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RESUMO

O termo Novas Tecnologias da Comunicacao e Informacéo (NTCIs), é a designacéao
de um conjunto de inovacbes que aparecem a partir dos anos 1980. As NTICs
podem ser aplicadas em areas da atividade humana e com isso provocam
alteracOes nessas praticas. Elas tem mudado a rotina empresarial e educacional,
deste modo as organizacdes e as Instituicbes de Ensino Superior (IES), vém
trabalhando em formar e desenvolver em seus funcionarios e alunos as
competéncias para utilizar de maneira correta essas tecnologias, agregando novas
habilidades e conhecimentos a seus usuarios. Uma IES adicionou a sua grade do
curso de Administracdo, uma disciplina que utiliza uma NTIC especifica. A disciplina
“Jogos de Empresa” de uma IES utiliza um programa de nome “Simulador Colisem”
onde o aluno vivéncia virtualmente, processos e rotinas de uma empresa real. E
explorado dentro do software as tomadas de decisdes, estratégias e praticas
operacionais. Deste modo surgiu a pergunta sobre: qual instrumento de pesquisa
pode verificar se a ferramenta escolhida esta apoiando o cumprimento da ementa da
disciplina “Jogos de Empresa” ? Assim o objetivo deste trabalho é propor um
instrumento para avaliacdo da disciplina “Jogos de Empresa“, juntamente com o
grau de satisfacdo dos alunos e professores na utilizacdo do simulador. Os
resultados obtidos, através de pesquisa exploratoria, de carater qualitativo,
evidenciaram as &reas que deveriam ser cobertas por uma ficha de avaliacdo do
programa utilizado dentro de sala de aula. Deste modo foi proposto um instrumento
que podera avaliar a disciplina “Jogos de Empresa” de uma determinada IES,

atingindo o objetivo proposto no trabalho.

Palavras-Chave: Novas Tecnologias, Comunicacao e Informacéao, Software

Educacional, Jogos de Empresa.



1. INTRODUCAO

O ambiente empresarial estd em constante mudanca. Com a demanda de
profissionais cada vez mais qualificados, as universidades e faculdades pelo pais
tém investido em seus curriculos para integrar em suas grades disciplinas e métodos
de desenvolvimento intelectual. Buscam integrar as Novas Tecnologias da
Informacdo e da Comunicagdo (NTICs) e os contetudos de formacado relacionados
com &reas especificas como recursos humanos, marketing, financeira, producao,
logistica, gestdo entre outras. Essa acao tem o intuito de formar um administrador
capaz de empregar 0s novos instrumentos disponiveis no mercado atual.

Segundo Preti (2006), o emprego da tecnologia na educacdo ndo é uma
tendéncia no ensino recente. E algo que vem acontecendo ha algum tempo, que
utiliza dos meios disponiveis e adequados da época para alcancar uma determinada
populacdo. Essa pratica educacional vem ganhando mais espaco nas ultimas duas
décadas. Com o aumento da utilizacdo das NTCIs no meio educacional pelas
instituicoes, a tecnologia vem ganhando espacgo e muitos adeptos. Segundo Santos
e Rodrigues (1999), um sistema de EAD apoia o0 ensino presencial, e apesar de n&o
exigir a necessidade de um espaco fisico, ele apresenta componentes semelhantes
a uma instituicdo educacional convencional.

As NTICS sdo o resultado da unido de trés técnicas: a informética, as
telecomunicacdes e as midias eletrénicas. O meio educacional identificou uma gama
de novas possibilidades, apresentada pelos tedricos e governo. Elas sdo inUmeras
para esse campo, principalmente aos conceitos de espaco e distancia (PINTO,
1997).

Uma instituicdo de ensino superior (IES) percebeu a necessidade de habilitar
o futuro profissional para lidar com esses novos instrumentos e praticas. Ela
implementou uma nova grade do curso de Administracdo com matérias que integram
0s conteudos ja existentes e as NTICs. Esse processo visa oferece uma maior
gualidade do curso ao corpo docente e discente.

Nesse contexto, algumas disciplinas do curso exigem novas tecnologias para
seu melhor desempenho. Esse € o caso a disciplina “Jogos de Empresa” que utiliza
um software chamado “Coliseum” (SIMULADOR COLISEUM, 2013). Trata-se de um
simulador da rotina empresarial, onde o aluno ira ter contato com as dificuldades que

uma organizacao tende a enfrentar na sua rotina empresarial.



A justificativa do tema relaciona-se com o interesse e a necessidade da IES
em avaliar a qualidade do ensino praticado na disciplina “Jogos de Empresa”. Como
a IES tem uma proposta de formar profissionais de qualidade, eles devem vivenciar
experiéncias praticas com as novas tecnologias de comunicacao de informacao. Isso
torna mais moderno e pratico a metodologia de ensino imposta aos alunos. A
pesquisa permite criar condicdes para a avaliagcdo da satisfacdo no uso do software
Coliseum por parte dos alunos e dos professores. Dessa forma o investimento
realizado pela instituicdo na sua aquisicdo podera agregar valor ao conhecimento
aos seus alunos.

A escolha desta pesquisa se deve a necessidade da IES em ter um
instrumento para avaliar a satisfacdo dos alunos e professores enquanto a adesao
do citado software, em sala de aula. Assim, existe a necessidade estabelecer um
processo cientifico que leve a captura dos resultados obtidos na disciplina “Jogos de
Empresa”. Com isso, podem ser tomadas medidas necessarias para O
aperfeicoamento da conducédo da disciplina e da utilizacdo do software educacional .
A proposta de criacdo do instrumento direcionado a uma especifica matéria do
curriculo escolar, faz desta uma pesquisa relevante, jA que ndo uma forma de
avaliacdo consagrada que atenda as caracteristicas e necessidades especificas do
curso considerado.

