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RESUMO

As organizacdes tem buscado cada vez mais profissionais dinamicos, inovadores,
criativos e que possuem visao sistémica empresarial, por outro lado, as instituicées de
ensino superior vém se preocupando cada vez mais com a qualidade oferecida no seu
processo ensino-aprendizagem, afim de atender esta necessidade que o mercado
exige. Os jogos de empresa tém sido uma ferramenta inovadora nesse processo, pois
ele desenvolve no aluno habilidades necessarias a um gestor. O objetivo dessa
investigacgéao foi de identificar as habilidades desenvolvidas nos académicos do Curso
de Administracdo na disciplina Inovacdo do oitavo periodo da Uemasul, o desafio
proposto pela professora Dra. Hosannah Bandeira foi de criacdo de jogos
empresariais por meio de situagées reais como uma proposta que antecipa a
necessidade do saber dos alunos. O diadlogo entre a orientadora e os alunos nos
espacos académicos, possibilitou novas formas de pensar a educacéo e a pesquisa.
O estudo envolveu os alunos, através de uma pesquisa descritiva e exploratoria. Ao
final, foi possivel identificar como principais resultados, que a criacdo e 0
desenvolvimento do jogo aprimoraram técnicas, especialmente em quatro areas:
trabalho em equipe, planejamento, negociacao e criatividade.

Palavras-chave: Inovacéao, Jogos de empresas. Teoria dos jogos. Habilidades.

ABSTRACT

Organizations are increasingly looking for dynamic, innovative, creative professionals
who have a systemic business vision, on the other hand, higher education institutions
are increasingly concerned with the quality offered in their teaching-learning process,
in order to meet this need that the market demands. Business games have been an
innovative tool in this process, as it develops in the student the necessary skills for a
manager. The objective of this research was to identify the skills developed in the
students of the Administration Course in the subject Innovation of the eighth period of
Uemasul. The challenge proposed by teacher Dr. Hosannah Bandeira was to create
business games by means of real situations as a proposal that anticipates the students'
need of knowledge. The dialogue between the supervisor and the students in the
academic spaces enabled new ways of thinking about education and research. The
study involved the students, through a descriptive and exploratory research. At the
end, it was possible to identify as main results, that the creation and development of
the game improved techniques, especially in four areas: teamwork, planning,
negotiation, and creativity.

Keywords: Innovations. Corporate games. Theory of games; Skills.
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1 INTRODUCAO

O atual cenério pdés-pandémico que estamos vivendo, transformacdes digitais
e de mercado tem contribuido para o grande destaque que a inovacgao tem tido, pois
a inovacgéao ja ndo € apenas uma ferramenta, mas a responsavel pela sobrevivéncia
de muitas organizacdes. Entretanto a inovagcdo ndo se da de forma isolada, ela é
resultado de um conjunto de praticas e acdes, uma consequéncia de rotinas
inovadoras que podem ser desenvolvidas e replicadas.

A inovacao é fundamental em todos os ambitos da organizacéo para que estas
sobrevivam e se destaquem. No que diz respeito a educacao, podemos perceber a
necessidade das IES adequarem seus produtos/servicos as necessidades do
mercado. Grande parte dos cursos de Administracéo se limitam a fazer convénios com
empresas proporcionando oportunidades de estagio, porém existem muitas outras
possibilidades de integrar teoria e pratica.

A gestdo da Inovacdo permite o estimulo e o acompanhamento do
desenvolvimento de rotinas inovadoras, de praticas inovadoras que facilitam a
geracao de novas ideias e solu¢des para as organizacdes. Segundo (GALLOUJ et
al.,2015) a inovacao em servi¢cos pode ser definida como a introducao de novas ideias
gue promovam a resolucdo de problemas. Dessa forma reavaliando o papel do
educador e do aluno, a professora Dra. Hosannah Bandeira, a fim de desenvolver as
habilidades dos seus discentes, utilizou-se de ferramentas de ensino para melhor
compreensao do que é lecionado e umas dessas formas foi a proposta da criacédo de
jogos empresariais. Essa proposta visa que o estudante seja mais participante na vida
académica e ndo um mero receptor de conteudos da metodologia tradicional de
ensino.

