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RESUMO

Os jogos de negocios tém se mostrado uma 6tima ferramenta de aprendizagem, pois simulam
situacOes reais de forma simplificada para auxiliar na formacdo de estudantes sendo essa,
considerada uma forma de metodologia ativa. Este artigo relata a experiéncia e resultados da
aplicacdo do jogo eletrénico RollerCoaster aos discentes do curso de Gestdo Empresarial da
Faculdade de Tecnologia de S&o Carlos-SP. O jogo trata da gestdo de um parque de diversoes,
estimulando e desenvolvendo a autonomia do individuo, atrelando-se a diversas disciplinas do
curso. Para a confec¢édo do trabalho, foram realizadas pesquisas bibliograficas na area de jogos
de empresas e um estudo de caso envolvendo os alunos do Gltimo ano. As informacdes coletadas
a partir da pesquisa constataram que o jogo contribuiu de forma significativa ao contetdo
adquirido no curso, servindo de auxilio para os estudantes em relacdo as disciplinas.

Palavras-chave: Jogos de empresa; Roller Coaster; Simulacdo; Gestdo empresarial.

1. INTRODUCAO

Os jogos de empresa derivam dos jogos de guerra, que teriam nascido ha 3000 anos
A.C. na China (KEYS e WOLFE, 1990, p. 309), e tiveram como principal finalidade formular
estratégias de combate. Com o passar dos anos 0s jogos foram evoluindo para o mundo digital
e também na sua utilidade e finalidade, no qual podem ser usados para diversdo ou como
método de ensino.

Pode-se constatar que a maioria dos autores e dos referenciais pesquisados, obtiveram
resultados positivos em suas analises e estudos de caso sobre jogos de empresa. Entre eles,
Santos (2014), aponta que 0s jogos de empresas servem como uma ferramenta pedagogica, pois

instigam a motivacao e entusiasmo na solucdo de problemas. E ao trabalhar com simulacgdes
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faz com que o usuério se adapte com a realidade. Além de auxiliar no desenvolvimento da
autonomia para praticar os conceitos tedricos nas tomadas de decisfes durante o jogo.

Sabe-se que muitas instituicdes de ensino superior ao redor do mundo, adotam 0s jogos
de empresas em suas grades curriculares, pois acreditam que a imersdao no mundo empresarial
digital possibilita aos alunos o exercicio das diferentes disciplinas aprendidas, uma vez que, ao
longo dos diferentes cursos, em simultaneo, propiciam a aprendizagem experiencial (tentativa
e erro) e permitem gerar maior motivacdo em sua participa¢do no curso, exercitar as respectivas
capacidades de tomada de decisdo, promover a visao gestora e empreendedora, contribuindo
assim, para sua formagéo. (TREVELIN, 2020).

O jogo RollerCoaster, fruto desta pesquisa, apresenta funcionalidades necessarias para
sua execucdo que possui relacdo direta com algumas das disciplinas do curso de Gestdo
Empresarial da Fatec de Sdo Carlos, como: Gestdo Financeira, Administracdo, Gestdo de
Pessoas e Gestdo de Marketing, entre outras.

O estudo de caso é composto por um questionario relacionando o jogo as disciplinas do
curso, o qual foi respondido pelos alunos do Gltimo ano. Em sintese, as respostas serdo
analisadas e explicadas por meio de graficos e outros recursos.

O objetivo cientifico deste estudo é analisar a percepcdo dos alunos a respeito da
aplicacdo de um jogo de empresas no processo de aprendizagem na area de Administragdo.
Servindo também para que o0 jogo possa ser replicado de forma ampla a outras instituicdes ja

que apresenta a correlacdo do jogo com os componentes curriculares do curso.

1.1 Procedimentos metodoldgicos

De inicio, foi realizado um levantamento bibliografico sobre o tema jogos de empresas
e a influéncia dos jogos na aprendizagem como forma de metodologia ativa. O estudo foi
realizado utilizando principalmente as bases de dados do Google Scholar e do Scielo.

