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1. IDENTIFICAGAO

Curso: ADMINISTRACAO

Componente Curricular: Optativa Il - Jogos de Empresas

Fase: 92 fase Periodo: noturno

Ano/semestre: 2014/2

Numero de créditos: 4

Carga horéria (hora/aula): 30

Carga horaria (hora/reldgio): 36 h

Professor: Roberto Mauro Dall’Agnol / roberto.dallagnol@uffs.edu.br

Atendimento ao Aluno: quintas-feiras, das 14h as 17h; e, em outros horarios, com agendamento prévio por e-mail.

2. OBJETIVO GERAL DO CURSO

O curso de Graduagdo em Administracdo (linha de formacdo em pequenos empreendimentos e cooperativismo) da
Universidade Federal da Fronteira Sul tem como objetivo formar o profissional administrador dotado de capacidade
analitica e empreendedora, com visdo sistémica da organizagdo, para constituir-se em agente de mudanga e transfor-
macao social tendo em vista a responsabilidade e ética coletiva presente e futura, comprometido ainda com os proces -
sos de cooperacao voltados para o desenvolvimento econdmico regional integrado e sustentado.

3. EMENTA

A simulagdo e sua influéncia na aprendizagem. A empresa e o meio em que ela opera. Elementos estratégicos. Jogos
de empresas: Tomada de decisdes em ambiente virtual. Integracdo de conhecimentos de gestdo aplicados as areas de
finangas, produgao, marketing e contabilidade. Seminarios e relatérios sobre os jogos de empresas.

4. OBJETIVO DA DISCIPLINA
4.1 GERAL

Facilitar a aprendizagem por intermédio do estudo interativo, contribuindo para a forma¢do de competéncias de
andlise e gestdo, com a tomada de decisGes em ambiente competitivo virtual, aproximando a realidade das organiza-
¢Oes em sua dindmica comportamental e de causa e efeito.

4.2 ESPECIFICOS

a) Possibilitar ao um ambiente de aplicacdo dos conceitos ligados a gestdo organizacional;
b) Integrar praticas de Gestdo da Producdo, Marketing e Financas modo interligado;

c) Promover o desenvolvimento de relagGes pessoais, com atividades em equipes;

d) Desenvolver o espirito empreendedor e a visdo sistémica em ambientes competitivos.
e)
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5. CRONOGRAMA E CONTEUDOS PROGRAMATICOS

A simulacgdo e sua influéncia na aprendizagem. A empresa e o meio em que ela opera. Elementos estratégicos. Jogos
de empresas: Tomada de decisGes em ambiente virtual. Integracdo de conhecimentos de gestdo aplicados as areas de
finangas, produgao, marketing e contabilidade. Seminarios e relatérios sobre os jogos de empresas.

ENCONTRO CONTEUDO
16/10/14 .
/10/ Semana da Diversa.
4 aulas
e Apresentacgdo da disciplina, plano de ensino e logica de funcionamento das aulas;
23/10/14 ¢ Simulagdo e sua influéncia na aprendizagem;
4 aulas e A empresa e o meio em que ela opera;
e Elementos estratégicos.
30/10/14 e Integracdo de conhecimentos de gestao aplicados as areas de finangas, produgao, marketing
4 aulas e contabilidade.

e Apresentagdo do Jogo de empresas.
06/11/14 e Regras do Jogo de Empresas;
4 aulas e Constituicdo das empresas e diretores

e Realizagdo de exercicios de fixagao das regras do jogo

13/11/14 ,
4 aulas e Inicio do Jogo de Empresas;
e Jogos de empresas: Tomada de decisdes em ambiente virtual;
20/11/14 e Estabelecimento das estratégias e planejamento das empresas;
4 aulas e Andlises de contexto e tomada de decisdes;
e Conhecimento e andlise dos relatérios e resultados obtidos;
27/11/14 e Avaliacdo ou revisdo das estratégias;
4 aulas e tomada de decisoes;

e Conhecimento e andlise dos relatérios e resultados obtidos;
e Avaliagdo ou revisdo das estratégias;
04/12/14 e tomada de decisdes;
4 aulas e Semindrios e relatdrios sobre os jogos de empresas;
e Finalizagdo do jogo

Apresentacdo da “Assembleia Geral”;

11/12/14 N .
Finalizagcdo do componente curricular

4 aulas

6. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A metodologia adotada consiste na utilizagdo de software para a execugdo de uma aprendizagem com base na
pratica, utilizando-se de atividades totalmente interativas em um ambiente de competicdo, onde o participante
aprende a partir de erros e acertos seus e dos demais envolvidos, permitindo perceber assim quais sdo as agées mais
indicadas diante de cada contexto. A metodologia em questdo é defendida amplamente por Peter Senge (2006) e
adotada como alternativa de sucesso para a aprendizagem, inclusive no ambito corporativo, pela sua contribuigdo ao
desenvolvimento de competéncias.



7. AVALIACAO DO PROCESSO ENSINO-APRENDIZAGEM
A avaliacdo da disciplina compreendera 04 (quatro) notas, de igual peso, sendo:

NP1: Nota 1: presenca as aulas e participacdo nas atividades propostas durante a disciplina;
Nota 2: média entre o desempenho da diretoria e da empresa no jogo (ver quadro 1);

NP2: Nota 3: desempenho das equipes na assembléia geral;
Nota 4: nota do relatdrio de avaliacdo dos resultados;

Quadro 1: Desempenho no jogo e nota correspondente

Desempenho Nota Desempenho Nota
12. Colocado 10,0 52, Colocado 6,0
22, Colocado 9,0 62. Colocado 5,0
32, Colocado 8,0 7¢2. Colocado 4,0
49, Colocado 7,0 82, Colocado 3,0

Fonte: dados primarios

As médias obtidas na NP1 e na NP2 poderao sofrer alteragOes por conta de avaliagdes substitutivas das menores notas
ou complementares da média para os académicos que ficarem com média menor que 6,00 (seis). Tais avaliagGes serdo
definidas a critério do professor.
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8.3 SUGESTOES
Laboratério de jogos de empresas — LJE/UFSC. Manual do Jogador Gl MICRO. Apostila elaborada
pelo DEPS da Universidade Federal de Santa Catarina, 2006.*

*referéncia disponivel no portal do aluno (moodle) da UFFS.

Obs. O presente plano podera sofrer alteragcGes em sua execugdo, de acordo com as necessidades constatadas no an-
damento das aulas e/ou decorrentes do interesse do curso.