Inicialmente os jogos foram criados durante a guerra como meio de
compreender o cenario ao qual estavam inseridos e quais seriam as melhores
estratégias de ataque e defesa, ou seja, saber como aproveitar as oportunidades e,
em contrapartida, saber como evitar ou se defender de possiveis atagues. As taticas
de guerra foram fatores de forte influéncia nos estudos dos norte-americanos na

década de 50, as universidades implementaram esse método por semelhancas entre



os campos de batalha com mercado de trabalho competitivo onde os mais fortes sao
vitoriosos e os mais fracos ficam para tras (SIMULARE, 2016).

Deste modo, os jogos de empresas tém um papel fundamental, iSso porque
através deles o jogador consegue ter nocdo de como as mudanc¢as no cenario e as
tomadas de decisGes podem afetar a dindmica do tabuleiro e leva-lo ao sucesso ou
fracasso, e, também, o preparar para disputar com competéncia. Quanto aos
criadores, estes potencializam seus conhecimentos, experiéncias e originalidade no
gue diz respeito a concepcao do projeto outrora pensado, além de ser capaz de lidar
com as ocorréncias no ambito corporativo com mais facilidade.

Visando abordar a problematica sobre quais séo as habilidades adquiridas com
relagdo ao meio empresarial, na perspectiva dos participantes, com a criagcdo e
aplicacdo do jogo de empresa desenvolvidos pelos académicos do curso de
administracdo da Universidade Estadual da Regido Tocatina do Maranhdo, esse
trabalho justifica-se por mostrar que 0s jogos permitem que 0s participantes, em
grupo, possam desenvolver atividades empresariais por meio de simulacfes de
situacdes reais. A intencdo disso, é fazer que o habito advindo de tais situacdes
proporcione aos alunos um aprendizado mais abrangente e eficaz.

Pelo exposto, a pesquisa se justifica, pela andlise feita em relacdo a melhor
forma no que diz respeito ao estudo dos alunos e ao ganho de habilidades. O ensino
de ciéncias aplicadas exige um elo entre o ensino profissionalizante e a experiéncia,
onde se enfrentara os problemas gerenciais desses profissionais.

Nesse sentido, o objetivo dessa pesquisa € identificar essas habilidades por
meio de respostas fornecidas pelos estudantes ao questionario de avaliagdo do jogo
de empresa. De forma mais especifica, buscou-se analisar a influéncia da gestao da
inovacgao no processo de produgao do jogo e apresentar o jogo fisico ‘Caminho Para
0 Sucesso’ criado por estudantes do curso de administragao.

A metodologia utilizada compreendeu uma pesquisa qualitativa e de carater
exploratdrio, a partir de uma revisao bibliogréafica apresentando uma viséo geral sobre

jOgos empresariais.



2. A INOVACAO NA ESFERA ACADEMICA

A sociedade estd em constante evolucao e ndo poderia ser diferente no que diz
respeito ao dominio universitario, principalmente no campo da administracdo. Durante
0 processo de aprendizagem os estudantes séo instruidos a serem criativos,
habilidosos e inovadores, contudo, a visdo deturpada do conceito de inovagéao pode
ser um entrave na hora de pdr em prética o que é exigido. A ideia inicial que se tem é
gue o termo faz mencéo a criagdo de um produto ou servi¢co nunca feito antes, ou seja,
algo revolucionario, entretanto, a expressao esta atrelada ao melhoramento continuo

gue cause impacto significativo.

Para TIDD e BESSANT (2015, p.6) a inovacdo além de ser uma ferramenta de
fundamental importancia para o empreendimento individual, € também a principal
fonte de crescimento econémico. Bem sabe-se que o desejo de muitos discentes é
tornar-se eminentes lecionadores e por iSso 0 interesse de buscar conhecimentos
através de investigacdes e descobertas foi despertado. A partir do século XIX, as
universidades expandiram a visédo de ensino promovendo o conhecimento econdémico

e social, modernizando a forma de agir, pensar, questionar e aplicar as informacoes.

Agora as instituicbes sdo conhecidas como “Universidades Empreendedoras”,
isto €, um local de inovacdo, mudancas e integracdo. Desta forma, através da
disciplina de Gestédo da Inovacgdo ministrada pela profa. Dra. Hosannah Marcia Alves
Bandeira, foi lancado o desafio de criacédo de jogos empresariais objetivando expandir
a criatividade e aptidao dos académicos, para isso foram formados seis grupos com 5

componentes.