O artigo também apresenta um estudo de caso, no qual ap6s aplicagdo do jogo, foi
realizada uma pesquisa de campo, para a coleta de dados e obter mais indicios sobre o tema.
Este artigo é caracterizado como um estudo qualitativo por buscar entender um fenémeno social
e também quantitativo por apresentar uma coleta de dados e analise.

Apesar de existirem versdes mais atualizadas, foi utilizada a versdo mais antiga do

Rollercoaster propositalmente, para que os alunos ndo se distraissem com os graficos de
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designer e focaram mais nos nimeros, ferramentas e nos outros recursos de gestao que o jogo
oferece.

No estudo de caso houve as apresentacfes das instrucdes e mostrando desde o inicio
como funciona cada item, por exemplo, interpretacdo do campo financas, interpretacdo do

feedback dos visitantes e utilizadores, e as informagdes béasica do jogo.

2. LEVANTAMENTO BIBLIOGRAFICO

O levantamento tedrico apresentado destaca dois aspectos relevantes para o trabalho. O
primeiro deles expde sobre os jogos de negdcios, com destaque para Seus conceitos,
importancia, aplicagdes e exemplos. O segundo refere-se especificamente ao jogo Rollercoaster

com suas funcionalidades e objetivos.

2.1 Jogos de negocios

Em anéalise com os autores citados em seu artigo, Lacruz (2004, p.96) define que jogos
de empresas sdo modelos dinamicos de simulacdo que salientam as situacGes da area
empresarial, bem como o aspecto sequencial, sendo uma atividade fortemente vinculada a
tomada de decisdo, ou seja, representam uma técnica educacional dindmica desenvolvida para
propiciar uma experiéncia de aprendizado marcante e ludica.

Santos (2003) define que os jogos de empresas sdo como conceitos matematicos
simplificados de situacdes relacionadas a area dos negocios, nos quais 0s usuarios administram,
através de decisBes sequenciais, a empresa como um todo ou parte dela.

Os primeiros jogos para o desenvolvimento de habilidades e para a educacgdo teriam
surgido por volta de 3000 anos A.C., na China, com o jogo Wei-Hai e na india, com o jogo
Chaturanga (KEYS e WOLFE, 1990, p. 309). Em seu artigo, Rodrigues (2011) cita Michael e
Chen (2006) na qual eles apontam que o xadrez é um dos jogos mais antigos utilizados para
ensinar.

Na era moderna, os jogos de negocio teriam iniciado em 1932, na Ruassia. Mary
Birshstein, do Instituto de Engenharia e Economia de Leningrado, iniciava a adaptagdo do
conceito dos jogos de guerra ao ensino de gestdo empresarial em 1929, produzindo, em 1932,
uma simulacéo do processo de montagem de uma fabrica de maquinas de escrever, treinando

seus gerentes para resolver problemas de producdo. Entre 1932 e 1940, o pessoal de Mary
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Birshstein inventou mais de quarenta simulacdes de processos de distribuicdo e produgdo, mas
as simulacdes foram interrompidas devido a 22 Guerra Mundial (FARIA et al 2009).

Em termos académicos, o primeiro jogo foi aplicado por Schreiber em 1957 para alunos
da Universidade de Washington. A partir de entdo, 0s jogos passaram a ser utilizados, também,
com o objetivo de treinar executivos da area financeira (JOHNSSON, 2006).

No Brasil, a primeira execu¢do de um jogo empresarial aconteceu na Escola de
Administracdo de Empresas da Fundacdo Getulio Vargas em 1962 (MACHADO E CAMPOS,
2003).

Com a evolucdo da tecnologia de microinformatica, tanto em hardware quanto em
software, mudaram dos mainframes para os microcomputadores, com isso facilitou a
acessibilidade dos jogos para a populacao.

