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PLANO DE ENSINO

EMENTA

Jogos de empresas. Simulagdo por cenarios. Gamificagdo. Soft Skills, gamification para
desenvolver as competéncias, resolucéo de problemas complexos, pensamento critico, lideranca,
criatividade, coordenagao, inteligéncia emocional, capacidade de julgamento e tomada de
deciséo, orientacéo para servir, negociacéo e flexibilidade cognitiva. Simulagéo por area de
negocio. Analise de Sensibilidade. Sistemas Integrados de Negdcio. Tépicos e tecnologias
emergentes em simulagdo empresarial.

|. Objetivos

Proporcionar ao académico sua insercao em situagdes do mundo organizacional, permitindo a vivéncia e tomada de decisdes juntamente
com sua equipe. Mais especificamente, capacitar o académico de modo que o mesmo desenvolva habilidades e competéncias frente a
dinamica de mercado e a gestdo empresarial, visando a capacidade analitica, de lideranga, gerenciamento e tomada de decisao.

Il. Programa

1. Apresentacéo dos conceitos sobre Jogos de Empresas;

2. Importancia dos Jogos de Empresas como estratégia na aprendizagem da gestdo empresarial com abrangéncia interdisciplinar;
3. Apresentacdo dos objetivos do jogo;

3.1 Desenvolver habilidades para analisar e interpretar variaveis de deciséo (prego, producéo, marketing, investimentos) e justificativas
técnicas.

4 Defini¢do das regras do jogo;

5. Desenvolvimento de ciclos de simulacao;

5.1 Rodadas do simulador: andlise de mercado, insercdo de dados e processamento.

6. Andlise de resultados

6.1 Leitura e interpretacéo de relatérios contabeis e gerenciais; Feedback de performance.

lll. Metodologia de Ensino

Na disciplina seréo utilizados os seguintes recursos de apresentagao e discusséo de contetidos:
a) Aulas expositivas;

b) Dinadmicas de grupo;

¢) Uso de software especifico para o desenvolvimento dos jogos;

d) Discussdo e realizacéo de exercicios de integracéo teoria-pratica individuais e/ou em equipes;
e) Elaboragédo e apresentagéo de trabalhos versando sobre tematicas pertinentes a disciplina.

Ensino a Distancia (Conforme Resolucdo n° 0062/2008-CEPE/UNICENTRO)

I. Contetidos que serdo abordados a distancia

1. Apresentacgéo dos conceitos sobre Jogos de Empresas;

2. Importancia dos Jogos de Empresas como estratégia na aprendizagem da gestéo empresarial com abrangéncia interdisciplinar;

3. Apresentacéo dos objetivos do jogo;

3.1 Desenvolver habilidades para analisar e interpretar variaveis de decisdo (preco, producéo, marketing, investimentos) e justificativas
técnicas.

4 .Definicdo das regras do jogo;

5. Desenvolvimento de ciclos de simulagéo;

5.1 Rodadas do simulador: analise de mercado, insercdo de dados e processamento.

6. Andlise de resultados

6.1 Leitura e interpretacéo de relatérios contabeis e gerenciais; Feedback de performance.

Il. Metodologia de trabalho

Utilizagao de software especifico para o desenvolvimento dos jogos.

Ill. Tecnologias utilizadas

Software licenciado para utilizagdo da plataforma de gamificagao.
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IV. Cronograma de tutoria presencial

Conforme agenda de atendimento programadono PIAD da docente.

V. Critérios de avaliacdo

Participacao e sucesso nas estratégias no decorrer dos jogos aplicados na disiciplinas.

VI. Cronogramas de avaliacdo

Apbs cada rodada de jogos aplicado na plataforma de gameficagéo.

IV. Formas de Avaliacao

-10

(10 pontos): Participacdo em sala de aula, levando-se em consideracéo a presenca, a pontualidade e, sobretudo, as manifestacdes nas
discussoes realizadas acerca do contelldo em questéo;

-30

(30 pontos): Entrega, no prazo estipulado, de trabalhos individuais e/ou em grupos;

- 60

(60 pontos): Avaliacdes e relatérios bimestrais
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