Diante disso, o problema identificado é: que instrumento de pesquisa pode
verificar se a ferramenta escolhida esta apoiando a conducéo da disciplina “Jogos de
Empresa” ?

O objetivo geral deste trabalho é propor um instrumento para avaliacdo dos
resultados obtidos na disciplina “Jogos de Empresa” e o grau de satisfacdo dos
alunos e professores na utilizagéo do software “Coliseum”. Para tanto, foram listados
0s seguintes objetivos especificos: identificar junto ao professor da disciplina os itens
que ele julga mais importantes para avaliacdo do software; identificar com os alunos
os itens de relevancia para avaliagdo do software utilizado dentro de sala de aula;
propor um questionario com os itens com os itens mais citados.

O trabalho esté organizado da seguinte forma. Primeiramente, estabeleceu-se
uma metodologia de tipo exploratoria e de caratér qualitativo. Foram abordados
nesse primeiro momento, 0s conceitos encontrados na bibliografia utilizada. A seguir
foi realizada uma entrevista com o professor da disciplina, onde ele apontou os

aspectos mais importantes a serem avaliados do software. Com os critérios obtidos



do professor e da pesquisa bibliografica, foi possivel montar um questionario para
avaliar dos alunos as areas a serem medidas na avaliagdo do software “Simulador
Coliseum”.

O resultados obtidos através dos questionarios, foram tabulados e
organizados, para melhor entendimento dos mesmos. Foram escolhidos para
compor o instrumento de avaliagcdo, os critérios que obtiveram maior percentual de

escolha pelos alunos.

2. METODOLOGIA

O tipo de pesquisa utilizado foi exploratorio, porque, segundo Gil (1996), a
pesquisa exploratoria visa proporcionar maior familiaridade com o problema e torna-
lo explicito. Envolve levantamento bibliografico, entrevistas com pessoas que
tiveram experiéncias praticas com o problema pesquisado.

O delineamento da pesquisa escolhido foi qualitativo, o ambiente natural € a
fonte direta para coleta de dados e o pesquisador é o instrumento chave. A pesquisa
qualitativa é descritiva. O processo e seu significado sdo os focos principais de
abordagem (SILVA;MENEZES, 2001).

A pesquisa bibliogréafica foi utilizada para apresentar a andlise tedrica sobre o
tema de estudo, tornando-se obrigatoria para dar fundamentos e apoio a pesquisa.
Tornando-se obrigatéria uma vez que a consulta em livros € primordial para se
chegar aos bons resultados. Pode-se dizer que a pesquisa feita neste documento
tem a caracteristica de ser qualitativa e sua descricdo € dada como exploratéria
(COLLIN; HUSSEY, 2005).

O universo da pesquisa limitou-se as pessoas envolvidas diretamente na
disciplina Jogos de Empresa, ou seja, todos os alunos matriculados no semestre em
andamento, juntamente com o professor responsavel pela matéria.

Uma entrevista com o professor responsavel pela matéria Jogos de Empresa
foi realizada, com o objetivo de identificar o planejamento para a utilizacdo do
software assim como seu desempenho na sala de aula. As perguntas realizadas na
entrevista encontram-se no apéndice A.

Segundo Ludke e André (1986): essa técnica de coleta de dados permite uma
captacdo coerente dos dados desejados, facilitando assim o detalhamento do

assunto em questao, e uma resposta mais direta e individual.



Segundo Martins (2010): “A entrevista consiste huma técnica de conversagao
direta, dirigida por uma das partes, de maneira metddica, requerendo do
pesquisador uma ideia clara da informacéo que necessita”.

Para a coleta de dados referente as expectativas dos alunos, foi utilizado um
questiondrio contendo perguntas abertas e fechadas, direcionado a 40 (quarenta)
alunos matriculados na disciplina, para assim obter os dados desejados de forma
efetiva. O questionario é a técnica mais barata e rapida a ser utilizada durante a
pesquisa para levantar as informacdes, aléem de ndo ter a necessidade de um
treinamento. A aplicagédo de questionarios € a maneira mais adequada em pesquisas
sobre mercado e de opinido (GIL, 1996).

O questionario incluiu perguntas abertas e fechadas. As perguntas abertas
possibilitam ao aluno responder de forma livre, utilizando de linguagem propria e
expressando opinides. O gquestionario encontra-se no apéndice B. Também permite
investigacdes mais profundas e precisas. As perguntas fechadas sao aquelas aonde
0 pesquisador delimita as op¢cBes de resposta. Esse tipo de perguntas, mesmo
limitando as respostas, facilita a tabulacdo dos dados, pois as respostas sao mais
objetivas (MARTINS, 2010).

3. REFERENCIA TEORICO

3.1 As Novas Tecnologias de Informacédo e Comunica¢c  &o.

Temos um novo cenario tecnoldgico crescendo na rotina das instituicdes de
ensino, 0os equipamentos como notebooks e tablets, responsaveis ndo apenas por
armazenar conteudo, mas também em conectar o aluno ao extenso mundo virtual
(MEDEIROS ALVES, 2012).

O termo novas tecnologias é a designag¢do de um conjunto de inovagfes que
aparecem nos anos 1980, cujo impacto sobre as industrias culturais é nitido nos
anos 1990. Antes da década de 80, a igreja, o jornal, a familia, os clubes, partidos
politicos, formavam instancias de hierarquizacéo, de avaliacdo e de transmissao das
informagdes (TANGOA, 2006).

As novas tecnologias da informag&o e da comunicacado podem ser aplicadas

em areas da atividade humana e com isso provocam alteracdes nessas praticas.