O presente estudo discorrera sobre a experiéncia e os obstaculos enfrentados
pela equipe durante o processo de maturacdo da ideia até a etapa de execucao.
Carvalho, Reis e Cavalcante (2011, p. 90), afirmam que a inovagéo € obtida através
dos esforgos dos individuos, ou seja, se o pessoal ndo estiver envolvido no processo
entdo o uso de técnicas, ferramentas e metodologias tornar-se ineficiente. Analisar a
desenvoltura dos discentes se faz necessaria, pois reflete diretamente no resultado

final apresentado em sala de aula.



3. TEORIA DOS JOGOS DE EMPRESA APLICADA NAS SALAS DE AULA

Os académicos de Administracao sao treinados desde seu ingresso ao curso a
se depararem com situacdes das quais precisardo ser racionais e estratégicos para
seu sucesso. Camara (2011) afirma que a Teoria dos Jogos é tida como uma forma
de analisar, de maneira estratégica, o0 comportamento de agentes econémicos a fim
de prepara-los melhor para interacdes com outras empresas, possiveis clientes e,

também, com o governo.

A racionalidade € uma das habilidades mais imprescindiveis no que diz respeito
a determinacao de taticas visando o alcance de beneficios maximizados, para isso, 0
individuo deve fazer escolhas firmes e assertivas levando em consideracdo as
limitacGes através de etapas. Essas etapas vao desde a definicdo do problema-alvo
até a recompensa advinda da sua decisdo, contudo, é necessario cautela por parte

dos jogadores. De acordo com Camara (2011, p. 18):

Essa racionalidade esperada dos jogadores, na pratica, nem sempre
ocorre. Inumeros fatores podem levar os agentes econémicos a
estabelecerem estratégias de forma errada. Podemos agir movidos
pela emocdo sem avaliarmos as consequéncias de nossas ac¢fes. Por
exemplo, em empresas familiares € muito comum o apego dos
acionistas/quotistas pela organizacdo, impondo vieses de
racionalidade na hora de realizar prejuizos, ou na hora de demitir
determinado colaborador que desenvolve suas atividades de forma

ineficaz por fazer parte da familia.

Como aponta Barbosa (2013, p. 318) as informacdes presentes no jogo podem
ser limitadas, essas restricdes fazem com que o jogo se torne mais intrigante ja que o
participante ndo sabera previamente quais serao 0s passos ou acdes do seu oponente

construindo, assim, uma imagem de valor perante a sinalizacéo de qualidade.

No ambito académico, os alunos ampliam suas competéncias de maneira
dindmica e eficiente os propiciando uma visao mais analitica dos erros ou acertos a
respeito do que esta sendo apresentado diante deles e oferece ao professor
possibilidades de averiguar e compreender como seus discentes progridem no que se

refere ao raciocinio por meio das jogadas executadas pelos disputantes.

Os jogos tornam-se motivacionais porquanto retira o universitario do ciclo
vicioso de somente reproduzir conceitos e perder o interesse por temas cientificos e

tecnolégicos que fortalecem a condicdo de cidaddos os fazendo participativos e
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conscientes da sua relevancia na sociedade (TEIXEIRA e APRESENTACAO, 2014,
p. 304). A utilizacdo desse tipo de material pedagdgico fomenta, de forma
descontraida, a aprendizagem mediante a analise, raciocinio l6gico, engenhosidade
e solucdo de problemas através da unificacdo de diversos conhecimentos que

agregam positivamente para um bem comum.

Como aponta Neves e Alberton (2017, p. 14) a metodologia pratica € um
facilitador de aprendizagem pois no ato de criagcao do jogo os alunos precisam colher
informacgdes sobre as empresas, como funcionam e o que € fundamental para a boa
performance perante o0 mercado que a cada dia faz-se mais competitivo. Isto acaba

por aprimorar sua comunicacao, trabalho em equipe e a tomada de decisao.

Vale ressaltar que o docente a frente da disciplina deve explicitar aos criadores
guais séo os objetivos que se pretende alcancar com o0 jogo para que néo seja apenas
para lazer temporario, mas que precisa ter regras nitidas e antecipadamente testadas

garantindo o sucesso da atividade proposta.