Através dos jogos de empresas é possivel aprender e se desenvolver enquanto pessoa
abrindo espago para a apreenséo de significados de seu contexto e oferecendo alternativas para
novas conquistas no mundo real a partir dos valores e das habilidades
adquiridas.(HOFFMANN; FONSECA, 2018).

Entretanto, de acordo com Beltdo e Barcante (2019) na aprovacdo de um jogo de
negocios, ha uma avaliacdo que diz respeito que um jogo de empresa deve ser fortemente
dependente da qualidade do modelo utilizado e de sua implementacao, ou seja, 0 jogo deve
corresponder no local em que ele sera utilizado.

Tem-se atualmente diversos exemplos de jogos que sdo amplamente utilizados no
ensino. O Jogo de Graduacdo em Administracdo Industrial (JOGAI) simula uma cadeia de
fornecimento-cliente envolvendo gemas, metais preciosos e joias, e é utilizado na disciplina
Business Simulation (Simulacdo Empresarial) do curso de graduacdo em Administracdo
Industrial do Centro Federal de Educacéo Tecnolégica (CEFET-RJ). E um jogo interativo que
envolve muitas atividades como vender, comprar, produzir e avaliar (BARCANTE, 2010).

Adicionalmente, para Arbex (2005), o jogo é um método indutivo de aprendizagem,
onde o aluno tira suas conclusdes gerais partindo de uma situagdo Unica e particular. Nesta
mesma linha, Ipolitto (2012) ressalta que os jogos educacionais promovem a aprendizagem com

base na experiéncia vivida pelos participantes no processo decisorio.
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2.2 RollerCoaster

De acordo com Perani et al (2017) o jogo Rollercoaster foi langado em 31 de margo
1999, projetado pelo designer Chris Sawyer, esse jogo teve um sucesso imensuravel no mercado
se tornando uma franquia, recebendo nédo s6 expansdes (como Rollercoaster Tycoon Deluxe,
de 2003), mas também novas versdes ao longo das décadas de 2000 e 2010. Lancado
originalmente para computadores do tipo PC/Windows, 0 jogador necessita cumprir diversos
objetivos para ir cumprindo as atividades do parque e possuindo mais clientes.

Em concordancia com Perani et al (2017), a partir do momento em que 0 usuario inicia
sua jornada dentro do jogo Rollercoaster, ele é inserido em um parque de diversdes e tentara
administra-lo, no qual a cada decisdo que ele toma € crucial para o crescimento deste e quando
é alcancado os objetivos requisitados, o jogo abre novos cenarios com finalidades diferentes.

O jogo tem a funcéo de realizar uma simulagdo de como os estudantes iriam efetuar a
gestdo de uma empresa, desde a escolha de um local para a construcdo do empreendimento até
na melhora no nivel de satisfacdo do cliente, 0 jogo traz consigo uma experiéncia na qual o

usuario consegue realizar essas acOes e saber se elas foram boas ou mas escolhas.

Figura 1 - Tela inicial do jogo

3. ADERENCIA DO JOGO AO CURSO DE TECNOLOGIA EM GESTAO
EMPRESARIAL
A Faculdade de Tecnologia de S&o Carlos ¢ uma instituicdo publica de ensino

superior que pertence ao Centro Estadual de Educacdo Tecnoldgica Paula Souza (CEETEPS).
O curso de Tecnologia em Gestdo Empresarial possui uma grade composta por 40
disciplinas, as quais dardo suporte para que o aluno formado tenha condigdes de abrir seu
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proprio empreendimento ou desenvolver suas atividades no mercado de trabalho. Nele, o
tecnologo desenvolve diversas habilidades, como: desenvolver pesquisas de mercado e
avaliacOes setoriais, planejar, executar, dirigir e controlar as atividades, visando assegurar a
vantagem competitiva empresarial; Analisar a viabilidade econémica e financeira de projetos
de investimento em empresas tanto na &rea de comeércio, industria e servicos; Elaborar
processos no intuito de assegurar o escoamento da producéo, eficiéncia no cumprimento de
prazos garantidos por planos e controles de producéo, controles de custo