Alem de aplicagbes na industria, pesquisa cientifica, nos transportes e nas
comunicacdes, elevando assim o fator motivacional. Com sua chegada, na
sociedade como um todo, revolucionou os métodos de gestdo e producédo das
organizacdes, e no ambiente atual vivenciamos a informatica em diversas atividades
gue exercemaos, nas escolas, nos hospitais, nos escritorios, nos bancos entre outras.
A disseminacdo das NTICs na sociedade ja& é percebida com uma maior facilidade
(LIMA, 2001).

Existe uma propagacao global das tecnologias da informac&o e comunicacéao,
elas estdo presentes e influenciam a vida social. Diante disso existe um
relacionamento entre o campo da informatica e o conhecimento. Uma nova forma de
linguagem de comunicacdo, também conhecida como linguagem digital
(PINTO,1997).

Segundo Guimardes (2005, p.56); “as NTICs abrem novos horizontes mas
também causam impactos sobre os modelos culturais das organizagdes, trazendo
novos desafios e oportunidades”.

A comunicacdo organizacional € uma peca chave e fundamental para as
organizacdes e empresas consigam 0 sucesso no meio empresarial. A capacidade
de compartilhar, em tempo real, informacdes e mensagens, e da transformacédo das
informagdes em conhecimento, sGo competéncias vitais para uma organizacao no
ambiente em que estamos inseridos hoje (GUIMARAES, 2005).

As instituicbes de ensino comecaram a ter interesse por esse tipo de
tecnologia. Segundo Lima (2001, p.18): “No Inicio dos anos 1970, a informatica na
educacdo, foi introduzida nos Estados Unidos, embora o nimero de escolas de 1° e
2° grau que utilizavam o computador fosse bastante restrito”.

As NTCIs podem ser classificas em trés tipos, em midia, multimidia e
hipermidia. A midia tem como caracteristica ser composto por poucos elementos,
exemplos, o radio, que transmitem apenas som. Ja multimidia integra varios
elementos ou tecnologias, que podem ser dispositivos diferentes interconectados
produzindo um anico produto. E a hipermidia sdo documentos que integram texto,
imagem e som de maneira néo linear (PINTO, 1997).

No Brasil, nos anos 1980, a informatica na educacdo ja era bem
desenvolvida, devido ao sucesso que algumas universidades tiveram ao utilizar
computadores em seus cursos nos anos 1970. O programa de informatica em

educagdo teve seu inicio no Seminario Nacional de Informética em Educacdo. Apos
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os seminarios foram criado centros de pesquisas com a missado de criar ambientes
educacionais usando a informética como recurso facilitador para a aprendizagem
(LIMA, 2001).

Para Moran (1995, p.6); “as tecnologias permitem um novo encantamento na
escola, ao abrir suas paredes e possibilitar que alunos conversem e pesquisem com
outros alunos da mesma cidade, pais ou do exterior, no seu proprio ritmo”.

A disseminacdo das NTICs, tem importancia crucial para o desenvolvimento,
tanto profissional, quanto pessoal do ser humano, no ambiente moderno que
estamos inseridos. Percebe-se que a revolugéo digital na qual estamos inseridos
tem quebrado barreiras, e paradigmas antigos. A facilidade e a velocidade da
informacédo tem transformado o dia-a-dia da sociedade moderna, e causando

impactos na rotina, seja ela empresarial, educacional, social ou econdémica.

3.2 As NTICs na Educacgéao Presencial e a Distancia

Segundo Medeiros Alves (2012, p.3) : “A escola, como lugar social exerce sua
acdo educadora como acgdo ideolégica, com poder de construir nova cultura
educacional em todos os ambitos”

De acordo com Goldschmidt (1977, p.1): “A aprendizagem é, as vezes, um
processo duro e dificil. Parece-nos, por isso, que cabe ao educador toma-lo mais
facil e agradavel, ao mesmo tempo que o torna mais eficiente e produtivo”

Essa revolucédo tecnologica ou revolucéo digital, tem transformado parte dos
sistemas sociais que estamos inseridos, especificamente nas formas de sentir, estar,
ser e comunicar do homem no mundo contemporaneo, trazendo consequéncias para
o dominio do conhecimento (ALVES; NOVA, 2003).

O computador, e as demais tecnologias quem estdo inseridas na sociedade
atual, ao contrario do que se acreditava no passado tratar-se de areas de
especialistas, hoje sdo vistas como produtos necessarios dentro dos lares e o
conhecimento e habilidade de utiliza-los contitui-se em condi¢cdo de empregabilidade
e dominio da cultura. O conhecimento no campo da informética, deve estar
relacionado as demais areas do saber humano. Trata-se de uma nova linguagem,
um novo meio de comunicacgao (PINTO, 1997).

A revolucdo tecnolégica que ocorreu nos ultimos 30 anos, produziu uma

geracdo de alunos, que cresceram inseridos em ambientes ricos de multimidias, com
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uma visdo de mundo diferente das geragdes anteriores, assim sendo a revisdo das
praticas educacionais é uma necessidade para que seja elaborada uma educacao
adequada a essa geracdo. No ambiente educacional, essa revolucdo requer do
professor uma nova forma de interagir. Aconteceu uma inversao de valores, aonde o
professor deixa de ser o ponto fundamental no desenvolvimento intelectual do aluno,
para ocupar o cargo de facilitador na construcdo do aprendizado (CRUZ, D. M,;
SANTOS, E. F. G.; PAZETTO, V. T., 2001).

Uma das possibilidades de empresas das tecnologias de informacdo e
comunicacdo, e ampliando os limites de tempo e espaco da educacao presencial.
Componentes a distancia tem sido usados para viabilizar essas caracteristicas.