4. CAMINHO PARA O SUCESSO: JOGO EMPRESARIAL DESENVOLVIDO POR
ACADEMICOS DA UEMASUL

Foi proposto pela profa. Dra. Hosannah Marcia Alves Bandeira, na disciplina
de Gestdo da Inovacdo, do curso de administracdo da Universidade Estadual da
Regido Tocatina do Maranhdo a criacdo de um jogo adaptado para o contexto
empresarial, onde o0 mesmo pudesse ser jogado tanto no ambito organizacional ou
académico. Os discentes, grupo formado por cinco pessoas, se reuniram por
videoconferéncia e através do consenso de todos foi acordado em fazer um jogo de
tabuleiro. Apds analises, a estruturacdo do jogo partindo do seu objetivo, ao designer

e até as regras, contou com parcerias.

Caminho Para 0 Sucesso consiste em uma rota onde o administrador tera
gue tomar decisdes assertivas para que obtenha sucesso empresarial, com 56
perguntas, dividida em 4 temas diferentes, o jogador testard suas habilidades
administrativas e mostrara se consegue ou ndo comandar uma empresa e tornar-se
um CEO.

11



O desenvolvimento do jogo empresarial se deu durante as aulas online, no
periodo pandémico da Covid-19, foi preciso delimitar quais tematicas seriam
interessantes para serem utlizadas dentro de um ambiente corporativo ou
universitario. Diante disso, para concepcdo do jogo foi necessario fazer um
levantamento bibliogréafico utilizando Google, YouTube e até mesmo a biblioteca da
Faculdade de Educacéo Santa Terezinha (FEST), essa sondagem ocorreu durante
todo periodo de decisbes, de 29/11/2021 a 19/01/2022.

A pesquisa foi necessaria para a concretizacdo das hipéteses lancadas em
reunifes que aconteceram nas datas 29/11/2021, 30/11/2021 e 19/01/2022, além de
inUmeras discussdes sobre todos os detalhes no grupo de WhatsApp da equipe. Foi
bem desafiador no momento inicial pois ndo tinham muitas ideias, mas quando o
primeiro encontro remoto aconteceu, conseguiram alinhas as ideias e assim da o
ponto de partida inicial a concretizacdo do projeto, usando suas criatividades e

imaginagao para atingir as metas.

Um fator importante foi a motivacao proveniente das conquistas quando as
etapas eram concluidas com éxito, por isso, Santana et al. (2021, p. 10) recorda que
praticar de forma autbnoma e responsavel as atividades mediadas por seus
educadores que, por sua vez, revisam as produgbes durante 0 processo,
caracterizando pontos de melhoria visando construir propdsitos que capacitam ao
jovem desafiado a desenvolver habilidades que serdo levadas para a vida pos-

académica.

Os objetivos apresentados pelo jogo sao testar os conhecimentos em
algumas areas de administracéo, o jogador comecara como estagiario, ao decorrer da
partida precisara acertar perguntas nas areas de gestdo de processos, marketing,
financas e lideranca que elevardo o seu nivel até chegar ao cargo de CEO da

empresa.

5. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Aqui serdo abordados todos os aspectos metodologicos da pesquisa realizada,

descrevendo-se os procedimentos necessérios e Uteis para identificar as habilidades
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criativas desenvolvidas por académicos por meio de relatos de experiéncia e a

avaliacdo dos jogos de empresas.

Esse estudo tem por finalidade realizar uma pesquisa de natureza basica
objetivando fundamentar cientificamente. Neste trabalho busca-se mostrar quais
metodologias usadas pelos académicos de Administracdo da Uemasul para criar um
jogo empresarial que possa ser utilizado tanto no ambito institucional como no ambito
universitario atentando para a forma como a concepcdo do jogo impacta
significativamente na vida dos seus usuarios, sendo estes alunos ou colaboradores

de empresa.

Para alcancar os objetivos propostos e melhor apreciacdo deste trabalho, foi
utilizada uma abordagem qualitativa. Conforme explica Guerra (2014, p. 15) essa
modalidade envolve estudos e coleta de dados com base empirica, isto implica em
dizer que sao fornecidas informacGes de experiéncias pessoais que descrevem
momentos rotineiros da vida dos individuos tais como tendéncias, atitudes e

investigacoes.

