que o aluno teve o conhecimento da empresa, analisou
situacdes reais, tomou decisdes, as decisdes foram implemen-
tadas no mercado e, por fim, teve acesso aos resultados obti-
dos. No ciclo de aprendizagem do BCTR, a teorizag@o possui
uma conotacdo diferente, j& que o aluno pdde vivenciar e
experimentar os componentes mercadolégicos em tempo real.

* Nova informagéo - Devido ao dinamismo do merca-
do e as constantes mudancas corporativas, cabe ao facilita-

dor trazer novas informagées para a sala de aula, para que
estas sejam processadas pelo grupo, dando continuidade ao
circulo de aprendizagem proposto pelo BCTR.

Relato de uma experiéncia

Pioneira no ensino da administragdo e geréncia na América
Latina, a Escola Brasileira de Administracdo Piblica e de
Empresas (EBAPE/FGV) esteve sempre aberta aos riscos e
oportunidades da inovagéo, em seus 50 anos de existéncia.

Conduzindo cursos de especializagdo, paralelamente a seus
programas académicos de doutorado, mestrado e bacharelado,
a Escola tem papel relevante na formagéo e desenvolvimento de
executivos e jovens talentos do mundo empresarial piblico e pri-
vado brasileiro, bem como na experimentagéo de novas idéias,
conceitos e modelos educacionais, por ela introduzidos no pais.

Com este espirito e mantendo sua tradi¢éo, a Escola acolheu,
no dmbito de seu Curso de Administracdo e Negdcios - ADN
(nivel de especializacdo — 360 horas), no Rio de Janeiro, em
cardter de experiéncia preliminar, opcional para os alunos e para-
lela &s atividades disciplinares programadas, o conceito do BCTR.

Sécios-gerentes da Onda Verde Clorofila, Glauco
Cavalcanti e Ruy Marra disponibilizaram o empreendimento,
para o experimento preliminar, ainda néo sujeito a controle
e avaliagdo programados, tendo em vista sua validag@o.
Entendeu-se que o controle deverd ser desenhado a partir da
experiéncia-piloto relatada.

A Onda Verde é uma micro-empresa que comercializa a
clorofila, contida na grama do trigo em fase inicial de cresci-
mento, que uma vez processada foma a forma comercial de
polpa congelada e embalada para distribuicéo.

Combinada com frutos, legumes ou verduras, que lhe
agreguem sabor agraddvel, preparados como suco natural,
a clorofila é tida por muitos pesquisadores como fonte de
nutrigdo altamente balanceada, por conter 103 nutrientes,
entre vitaminas, proteinas e sais minerais.

Consideracdes finais ao BCTR

Por ser uma metodologia inovadora, torna-se imperativa a
existéncia de duvidas sobre a funcionalidade desta ferra-
menta. Algumas questdes polémicas quanto ao BCTR mere-
cem comentdrios.

* Confidencialidade - Existem diversas empresas de
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Quadro
Exemplos de contribuicdes dos alunos e acdes de mercado executadas

Contribuicaio dos Alunos | Acoes de Mercado
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Quadro
Exemplos de contribuicdes dos alunos e acdes de mercado executadas (continuacao)

Contribuicco dos Alunos Acoes de Mercado

pequeno porte onde a contribuicdo real dos alunos supera o

risco da informacdo aberta. O que existe na verdade é uma
muralha que separa empresério e aluno. De um lado, o
empresdrio julga todas as suas informagaes sigilosas e néo
passiveis de divulgacdo. Do outro lado, temos um aluno
que acredita que as suas idéias valem ouro e que o
empresdrio pode enriquecer & sua custa. Se quebrada esta
muralha, empresdrios e alunos terdo como moeda de troca
o conhecimento, revertendo em melhor preparagdo dos
alunos e ganhos financeiros para a empresa.

* Processo decisério — O processo decisério do BCTR é
semelhante ao de uma empresa real, onde os alunos teréo

que se juntar em grupos para chegarem a uma decisdo final.
Este método obriga os alunos a desenvolverem habilidades
comportamentais, j@ que apenas uma decisdo serd considera-
da para implementacéo de mercado. Por fim, a decisdo
colegiada deverd ser «vendida» ao empresdrio/facilitador
para que seja executada no mercado. Neste momento os
alunos estardo desenvolvendo habilidades de comunicagdo
e negociacdo. Cabe ao empresdrio/facilitador aceitar ou
ndo a decisdo do grupo. Este processo é semelhante ao
mundo real, onde diretores devem submeter as suas
decisoes & presidéncia da empresa.