Um sistema de EAD é parecido com a escola virtual pois, apesar de néo
possuir salas presenciais, apresenta também alguns componentes de uma escola
convencional, e ndo dispensa o0s recursos humanos utilizados em salas de aulas
presenciais. (SANTO; RODRIGUES, 1999)

A respeito de planejar um curso por meio da EAD, € essencial estudar com
cuidado as tecnologias de suporte ao mesmo, e a forma de oferecimento a ser
adotada. Estas delimitacGes indicardo o tipo de curso, exige uma serie de
caracteristicas fundamentais, necessarias tanto para o aluno quanto para a
instituicdo de ensino (SANTOS; RODRIGUES, 1999).

O ambiente educacional busca integrar cada vez mais, essa revolucao
tecnoldgica, com a sala de aula. A necessidade do educador em saber se posicionar
diante dessas novas tecnologias, e dominar de maneira efetiva suas funcdes e
possibilidades, para passar ao aluno o conteido de maneira moderna.

Os principais elementos quem compd&em uma EAD segundo Rodrigues e
Santos (1999) séo:

» Aluno: principal elemento dentro do processo de aprendizagem.
» Professor: Além de suas responsabilidades tradicionais, tem que saber lidar
com caracteristicas e necessidades especiais que fazem parte do modelo de

EAD.

» Facilitador: Ele é responsavel por auxiliar o professor distante, executando

tarefas que o mesmo ndo pode a distancia, como recolher exercicios e

monitorar provas.

» Monitor: responsavel por fungbes designadas pelo professor.
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e Suporte técnico: responsavel pelos aspectos técnicos relacionados com o
sistema utilizado de EAD.

* Suporte administrativo: responsavel pelo gerenciamento didatico do curso.

* Administradores: responsaveis pela area de gestao do sistema de EAD
Contetudo Didatico: composto por diferentes formas, como paginas web
(HTML), livros e apostilas, video, arquivos PDF, etc.

e Sistema de Gerenciamento de Aprendizagem: sistema composto
normalmente por mddulos responsaveis pelas seguintes fungdes; gerenciar
matriculas; registrar acessos de alunos ao material do curso; suporte a
comunicacado; registrar frequéncia dos alunos, mediar interagdo instrutor-
aluno e aluno-aluno; registrar acesso ao conteudo didatico; controlar acesso
ao curso.

* Midia: meios de comunicagdo aonde o professor e o0s alunos trocam
informacdes.

A educacdo a distancia tem sua origem, nas experiéncias de educacdo por
correspondéncias iniciadas no final do século XVIII, e com desenvolvimento para se
tornar a EAD atual em meados do século XIX. Ela utiliza hoje de varias midias,
desde o tradicional material impresso, a aos modernos simuladores de realidade on
line, aonde existe uma grande interagdo entre o aluno, utilizando de inteligéncia
artificial, e de comunicacéao sincrona entre aluno e professor (BERNARDO, 2000).

No Brasil a EAD tem inicio no século XX, em 1904 é oferecido através do Jornal
do Brasil na sec¢do de classificados o primeiro curso de datilografo por
correspondéncia do pais. No decorrer dos anos VArios cursos comecam a ser
disponibilizados por meios ndo presenciais. Vale destacar que entre as décadas de
1970 e 1980, organizacdes iniciaram a oferta de cursos supletivos a distancia,
modelo conhecido como tele educacdo, com aulas via satélite, marcando assim o
inicio da segunda geracédo dessa modalidade no pais. Porém somente na década de
1990 é que as IES brasileiras iniciaram a EAD com o uso das NTICs (ALVES, 2011).

Os cursos de EAD no Brasil sdo legalizados pela lei n° 9394 de 1996, através do
artigo de numero 80, teve adicionado o Decreto 2.494 de 1998 e as portarias do
Ministério da Educagdo N° 301/98 e n° 2.253/2001, quem incentivam o
desenvolvimento e a veiculacdo de programas de EAD, nos diversos niveis e

modalidades de ensino e de educacao continuada. O paragrafo Ill, do Art. 87, item 3,
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autoriza a realizacdo de programas de capacitacdo para os professores utilizando o
sistema de EAD. O Ministério da Educacdo juntamente com a Secretéria da
Educacao a Distancia aprovou a Portaria n° 2.253 de 18/10/2011 autorizando que as
IES do sistema federal de ensino a disponibilizarem matérias no modelo néo
presencial (NOVA; ALVES, 2003).

No contexto que se encontra a reforma universitaria a respeito da EAD e dos
seus paradigmas, sustentado por praticas pedagogicas e administrativas, a
modalidade a distancia nas universidades sofre algumas resisténcias. No ano 2000,
somente seis IES ofereciam cursos de graduacgdo a distancia no pais, jA em 2004
esse numero sobe para 116 instituicdes. Em 2005, esse numero atinge o total de
217, sendo a maioria em IES privadas (PRESTI, 2009).

3.3 Jogos de Empresa

O projeto de extensdo “Prospeccdo de Tecnologias de Informacédo e
Comunicacao” (TIC), iniciado no 2° semestre de 2012, teve iniciativa de professores
vinculados ao Curso de Administracdo de uma IES. O objetivo geral do TIC era
prospectar no mercado tecnologias que possam ser aplicadas em sala de aula de
maneira a contribuir para cursos de ensino superior.

No 1° semestre de 2013, esse Projeto se concentrou em uma prospeccao e
escolha de um jogo ou simulador de empresa que possa ser utilizado na disciplina
“Jogos de Empresas”, a ser iniciada no Curso de Administracdo no 2° semestre de
2013.

O dicionério Priberam (2013) da lingua portuguesa classifica simulador como:
“Dispositivo capaz de reproduzir o comportamento de um aparelho de que se deseja
quer estudar o funcionamento, quer ensinar a utilizacdo, ou de um corpo de que se
pretende seguir a evolugéo”.