Com intuito de conhecer a problematica sobre a area de estudo foi realizada
uma pesquisa exploratoria, pois permite maior familiaridade com o estudo feito e,
conseguentemente, com o seu problema. Conforme Oliveira (2011, p. 21) esse tipo
de pesquisa pode haver inUmeras explicacbes alternativas que possibilita ao
pesquisador acesso a mais informacdes e afiliar aos conhecimentos que j& possui

sobre o assunto.

Para a obtencdo dos dados necessarios, foi utilizado pesquisas bibliograficas
gque conforme KOCHE (2012, p. 122) desenvolvem a solucdo para o problema
utilizando conhecimentos disponiveis em teorias publicadas em livros ou obras
congéneres. Outra fonte foi a pesquisa documental, que dispde de dados prontos para
uso do qual o pesquisador pode ir direto na fonte dos dados diminuindo as
oportunidades de erro e/ou andalise equivocada, como pode ocorrer nas bibliograficas
(MENEZES et al.; 2019).
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6. RESULTADOS E DISCUSSAO

Apés a decisao de como seria 0 jogo e pesquisas referentes ao design, foi esse

o resultado final do tabuleiro:

DIRETOR

Figura 1 —Jogo Caminho Para o Sucesso.

Produzido por um designer profissional que se voluntariou para ajudar o grupo
nesse projeto, aperfeicoando o modelo proposto pelos alunos e o deixando mais
profissional, garantindo a qualidade dos detalhes da arte e na impressao. Outra
preocupacao dos criadores foi quanto a ficha técnica e suas regras. A resolucéo ficou

dessa forma:
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AMINHO PARA O SUCESSO

O jogo Caminho para o Sucesso consiste em um caminho onde
o administrador terd que tomar decisbes assertivas para que
obtenha sucesso empresarial, com 56 perguntas, dividida em 4
temas diferentes, o jogador testara suas habilidades adminis-
trativas e mostrar se consegue ou nédo comandar uma empresa
e tornar-se um CEO. Vocé se considera um bom administrador?

Jogue conosco e descubra.

REGRAS

IDADE: A partir de 16 anos.
PARTICIPANTES: 2 a 4 jogado-
res

COMPONETES

- 1 tabuleiro

- 1 dado

- 56 cartdées com perguntas (14
cartoes de cada area)

- 1 cartao contendo as respostas
- 4 pinos

OBJETIVOS

- O jogo tem como objetivo testar
os conhecimentos em algumas
areas da administracao;

- O jogador comecara como esta-
giario, ao decorrer do jogo preci-
sarda acertar perguntas das areas
de gestdo de processos, marke-
ting, finangas e lideranca que
elevarao o seu nivel até chegar
ao cargo de CEO da empresa.

REGRAS DO JOGO

Os jogadores devem ‘decidir entre si
quem comegara o jogo. O jogo comega
com cada jogador no nivel de estagio,
que s&o as casinhas amarelas. Durante
o jogo deve-se responder questdes
sobre a 4rea em que estao. O jogador
a esquerda de quem vai responder
pega a carta do monte e faz a pergun-

ta

Dado

Antes de-responder, o jogador deve
jogar o dado para saber quantos
pontos ird ganhar, caso acerte a res-
posta

Caso o jogador responda a pergunta
antes de jogar o dado, ele sera penali
zado, ficando uma rodada sem jogar
Continuando assim até que um joga
dor vencga a partida

Resposta errada

Ao dar uma resposta errada, o joga
dor devera permanecer na mesma
casa e responder na rodada seguin-
te a outra pergunta, sé podendo
prosseguir quando acertar a res
posta.

Tabuleiro

O tabuleiro contém quatro niveis e
cada nivel terd perguntas de suas
respectivas areas, sendo elas:

: Gestdo de processos
Auxiliar Administrativo: Finangas
Supervisor: Marketing
Diretor: Lideranca

Casa com ponto de interroga-
cao

O jogador que cair em uma casa
com ponto de interrogagio devera
tirar uma carta supresa e fazer o

que a carta manda

Vencedor

Vence o jogdie grimeiro jogador que
chegar com_ @ seu peao na ultima
casa do tabuleiro e responder a

ultima pergunta corretamente

Pesquisa e elaboracao de regras e perguntas

Alayne Adelina dos Santos Silva, Andriely Santos Meneses, Gicero Pereira da Costa
Junior, Emilia de Aimeida Aquino Giffony, Lorrane da Silva Goimbra.