Muitas das disciplinas da grade curricular possuem relacdo com o jogo Rollercoaster,
entre elas: Gestdo Financeira; Gestdo de Pessoas; inglés; Informéatica Aplicada a Gestao;
Planejamento e Gestdo de Marketing; Analise Financeira; Sistemas de informacdo; Estatistica;
Contabilidade; Gestdo de projetos; Planejamento e gestdo estratégica. Apresenta-se a seguir a
tabela com informacdes das disciplinas estudadas ao longo do curso:

Figura 2 - Tela da grade curricular da Fatec Sdo Carlos

17 Semestre 2° Semestre ‘ 37 Semestre ‘ 4° Semestre ‘ 5% Semestre ‘ 6° Semestre
Informatica apli-| |Economia Sistemas de Plangjamento de | |Gestdo de Sistemas Integra-
cada 3 Gestdo Informagdo Marketing Projetos dos de Gestdo
Empresariais
2+2 AAP 4 4 4+ 4 AAP 4+ 4 AAP 4
Contabilidade Gestdo Ambiental | |Organizagdo, Sis- Gestdo Financeira | | Andlise de Planejamento e
temas e Métodos 4| |Investimentos Gestdo Estratégica
2 2 4+ 4 AAP 4| |4
Matematica Estatistica aplica- Matematica Logistica Fundamentos da | |Negdcios
daa Gestdo Financeira Gestdo da Intemacionais
4 4 2 4| |Qualidade 2 4
Administragdo Comportamento Gestdo de Gestdo da Desenvolvimento
Geral Organizacional Marketing Produgdo de Negécios
4 4+ 4AAP 4 4 4+ 4 AAP
Sociedade, Sociologia das Gestdo de Pessoas | [Direito Projeto de
Tecnologia e Organizagbes Empresarial Trabalho de
Inovagio 4 Graduagdo I
2 2 4 2
Comunicagdo e Métodos para a Comunicagdo Espanhol I Espanhol I
Expressdo Produgdo do Empresarial Geral
Conhecimento 2
4 2
Atividades
Académico-
Cientifico-
CulturaisT  2*
Inglés1 Inglés I Inglés Inglés IV Inglés v Inglés VI
2 2 2 2 2 2

“Fonte: Elaborado pelo autor
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3.1 A Descricdo do aprendizado em cada disciplina

Apds a analise do jogo e da grade curricular do curso, verifica-se que ha muitas
disciplinas que se relacionam umas com as outras e que séo intensamente utilizadas no jogo,
através das ferramentas que ele oferece.

Cada ferramenta possui papel importante na gestdo do parque e a interdisciplinaridade

é amplamente utilizada para a resolucdo de problemas, analise e interpretacdo de gréaficos e
balangos. Em suma, o que acontece em determinada area influéncia em outra ou mais areas, por
exemplo: a andlise do balanco financeiro servira como tomada de decisdo de agdes de
marketing; O estado de conservacéo do piso e dos brinquedos influenciara na gestao de pessoas.
A seguir apresenta-se uma analise das disciplinas que destacam-se na vivéncia do jogo.

e Inglés: A lingua inglesa € estudada em todos os ciclos do curso e possui papel
importante na compreensdo dos objetivos do jogo. Caso o utilizador ndo possua um alto
conhecimento do idioma, ele consegue jogar sem grandes problemas, pois o jogo € bastante
intuitivo e possui muitos elementos graficos de facil assimilacéo.

e Gestdo de Pessoas: O gerenciamento dos recursos humanos é realizado de forma
bastante pratica e simples. O jogador, & medida que percebe as necessidades do parque ao
longo do tempo, tem a possibilidade de contratar funcionarios conforme a fungdo —
zeladores, mecanicos, segurancgas e animadores — e também delimitar tarefas a cada um
deles, por exemplo: em uma situacdo em que o jogador possua dois eletricistas trabalhando
no parque, ele tem o poder de manter um eletricista fazendo s6 manutengdes de brinquedos
e outro apenas consertando-os. Dessa forma, os problemas sé&o resolvidos mais depressa,
através da especializacdo das tarefas.