Os primeiros usos de simulacédo, dos jogos para educacao e desenvolvimento
de habilidades, que se tem noticia, teriam ocorrido durante os Jogos de Guerra na
China, em 3000 A.C. , com a simulacao de guerra Wei-Hali, e na india, com um jogo
chamado Chaturanga (SAUAIA, 1997).

A utilizacdo dos jogos de empresa em computadores, teve seu inicio na
década de 1950, nos Estados Unidos, reutilizando conceitos de téticas e estratégias

utilizadas pelos militares, no campo dos negdcios, tinham como base as
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experiéncias do treinamento militar nos simuladores de batalhas. Em 1956 foi
desenvolvido para o treinamento de executivos da American Management
Association, um software de nome Top Management Decision Game, sendo
considerado o primeiro jogo empresarial (MARQUES FILHO;PESSOA, 2000).

As aplicacdes da informatica na educacdo estdo provocando uma mudanca
nos modelos e métodos de ensino e aprendizagem, remodelando assim 0s objetivos
e resultados esperados desses processos. O ensino assistido por computador, no
qual o sistema tem o controle da interacdo sistema-aluno faz parte do aprendizado
instrucionista , e ambientes interativos de aprendizagem como aprendizado
construcionista, e aprendizado socialmente distribuido representado pelas
possibilidades da internet e da globalizacdo (MARQUES FILHO; PESSOA, 2000).

Segundo Marques Filho e Pessoa (2000, p.2): “Jogos de Empresas € uma
simulacdo de um ambiente empresarial, onde o0s participantes atuam como
executivos de uma empresa, avaliando e analisando cenarios hipotéticos de
negocios”.

Para Goldschmidt(1977, p.1l); “jogo de empresas nada mais € que um
exercicio sequencial de tomada de decisfes, estruturado dentro de um modelo de
conhecimento empresarial”.

Com a utilizacdo dos Jogos de Empresa, € possivel simular pequenos
negocios, empresas médias, grande ou organizacdes internacionais que lidam com
guantias de numero elevado, gerando uma constante motivagcdo. Assim quem utiliza
da simulacdo pode vivenciar o processo gerencial, podendo cometer erros, deste
modo aprendendo com os erros e evitando eles em empresas reais (SAUAIA, 1997).

De acordo com Marques Filho e Pessoa (2000, p.10) : “O jogo de empresas
no ensino tem uma forma diferente de transmissdo do conhecimento, ele agrega
conceitos de diferentes areas do saber”.

Os jogos de empresas, sdo considerados instrumentos de importante
relevancia para a dinamica da empresa, seja para aplicar treinamentos, ou para
mudancas na cultura organizacional, tanto para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias entre outros. Para uma utilizacdo mais efetiva dos jogos, eles devem
ser selecionados de acordo com a necessidade da organizacdo, assim deve conter
0s objetivos e conteudos que ajudem no crescimento pessoal e profissional para o
aluno (D’ELBOUX, 2008).
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Existem dois tipos basicos de jogos de empresas: os chamados “jogos
gerais”, e o segundo, os “jogos funcionais”. Os jogos gerais sao aqueles que
envolvem 0s niveis mais altos da estrutura organizacional da empresa, ou seja,
destinam-se ao nivel estratégico da empresa. Tem em sua finalidade o
conhecimento do processo de tomada de decisdo do ponto de vista politico da
empresa. J& os jogos funcionais estdo voltados para os niveis intermediarios e
inferiores da estrutura organizacional. Sua finalidade é o ensino das tarefas basicas
em cada area da administracdo (GOLDSCHIMIDT, 1977).

O crescimento do ensino superior em administragdo no Brasil, teve como
consequéncia o desenvolvimento de novos métodos didaticos. Uma das técnicas
utilizadas na formacdo de administradores € o jogo de empresas (LAMPKOWSKI,
2012).

Assim o0 jogo de empresas tem a capacidade de simular continuamente varios
tipos de decis@es, vérias alternativas, desta forma os participantes tem condicdo de
avaliarem os resultados de diferentes decisdes tomadas. Assim, o simulador
possibilita um campo de experimentacées (GOLDSCHMIDT, 1977).

Para Marques Filho e Pessoa (2000, apud TANABE, 1977) existem trés
objetivos para uso dos jogos: para transmitir conhecimentos especificos; para
pesquisas com objetivo de gerar solu¢cdes empresariais, teoria econ0mica, teoria
administrativa e visualizar e estudar o comportamento individual ou em grupo.

Goldchmidt (1977) ressalta que 0 jogos de empresas nao deve ser
considerado como um fim em si mesmo. Trata-se apenas de uma técnica, € néo
pode substituir o processo tradicional de treinamento, seja ele de estudantes ou
executivos. Deve ser visto como um instrumento que pode agregar conhecimento
nos processos tradicionais de aprendizagem.

A aprendizagem decorrente dos jogos é vista de maneira entusiastica por sua
facilidade, e desperta interesse e clima de competicdo dado pela semelhanca das
praticas de gestdo de uma empresa (LAMPKOWSKI, 2012 apud TANABE, 1977).

A tecnologia da informacdo tem proporcionado a inclusdo de diversas
ferramentas no ambiente educacional. Algumas dessas tecnologias estao
associadas a jogos de empresa como: simulagcdo via uso de internet, uso de
multimidia, acesso a bancos de dados, softwares de apoio a analises estratégicas e
financeiras. (ALMEIDA, 1998)
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As caracteristicas dos jogos de empresa sdo; modelar a realidade da
empresa; ter papéis claros dentro da simulacdo; regras claras, o jogo deve
evidenciar o que € permitido realizar dentro da simulagcéo e o que néo €é; e condi¢des
de envolvimento, a sensibilizacdo do grupo quanto as propostas e devem ser
claramente contextualizadas de forma que sejam agentes motivadores dentro dessa
vivéncia (D’ELBOUX, 2008).