Figura 2 — Ficha técnica do jogo Caminho Para o Sucesso.

Quanto as perguntas, a equipe foi dividida para que cada integrante
ficasse com uma area de atuacéo, as questdes variam quanto ao modo de responder,
podendo ser de verdadeiro ou falso até subjuntiva, 0 que aumenta o grau de dificil
para quem estiver jogando.

As habilidades aperfeicoadas foram o trabalho em equipe, visto que os
componentes tiveram que lidar com as diferentes opinifes até chegar em consenso;
planejamento, dado que para se ter resultados positivos, satisfatorios e eficientes é
essencial que todos os dados do projeto inicial estejam alocados em seus respectivos
lugares; negociagdo em razéo de restricdo orcamentaria na confeccdo do material; e
a criatividade usada para tornar realidade a ideia fixada no inicio da disciplina de
Gestéo da Inovacéao.

Apoés a conclusao e entrega do jogo, o grupo responsavel foi indagado sobre
como foi para cada um deles participar dessa jornada, a seguir os relatos individuais:
“‘Quando a professora Hosannah propds o desafio de criar um jogo inovador, a
inseguranca foi instantanea, fazer algo do zero com experiéncia quase nula foi
totalmente intrigante. Como académicos de Administracdo colocamos em pratica
aquilo que nos vem sendo ensinado, primeiro montamos o0 grupo, cada um pontuou
aquilo que considerava interessante de se ter no jogo, definido tudo comecamos a

trabalhar, fizemos o protétipo e fomos adicionando ou removendo detalhes de acordo
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com o desenvolvimento do jogo. Esse desafio, aos meus olhos, mostrou a importancia
de uma equipe bem estruturada e disposta a trabalhar em comum acordo para que
haja um resultado eficiente e eficaz. E sem ddvidas, 0 momento mais gratificante foi
ver o trabalho concluido depois de todo esforco, mudancas, conversas, reunides,
temores, mas que no final vieram a somar.”

Alayne Adelina dos Santos Silva

“A criacdo de um jogo do zero, tendo apenas como ideia central a Administragao, foi
com certeza um grande desafio. Muitas coisas passaram pela andalise do grupo até
gue nés chegassemos a um consenso final de como o jogo realmente seria, foi muito
interessante ver todos trabalhando e pensando em conjunto para chegar até o
resultado final. Uma das coisas que me chamou mais atencéo foi a flexibilidade que
um projeto como esse necessita ter, isso porque no inicio ndés pensamos o jogo de um
jeito, tinhamos a ideia bruta e com o passar do tempo essa ideia foi sendo lapidada e
aprimorada a cada reunido e a cada conversa até que ndés chegamos ao resultado.
Foi uma experiéncia gratificante ver o nosso projeto completo tendo em vista todo o
trabalho que o grupo teve para chegarmos ao resultado esperado.”

Andriely Santos Meneses

“Quando foi langado o desafio pela professora de criarmos o jogo, fiquei com duvidas
se conseguiria, mas era algo novo e instigante a realizar. Dentro de todo o periodo de
aulas remotas este foi o trabalho académico que me deixou com um frio na barriga,
um frio bom, pois era algo inovador onde poderia, junto as minhas colegas, depositar
minha criatividade, trabalhar em equipe, fazer planejamento além de negociar com
parceiros para conclusédo do jogo. Sabemos que a vida académica é enriquecida com
projetos em que 0s alunos sao instigados a pér em pratica o que se aprende em sala
de aula, e esse projeto no proporcionou um desse momentos. Foi desafiador, mas
com o trabalho em equipe conseguimos fazer um planejamento de tudo que
deveriamos fazer, assim fizermos toda organizacdo e distribuicdo das
responsabilidades, ao longo da realizagdo sempre iriamos nos direcionando juntos e
sempre que conseguiamos finalizar alguma etapa faziamos uma analise/controle e

auto nos regulava em relag&o ao que devia ser feito. Ao finalizarmos o projeto foi muito
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gratificante ver que todo nosso esforgo, dedicagcéo e empenho tinha acabado em um
6timo projeto, ficamos orgulhosos de nosso trabalho em equipe”.