e Planejamento e Gestdo de Marketing: A gestdo de marketing esta presente em
grande parte das ferramentas que o jogo oferece. Algumas delas: feedback simultaneo dos
visitantes, ferramenta necessaria para saber as necessidades deles e tomar decisdes
estratégicas; Posicionamento estratégico de placas com dizeres para identificacdo de
determinada atracdo no intuito de atrair mais visitantes; Verificagdo de forgas, fraquezas,
ameacas e oportunidades ao longo do jogo, entre outros.

e Gestdo Financeira: O controle financeiro é dotado de varios graficos de
desempenho, que servem de apoio a tomada de decisfes. A interpretacdo dos graficos e a

tomada de decisbes baseadas neles desencadearam resultados necessarios para atingir 0s
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objetivos. A gestdo de cada brinquedo e atracdo é possivel gracas aos relatérios que cada
um deles fornece ao jogador. A partir desses relatorios, é possivel verificar se o brinquedo
ou atracao esta dando lucro ou prejuizo e tomar uma decisao quanto a situacéo.

e Planejamento e Gestdo Estratégica: Os planejamentos estratégico, tatico e
operacional sdo amplamente considerados em todo o jogo. O jogador deve se atentar a
medidas de longo, médio e curto prazo, ou seja, agindo como autoridade méxima na
organizacdo, gerente e supervisor das atividades. Para que se atinja o objetivo proposto é
necessario planejar e tomar decisdes, utilizando as ferramentas necessarias (recursos
financeiros, pessoas), visando solucionar problemas e aumentar o faturamento.

e Gestdo de Projetos Empresariais: Antes e durante o desenvolvimento do parque,
€ necessario se atentar ao objetivo proposto dentro do prazo estabelecido, aplicando, por
meio do planejamento e da mobilizacdo de recursos técnicos e humanos, as técnicas e
habilidades, muitas delas aprendidas nas disciplinas do curso.

e Andlise de investimentos: Um simples exemplo do uso da disciplina no
desenrolar do jogo seria a introducdo de um brinquedo novo no parque e observar as
consequéncias financeiras dessa acao, por meio dos registros que o jogo oferece na aba de
gerenciamento financeiro do préprio brinquedo.

e Matematica Financeira, Contabilidade e Estatistica Aplicada a Gestdo: Quanto
a essas disciplinas, a aplicabilidade delas no jogo é observada na analise de balangos
financeiros e graficos, receitas obtidas pelos tickets de entrada no parque e nos brinquedos,
vendas de comidas, bebidas e outros itens, custos com funcionarios, manutencéo de estoque,
pagamento de empréstimos, custos de funcionamento dos brinquedos, ou seja, aspectos
financeiros que ddo suporte para a tomada de decisao.

e Informaética aplicada a gestdo: Essa disciplina se faz importante pois realiza um
nivelamento dos alunos quanto a questdes da informaética, principalmente com uso de
planilhas eletronicas para geracdo de graficos e anélise de dados. Desta forma, os alunos
podem usar esses conhecimentos para analisar os indicadores gerados no jogo.

e Sistemas da Informacéo: Nessa disciplina sdo apresentados sistemas como ERP
(Enterprise Resource Planning), CRM (Customer Relationship Management), sistemas de
estoque e PDV (frente de caixa), muitos desses utilizados na gestéo de parques de diversoes

ao redor do mundo.
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e Sistemas Integrados de Gestdo: Esta disciplina tem como meta apresentar a
integracdo das fungdes organizacionais utilizando sistemas de gestdo. Todos 0s conceitos
dessa disciplina séo vistos no jogo de modo que seja realizada a vivéncia deste e para que

sejam aplicados seus ensinamentos na area de Gestdao Empresarial.