3.4Software “Simulador Coliseum”

A partir do desenvolvimento da tecnologia nos ultimos anos, com softwares
com interfaces cada vez mais sofisticadas, o mercado busca esforcos em
desenvolver programas eficientes e eficazes para transmitir conteidos de diversos
setores da sociedade (BRANDAO, 1998)

A Andros Treinamentos e Simulacdes fundada em 2001, é a empresa
responsavel pelo simulador Coliseum, com uma equipe composta por, professores,
administradores, engenheiros, analistas de sistemas e consultores.

O software didatico nada mais é que um produto orientado a finalidades
pedagogicas. Atualmente no mercado existem diversos softwares didaticos que
utilizam recursos sofisticados de multimidia, inteligéncia artificial, realidade virtual,
entre outros (BRANDAO,1998).

O simulador Coliseum disp&e de cinco opc¢bes de organizacdes virtuais. Sao
elas; Fabrica de Colchdes; Escola de Idiomas; Loja de Colchdes; Loja de Filtros;
Loja de Capotas; assim o Coliseum reproduz 0s processos que essas organizacoes
operam em suas atividades fim.

Essas opcdes simulam cada uma um sistema, nelas é explorado, tomadas de
decisOes, estratégias e operacionais. Ajudando a entender melhor o funcionamento
das mesmas, enquanto organizagoes.

Algumas caracteristicas do programa e suas possibilidades sao; Esquema de
jogadas gerenciadas pelo monitor do jogo pela web; Trés niveis de dificuldade:
iniciante, médio e avancado; Sistema de auxilio para a avaliacdo do desempenho de
cada equipe; Possibilidade de jogadas baseadas em metas determinadas pelo
monitor; Sistema projetado para funcionar totalmente via web sem a necessidade de
modulos de instalacéo ou envio de arquivos (SIMULADOR COLISEUM, 2013).
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Também fazem parte das possibilidades; Estrutura de decisGes estratégicas
gue contempla as areas de gestdo de vendas, gestdo de compras, gestdao de
pessoas, gestdo de propaganda, gestdo financeira e gestdo operacional; Sistema
projetado para jogadas em equipes de forma a garantir um nivel de desafio muito
mais elevado em contraste com os sistemas individuais baseados em inteligéncia
artificial (SIMULADOR COLISEUM, 2013).

Aulas dinamicas, através dos simuladores, os professores podem desenvolver
varias atividades que motivam a participacdo dos alunos durante as aulas. Permite
aulas presenciais e a distancia, através da interagéo via web, podendo interagir com
os simuladores mesmo fora da sala de aula. (SIMULADOR COLISEUM, 2013).

Deste modo existe uma unido entre teoria e pratica, o “Simulador Coliseum”
possui varias areas da gestdo de uma empresa convencional, como gestdo de
compras, gestao financeira, gestdo de vendas, gestdo de propaganda, gestao de
pessoas, gestdo operacional. Tem uma interacdo facil, através das paginas de
ajuda, os alunos tem um roteiro de decisdes que auxiliam nos lancamentos das
decisbes (SIMULADOR COLISEUM, 2013).

Suporte para o Professor, uma equipe estd disponivel em horarios
convenientes para auxiliar o professor durante as aulas. Totalmente via web, todo o
acesso e gestdo dos simuladores, é feito via web sem a necessidade de instalacao
de qualquer programa, necessitando apenas de um navegador de internet
(SIMULADOR COLISEUM, 2013).

4. RESULTADOS

4.1 Entrevista com o Professor responsavel pela mat éria “Jogos de

Empresa”

Foi realizada a entrevista com o professor responsavel da disciplina “Jogos de
Empresa”, com o intuito de buscar as areas que deveriam ser avaliados software
“Simulador Coliseum”.

A primeira questao abordada dentro da entrevista direcionada ao professor,

era a respeito de cinco areas que deveriam ser cobertas por uma ficha de avaliacédo
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do programa utilizado dentro de sala de aula. O professor listou os seguintes
aspectos como importantes:

e Trabalho em equipe

e Simulacéo real

* Aplicabilidade dentro do curso

* Ganho no aprendizado

* Competitividade

Na segunda questdo, o professor explicou a escolha da area Trabalho em
Equipe. Segundo o professor, essa area deveria ser avaliada para verificar se o
aluno encontrou problemas em trabalhar em equipe, j& que o simulador trabalha
caracteristicas de relacionamentos interpessoais, e sua importancia para 0 sucesso
do jogo é crucial.

Na terceira questdo, foi perguntado o aspecto mais relevante da éarea de
Simulacao do jogo. O professor explicou a necessidade de se avaliar o quao real € o
programa Coliseum e se a simulacdo da empresa corresponde com o0 encontrado
nas organizacoes reais.

Na quarta questdo, foi perguntado o aspecto mais relevante da éarea de
Aplicabilidade dentro do curso. Segundo o professor, deveria - se avaliar se 0 aluno
conseguiu relacionar as disciplinas anteriores e a pratica dentro da matéria “Jogos
de Empresas”.

Na quinta questdo abordada na entrevista foi perguntado o aspecto mais
relevante da area de Ganho de aprendizado. O professor considera que deve ser
avaliado se o simulador Coliseum reforca as habilidades e competéncias que o
aluno desenvolveu durante o curso de Administracao.