Cicero Pereira da Costa Junior

“A proposta de fazer um jogo do zero foi uma surpresa, visto que seria a primeira vez
gue estaria fazendo tal projeto. J& que prefiro jogos de tabuleiro a jogos online, ndo
achei tdo complexo, apesar de que fiquei ansiosa para que 0 jogo que estivemos
desenvolvendo chamasse a atencao das pessoas para jogar. No desenvolvimento do
jogo tivemos um trabalho de equipe bem legal, pois cada um dava uma ideia e o outro
complementava para deixa-lo cada vez melhor, e enquanto faziamos ficamos tao
empolgados que jA comecamos a ter ideias para proximas versoes. E a melhor parte,
e claro, foi ver o jogo pronto.”

Emilia de Almeida Aquino Giffony

“Aideia inicial de criar um jogo como sendo parte principal de uma disciplina a primeiro
momento me pareceu desafiador, e de fato foi um desafio criar um jogo inovador, do
zero, pois até entdo era algo que nao tinhamos desenvolvido. O maior desafio foi criar
algo auténtico, ao mesmo tempo usando como referéncias 0s jogos que
costumavamos jogar. Toda liberdade que tivemos para a criacdo desse projeto foi
fundamental para explorarmos nossa criatividade. Durante todo 0 processo tivemos
reunides para estruturar o projeto e a cada encontro virtual podiamos visualizar cada
parte do jogo tomando forma e se completando as nossas ideias iniciais. Tivemos
algumas dificuldades como era de se esperar, com alguns detalhes que a primeira
vista passam despercebidos ou até mesmo uma ideia que ndo se tornaria viavel,
porém a equipe sempre esteve em sintonia e fomos reorganizando e readaptando as
nossas idealiza¢bes. Sem sombra de davidas foi um feito significativo para nossa vida
académica, pois percebemos o potencial que temos ao surgir novas ideias de jogos e
como isso pode colaborar para os académicos, bem como para o nosso curso. Ao final
de todo o projeto ficamos orgulhosos e extremamente satisfeitos com o resultado final,
toda a estrutura do jogo estava sélida, o designer, as regras, 0s objetivos...enfim, de
certa forma ficamos até surpresos pelo modo como conseguimos em conjunto

elaborar e concluir essa proposta. Foi uma disciplina enriquecedora, onde tivemos a
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oportunidade de colocar na préatica muitas habilidades que desenvolvemos durante
todo o curso, e que com certeza nos tornard administradores mais completos.”

Lorrane da Silva Coimbra

7. CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos empresariais sdo de fundamental importancia na esfera académica,
de forma ativa e autbnoma os alunos desenvolvem suas habilidades, supervisionados
pelo educador que, em contrapartida, analisa e conduz melhorias para 0 sucesso

eminente dos seus discipulados.

Por meio desta pesquisa foi possivel verificar que os universitarios conseguem
aprimorar seus talentos, por meio de simulacdes de conflitos que sdo notados no
cotidiano deles como futuros administradores usando a racionalidade para que a

tomada de decisdo seja a mais assertiva.

Neste sentido, fica evidente que as competéncias adquiridas com a criacao e
aplicagdo do jogo de empresas pelos académicos de administragdo da Uemasul foram
de trabalhar em equipe, saber fazer um planejamento eficiente, o poder de negociagéo

e o afloramento da criatividade de cada individuo.

Em suma, acredita-se que o trabalho corroborou para outras pesquisas
voltadas para a éarea de Gestdo da Inovacdo que cursam metodologias de
aprendizagem, ressaltando a aplicacdo de ensinamento tedérico e pratico como um
significativo panorama de motivacao para os discentes na sociedade atual, com jogos

corporativos.

Sugere-se para pesquisas futuras na area de aplicacdo desse trabalho, o
levantamento de outros estilos de aprendizagem ativa que podem ser utilizadas para
facilitar o ensino das salas de aula das academias de ensino superior do Brasil, além

de identificar e comparar diferencas de outros pontos de vista.
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