3.2 A Aplicagao do Questionario

Apds jogarem o Rollercoaster durante duas aulas de Sistemas Integrados de Gestao,
os alunos do ultimo ano do curso de Tecnologia em Gestdo Empresarial responderam a um
questionario, referente ao jogo.

O questionario foi elaborado com sete perguntas, as quais abordaram: a importancia
do jogo no auxilio ao aprendizado dos alunos e sua intensidade, a aderéncia das disciplinas do
curso com relacéo ao que foi experimentado no jogo, o indicador de desempenho de cada aluno
ao joga-lo, niveis de dificuldade percebidos e a recomendacdo do jogo por parte dos alunos as
outras turmas do curso.

3.2.1 Analise dos resultados

As questdes foram respondidas por 18 alunos, gerando pequenos textos e graficos de
facil assimilacdo, contribuindo com o maior nimero de informagbes acerca de todo o
desenvolvimento da pesquisa:

1. Vocé acredita que os jogos de empresas, eletrénicos ou ndo, poderiam servir para fixar
conteudos ministrados em sala de aula?

Figura 3 — Grafico da contribuicdo das disciplinas do curso na fixagdo de contetdo

@ Nada

® FPouco
Regular

® Bastante

@ Totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor
Com base no grafico, 61,1% dos alunos acreditam que o0s jogos de empresas poderiam
contribuir bastante para fixar conteudos aprendidos em sala de aula. Outros 33,3% disseram

que esses jogos poderiam contribuir totalmente. Por fim, houve 5,6% dos alunos que acreditam
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que o jogo tenha contribuido de forma regular, nenhum deles responderam que 0s jogos
contribuem, pouco ou nada.

2. Como vocé acredita que os jogos de empresas poderiam auxiliar na formagéo de um Gestor?
“O simples fato de ter que administrar tudo no jogo, desde a parte financeira até os recursos
humanos, satisfacdo dos clientes, tudo isso tem muito a ver com a formacao de um gestor, que
deve sempre estar atento a tudo dentro de uma empresa, nas melhorias, mudangas, etc..”
“Auxiliando o gestor a verificar possiveis problemas e providenciar solucgdes para eles.”
“Ele auxilia na dinamica que tem na gestdo, empecilhos, resolucao de problemas, contabilidade
e demais problemas”.

Para visualizacdo foram escolhidos trés das dezoito respostas. Porém, em suma, as
respostas dos alunos com relagdo a influéncia do jogo na formagéo de um gestor foram: aplicar
o conhecimento adquirido por meio do ludico; adaptacdo a diferentes situacdes e cenarios;
implicacdo de utilizacdo de raciocinio rapido e a tomada de decisdo; visdo holistica da
organizagao; experimentacdo por meio da simulacgdo; aprendizado por meio do empirismo;
incluséo e informac&o; melhoria da viséo estratégica.

Em suma, as respostas dos alunos com relacéo a influéncia do jogo na formacao de um
gestor foram: aplicar o conhecimento adquirido por meio do ludico; adaptacdo a diferentes
situacdes e cenarios; implicacdo de utilizacdo de raciocinio rapido e a tomada de decisao; visao
holistica da organizacdo; experimentacdo por meio da simulacdo; aprendizado por meio do
empirismo; inclusdo e informacédo; melhoria da visdo estratégica.

3. Levando-se em consideragdo a grade curricular do Curso Superior de Tecnologia em Gestdo

Empresarial, oferecido pela Fatec Sdo Carlos, aponte quais disciplinas possuem relagdo com o

jogo:

Figura 4 — Grafico de disciplinas que possuem aderéncia com o jogo



B8 convibra

www.convibra.org

Comportamento Organiza. .. 8 (44,4%)
Administracao Geral 11 (61,1%)
Gestdao Ambiental 8 (44 4%)
Planejamento e Gestéo E 16 (88,9%)
Gestéo Financeira 15 (83,3%)
Gestéo de Marketing 9 (50%)
Gestéo de Projetos Empre... 6(33,3%)
Organizacéo, Sistemas e . 4(22,2%)
Gestéo da Producéo 8 (44,4%)
Fundamentos de Gestao. . 8 (44 4%)
Gestédo de Pessoas 14 (77 ,8%)
Negdcios Internacionais|—0 (0%)
Analise de Investimentos 9 (50%)
Comunicacéo e Expresséo 4 (22,2%)
Contabilidade 8 (44 4%)
Direito Empresarial 2 (11,1%)
Economia 6 (33,3%)
Espanhol 1 el 1(5,6%)
Sociologia das Organizac... 0 (0%)
Sociedade, Tecnologiael... 3(16,7%)
Informatica Aplicada & Ge ... 12 (66,7%)
Inglés 8 (44.4%)
Sistemas Integrados de G... 9 (50%)
Sistemas de Informacéo 9 (50%)
Logistica —10 (55,6%)
Matematica 7 (38,9%)
Estatistica Aplicada a Ges... 6 (33,3%)
Matematica Financeira 9 (50%)
Métodos para a Producéo. .. 1(5,6%)
Planejamento de Marketing 7 (38,9%)
Comunicacio Empresarial 5 (27 8%)
Desenvolvimento de Negd. . —13 (72,2%)

0 5 10 15 20

Fonte: Elaborado pelo autor

A partir do gréafico exibido, é possivel verificar que, entre as disciplinas que obtiveram
igual ou mais de cinquenta por cento das respostas com relagdo a aderéncia ao jogo, estao:
Administracdo Geral; Planejamento e Gestdo Estratégica; Gestdo Financeira; Gestdo de
Marketing; Gestdo de Pessoas; Informatica Aplicada a Gestdo; Logistica; Desenvolvimento de
Negocios; Analise de investimentos; Sistemas Integrados de Gestdo e Sistema de informagé&o.

4. As disciplinas estudadas até o momento, no Curso de Tecnologia em Gestdo Empresarial,
contribuiram de que forma quanto a maneira de jogar?
Foram escolhidas trés respostas para a visualizacdo e andlise a elaboracdo das respostas em
relagdo a pergunta apresentada:

“Contribuiram quanto a forma de resolver problemas e planejar a saide do negdcio.”

“As disciplinas ajudam compreender a real gestdo que se deve ter, principalmente neste
jogo.”

“Contribuiram de forma muito eficaz, pois ndo foi encontrado um ambiente hostil dentro do

jogo.”
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Sinteticamente foi percebido em relagdo a todas as respostas que as disciplinas
estudadas até o momento contribuiram de forma positiva quanto a maneira de jogar, como:
maior familiaridade para jogar devido as matérias do curso; analitica e estrategicamente; na
classificacéo de prioridades; no planejamento e na gestdo estratégica; no que se refere a tomada
de deciséo.

5. Se vocé tivesse jogado no inicio do curso, hd trés anos, acredita que teria o mesmo
desempenho?
Figura 5 — Grafico da diferenca de desempenho

® Sim
@ Nio

Fonte: Elaborado pelo autor

Pela andlise do grafico, a maioria dos estudantes — 83,3% - disseram que ndo teria o

mesmo desempenho se 0 jogo fosse aplicado no inicio do curso.

6. Qual o nivel de dificuldade que encontrou ao jogar?
Figura 6 — Grafico representativo do nivel de dificuldade percebido pelos alunos
@ Facil

@ edio
@ Dificil

Fonte: Elaborado pelo autor
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De acordo com o gréfico, 83,3% dos estudantes apontam como mediano o nivel de
dificuldade apresentado no jogo. Outros 16,7% consideraram que o nivel de dificuldade do jogo

foi facil, nenhum deles considerou o nivel do jogo como dificil.