Na sexta questdo, foi perguntado o aspecto mais relevante da area
Competitividade no simulador Coliseum. O simulador estimula uma disputa interna,
aonde os rankings dos grupos mais bem sucedidos até aquele momento estdo
disponiveis para os alunos verem, assim incentivando a competicdo. Segundo o
professor deveria ser avaliado se os alunos buscaram melhores resultados em

relacdo aso outros times, por causa da competitividade gerada pelo simulador.
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4.2 Tabulacdo dos dados referentes aos questionario s aplicados aos

alunos.

Foram aplicados quarenta questionarios, contendo oito perguntas fechadas, e
uma pergunta aberta. Em ambas as turmas da disciplina “Jogos de empresa”. Tanto
na turma noturna, como na turma matutina.

A primeira questédo o aluno tinha que marcar no seu julgamento, os critérios
para avaliagdo do software “Simulador Coliseum”.

Na éarea Motivacdo, 65% dos alunos assinalou como importante uma
avaliacdo, 32% como desejavel, e apenas 3% como desnhecessario. No quesito
ganho no aprendizado, 52% julgou como importante, e 45% escolheu a alternativa
desejavel. Os resultados (Tabela 1) mais altos foram o da area Trabalho em Grupo,
onde 80% dos alunos avaliou como importante e na area competitividade e onde

80% mostrou tratar-se de uma &rea importante a ser avaliada.

Tabela 1 — Areas na qual deve existir uma avaliagdo do software “Simulador

Coliseum", segundo os alunos.

hrea Julgamento no contexto da disciplina

Importante | Desejavel Desnecessério
Competitividade 80% 17% 3%
Trabalho em Grupo 80% 20% 0%
Aplicabilidade dentro do Curso 67% 30% 3%
Motivacao 65% 32% 3%
Desafio Intelectual 63% 32% 5%
Ganho no Aprendizado 52% 45% 3%
Simulacéo perto da realidade 50% 35% 15%

Nas questbes de numero 2 até a de numero 8, foram feitas perguntas
direcionadas para cada area. O aluno tinha a opcdo de escolher o aspecto mais
relevante a ser avaliado dentro da utilizacao do software “Simulador Coliseum”.

Na questdo de numero 2, na area da Motivacdo o aluno deveria assinalar o

aspecto mais relevante a ser avaliado. Os resultados podem ser vistos na Tabela 2.
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Tabela 2 — Area Motivac&o

Mantém ou eleva indices de motivagao? 30%
37%

Cria novos fatores de motivacédo?

Desperta interesse para outras disciplinas? 33%

Na questédo de numero 3, na area referente ao ganho no aprendizado, o aluno

deveria assinalar o aspecto mais relevante a ser avaliado. Os resultados, podem ser

conferidos na tabela 3.

Tabela 3 — Area Ganho no Aprendizado
Permite elevar o nivel de conhecimento? 20%
Fortalece as habilidades e competéncias? 65%
Permite fixar por mais tempo a lembranca do conceito? 15%

Na questdo de numero 4, na area referente a aplicabilidade dentro do curso, o
aluno deveria assinalar o aspecto mais relevante a ser avaliado. Os resultados

podem ser conferidos na tabela de numero 4

Tabela 4 — Area Aplicabilidade dentro do Curso
Disciplinas anteriores ajudam no decorrer da disciplina “Jogos de 48%
Empresas”?
O curriculo do curso de Administracdo aborda questfes vistas 979
dentro do jogo?
As matérias anteriores estdo alinhadas com as exigéncias do 2506
jogo?

Na questdo de numero 5, na area referente desafio e crescimento intelectual,
o aluno deveria assinalar o aspecto mais relevante a ser avaliado. Os resultados

podem ser conferidos, na tabela de numero 5.
Tabela 5 — Area Desafio / Crescimento Intelectual

O programa acompanha o meu crescimento nas disciplinas? 37%

O programa oferece desafios constantemente renovados? 53%

O programa se adapta as caracteristicas de cada turma? 10%
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Na questdo de numero 6, na area competitividade o aluno deveria assinalar o

aspecto mais relevante a ser avaliado. Os resultados, podem ser conferidos na

tabela de niumero 6.

Tabela 6 - Area Competitividade

Desperta a busca de melhores resultados em relagéo aos

Valoriza o aluno que se dedica mais ?

: 67,50%
outros times?
Estimula a disputa interna ? 22,50%
10%

Na questdo de numero 7, na area simulacdo do programa o aluno deveria

assinalar o aspecto mais relevante a ser avaliado Os resultados, podem ser

conferidos na tabela de nimero 7.

Tabela 7 — Area Simulac&o

As situacdes abordadas no jogo estéo perto das encontradas em

L ) 55%

organizagdes reais?
O simulador modela uma empresa real? 42%
3%

Outros

Na questédo de numero 8, na area trabalho em grupo o aluno deveria assinalar

0 aspecto mais relevante a ser avaliado. Os resultados, podem ser conferidos na

tabela de numero 8.

Tabela 8 — Area Trabalho em Grupo

Existiu algum problema de relacionamento durante as

simulacdes?

) 12%

simulacdes?
A Sinergia do grupo foi importante? 50%
Capacidade de trabalhar em grupo foi um diferencial dentro das 380
0

5. DISCUSSAO DOS RESULTADOS

O professor responsavel pela matéria “Jogos de Empresa’ de uma IES,

respondeu que 0s principais aspectos para serem avaliados dentro do programa

simulador deveria englobar o trabalho em equipe, simulacdo do jogo, a
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aplicabilidade dentro do curso, o ganho no aprendizado e a competitividade. Essa
visdo esta de acordo com D’Elboux (2008) que aborda em seu trabalho a
importancia dos jogos de empresas para desenvolver habilidades e competéncias
necessarias dentro das organizacfes. Os aspectos evidenciados pelo professor
estdo, portanto, alinhados com as habilidades e competéncias um profissional dentro
de uma organizagao deve possuir.