Caso a decisdo do grupo seja aceite, a empresa imple-
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CASOS

menta a agdo e traz os resultados para o préximo encontro.
De contrdrio, a decisdo do empresdrio/facilitador seré
implementada no mercado e os resultados seréo trazidos &
turma. Se a decisGo do empresario/facilitador for predomi-
nante e o resultado for negativo, a op¢do da turma poderd
ser considerada em agdes futuras. O fato da decisdo dos
alunos néo ser aceite ndo invalida o BCTR, j& que os resul-
tados da decisdo do empresdrio/facilitador serdo impor-
tantes para o processo de aprendizagem.

Conclusdes

O esquema que publicamos na figura seguinte contrapée
as vantagens do BCTR aos modelos Role Play e Jogos de
Negbcios, buscando evidenciar seus diferenciais e potencial
capacidade de complementacdo aqueles métodos.

O mundo empresarial contemporéneo, sujeito a
mudancgas significativas das relacées empresa/mercado,
tende a tornar superadas mais rapidamente as realidades
virtuais dos casos tradicionais e jogos de negécios. A intera-
tividade com a realidade da relacdo empresa/mercado em
tempo real adiciona & situacdo, face aqueles métodos,
maior envolvimento emocional e, mais importante, maior
comprometimento pela cumplicidade estabelecida com o
empreendimento. A afericdo dos efeitos das acdes e

decisdes guarda maior relacdo com a observacdo do real e

fi presenca direta do empresdrio na escola,

vivenciando com os participantes uma situacdo focada,

traz beneficios mdtuos ao romper fronteiras.
Enquanto os alunos tém acesso direto a uma realidade

empresarial sem barreiras, 0 empresario tem

em contrapartida um grupo capacitado a contribuir
para a solucdo de problemas reais
do seu empreendimento.

ndo de fatos imaginados, pretéritos ou produzidos por um
modelo matemdtico, cuja légica subjacente pode |& estar
desfasada em relagdo as novas realidades de mercado.

A presenca direta do empresério na escola, vivenciando
com os participantes uma situagdo focada, traz beneficios
mUtuos ao romper fronteiras. Enquanto os alunos tém aces-
so direto a uma realidade empresarial sem barreiras, o
empresario tem em contrapartida um grupo capacitado a
contribuir para solucdo de problemas reais do seu
empreendimento.

As potencialidades do BCTR s@o promissoras, embora
ainda sujeitas a experiéncias mais formalizadas e sob con-
trole. E possivel e recomendavel tanto o embutimento do
Role Playing na metodologia como a presenca de facilitador
adicional, com experiéncia comportamental, para favorecer
o feedback e o processo de aprendizado.

Role Playing

* Capacita no controle
dos sentimentos e emocoes

* Desenvolve o aluno
nas suas relacoes
inferpessoais

* Desenvolve no aluno
uma maior atengao
nos sentimentos dos outros

Business Case em Tempo Real

Ensinam a arte
de trabalhar com
pessoas

* Permite o aluno vivenciar situacdes reais em tempo real

Jogos de Negécios

* Desenvolve o pensamento
estratégico

* Capacita o aluno na
tomada de decisao

* Demonstra a importancia
do equilibrio entre as
fungoes administrativas

* Revela a incerteza e o
risco nos negocios

* Aproximacdo alunos/empresdrios
* Potencializa a realidade da tomada de decisdao e avaliagéo de seus efeitos
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Na experiéncia relatada, os alunos engajaram-se tanto
durante os encontros como nos intervalos destes. Por iniciativa
prépria, descobriram novos concorrentes pela Internet, identi-
ficaram lojas interessadas em trabalhar com o produto sem que
tivessem ainda um fornecedor e pesquisaram sobre a Clorofila.

Em aula, discutiram as informacées bdsicas sobre o
empreendimento (plano de negécio, produto, estratégia de
preco, politica comercial, logistica, modelo de comercializagao,
principais canais, mix lojas/consumidores, evolugdo de vendas),
bem como sobre o mercado de bebidas (andlise de mercado e
concorréncia, preco, novos entrantes, dados de mercado).

Analisaram problemas especificos e decidiram cursos de
acdo. Das experiéncias vivenciadas buscaram derivar ensi-
namentos e conclusoes.

Sem pretender apresentar um substitutivo aos modelos edu-
cacionais em uso corrente, o BCTR é a resposta aos anseios
pela interatividade e engajomento no mundo real. @
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