7. Vocé recomendaria a aplicagcdo desse jogo para as outras turmas da disciplina?

Figura 7 — Gréfico representativo da recomendacao do jogo as outras turmas

@ Recomendo
® Nio recomendo

Fonte: Elaborado pelo autor

Com base no gréafico apresentado, todos os alunos que se submeteram a simulacéo

recomendariam a préatica as outras turmas do Curso de Tecnologia em Gestdo Empresarial.

4. CONSIDERACOES FINAIS

A andlise bibliogréafica, em conjunto com a utilizacdo do jogo RollerCoaster pelos
alunos do altimo ano do curso de Tecnologia em Gestdo Empresarial da Fatec Sao Carlos, e as
respostas do questionario oferecido a eles ap6s a experiéncia no jogo, resultaram na viséo
sistémica do funcionamento de uma empresa, no caso, parques de diversdes, com foco no
aprendizado e na percep¢do dos alunos com relacdo a aderéncia do jogo as disciplinas
oferecidas desde o inicio da graduacéo.

Com o questionario foi revelado que os jogos de empresas podem ser muito Uteis no
curso de Gestdo Empresarial, tendo como principais beneficios: a aplicacdo na préatica dos
conhecimentos obtidos no estudo das disciplinas pertencentes a grade curricular e o
aprendizado por meio do empirismo - método de tentativa e erro -, no qual os alunos analisam
diversos aspectos do jogo para a tomada de decisdo. Além disso, a experiéncia em um simulador

se da de forma ludica, proporcionando menos pressdo no aprendizado.
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A pesquisa bibliografica mostrou que 0s jogos de empresas possuem uma grande
trajetoria, e estdo sendo cada vez mais desenvolvidos e utilizados em diversas universidades ao
redor do mundo, pois elas acreditam que 0s jogos de empresas possibilitam a imersao no mundo
empresarial, fazendo com que o aluno aplique os conhecimentos obtidos em sala de aula,
resultando em diversos beneficios, entre eles: exercicio e aperfeicoamento da analise de
problemas, capacidade de tomada de decis&o e controle de resultados; motivagéo, visdo gestora
e empreendedora; aprimoramento do comportamento e habilidades gerenciais.

Embora os jogos de empresas auxiliam no aprendizado, sdo necessarios alguns critérios,
por exemplo: abordar disciplinas na area em que o estudante estd cursando, promover o
desenvolvimento de estratégias ou competéncias importantes e possuir objetivos de
aprendizagem determinados. Dessa forma ha a ampliacdo das capacidades cognitivas e
intelectuais.

O estudo de caso, aplicado aos alunos ap6s o jogo, foi crucial para o fechamento da
pesquisa. Em sua analise foi possivel constatar que os pontos de maior importancia foram: a
maioria dos alunos disse que 0s jogos de empresas poderiam servir para fixar contetdos
aplicados em sala de aula; as disciplinas aprendidas e a atividade de jogar por meio do
empirismo proporcionam facilidade, menor pressao e maior divertimento por ser um simulador;
desenvolvimento de habilidades de anélise e tomada de decisao, classificacdo de prioridades,
percepcdo e familiaridade com o meio organizacional e a lapidacdo das capacidades de
planejamento e gestdo estratégicas; as disciplinas apresentadas na analise da questdo 4
obtiveram pontuacdo maior do que 50% na qual houve mais relagdo com o jogo segundo 0s
alunos, além das outras disciplinas, porém tiveram menor intensidade; mais de 80% dos alunos
disseram que ndo teriam o mesmo desempenho no jogo caso ele fosse aplicado no inicio do
curso, visto que as disciplinas da faculdade os auxiliaram na hora de jogar; e 100% deles
recomendaria a aplicacdo do jogo para as outras turmas do mesmo curso.

Com base nas revisdes bibliogréficas e no resultado do estudo de caso, € possivel que a
aplicacdo do jogo RollerCoaster, assim como outros jogos de empresas, seja realizada como
experiéncia em sala de aula devido a imersao no processo de gestdo de uma empresa ficticia de

forma sistémica, mesmo que os conceitos abordados ndo sejam téo aprofundados.
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