A simulacdo de um ambiente empresarial, assim o0s relacionamentos e a
sinergia para se trabalhar em grupo estéo incluidos dentro do simulador. Cerca de
80% dos alunos concordam ser importante esse aspecto. Os autores Marques Filho
e Pessoa (2000) explicam, os jogos de empresas tem como objetivo, avaliar e
visualizar o comportamento individual e em grupo.

O nivel de realidade dentro do simulador, € um fator muito importante para o
sucesso da disciplina: 50% dos alunos responderam que a simulagdo perto da
realidade trata-se de um aspecto importante dentro da disciplina. Goldschimidt
(1977) ressalta que os jogos de empresa nada mais € que uma tomada de decisfes,
estruturadas em um modelo real de organizacéo.

A aplicabilidade dentro do curso € vista de maneira agregadora, ja que
durante as simula¢des o aluno, passa por diversas situacdes abordadas dentro do
curso de Administragdo, 68% dos alunos avaliaram como importante essa
caracteristica do programa. Guimardes (2005) explica que a utilizacdo das NTICs
abrem novos horizontes, trazendo novos desafios e oportunidades.

O ganho no aprendizado, segundo 52% dos alunos e o professor, é uma area
de extrema relevancia dentro da disciplina. Para Marques Filho e Pessoa (2000) o
modelo de ensino dos jogos de empresa tem uma maneira diferente de transmitir o
conhecimento, ele agrega diversos conceitos de diferentes areas do saber.

Cerca de 80% dos alunos, destacou a competitividade como importante item
para avaliacdo do software, e o professor destacou que o simulador estimula a
disputa interna entre os alunos. Lampkowski (2012) evidéncia o clima de competicéo
gerado pelo simulador, pela semelhanca com as praticas de gestdo de uma empresa
real.

Num total de 40 alunos, 65% destacaram a motivagdo como um aspecto
importante. Com a inclusdo das NTICs com o objetivo de motivar o aluno a partir de
novas praticas, deve-se buscar tecnologias que busquem elevar o nivel

motivacional. Para Lima (2001), as NTICS podem ser aplicadas em areas da
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atividade humana e com isso provocam alteragdes nessas praticas, elevando assim
o fator motivacional.

O desafio intelectual que o simulador aborda, tem importante relevancia para
os alunos, 63% deles marcaram como importante essa area. Para Marques Filho e
Pessoa (2000), com as aplicacdes das NTICs dentro dos ambientes educacionais,
estdo provocando mudancgas nos modelos e métodos de ensino, remodelando assim

os desafios que o aluno enfrenta em sua vida académica.

6. CONCLUSAO

O aumento da utilizacdo de NTICs e da EAD, na educacao presencial, pode
ser percebida, com uma maior facilidade na ultima década. Cada vez mais as IES
buscam integrar em seus curriculos, disciplinas que explorem e adequem essas
tecnologias ao modelo de profissional que elas buscam em formar.

As primeiras turmas a utilizarem o “Simulador Coliseum” foram as do 7°
semestre do curso de Administracdo, do segundo semestre de 2013. Deste modo
sugiu a necessidade de um instrumento para avaliar o simulador utilizado na
disciplina “Jogos de Empresa”.

O objetivo deste trabalho foi alcancado, qual seja propor um instrumento para
realizar essa avaliacdo. Buscando isso, esse trabalho aborda a teoria de base
relacionada ao simulador, e realiza uma pesquisa através de questionarios aplicados
aos alunos matriculados na matéria, bem como uma entrevista com o professor. A
partir das informacdes coletadas foi possivel desenvolver um instrumento para ser
aplicado, com o objetivo de avaliar o software “Simulador Coliseum”. Os critérios que
melhor formam um perfil do jogo considerado, na visdo dos alunos e professor
diretamente envolvidos, compdem a ficha de avaliacdo do software visto na figura 1.

Figura 1 — Questionério de avaliacdo do software “Simulador Coliseum”.

uestionario

Este questionario € composto por 7 (sete) critérios de avaliacdo relacionados ao
software para jogos de empresa “Simulador Coliseum”. Nelas vocé ira avaliar o Grau
de Importancia e o Grau de Satisfacdo que vocé atribui a cada um dos critérios

apontados, utilizando uma escala que vai de 1 a 10.
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Questdo 1 — Motivacdo: A utilizagcdo do

software na criacdo de novos fatores de

motivacao.
Dispenséavel Desejavél Necessario Fundamental Imprescindivél
1 2 1 2 1 2 1 2 1 2
[ Importancia
Muito Ruim Ruim Regular Bom Muito Bom
1 2 1 2 1 2 1 2 1 2
| Satisfacdo

Questdo 2 — Ganho no Aprendizado: Contribuicdo da ferramenta para fortalece as

habilidades e competéncias de um gestor de empresas.

Dispenséavel Desejavél Necessario Fundamental Imprescindivél
1 2 1 2 1 2 1 2 1 2

[ Importancia
Muito Ruim Ruim Regular Bom Muito Bom
1 2 1 2 1 2 1 2 1 2

| Satisfacdo

Questao 3 — Aplicabilidade dentro do Curso: exige o conhecimento anterior de outras

disciplinas do Curso.
Dispensavel Desejavél Necessario Fundamental Imprescindivél
1 2 1 2 1 2 1 2 1 2

| Importancia
Muito Ruim Ruim Regular Bom Muito Bom
1 2 1 2 1 2 1 2 1 2

| Satisfacao

Questdo 4 — Desafio Intelectual: Os desafios oferecidos pelo programa sao

constantemente renovados
Dispenséavel Desejavél Necessario Fundamental Imprescindivél
1 2 1 2 1 2 1 2 1 2

[ Importancia
Muito Ruim Ruim Regular Bom Muito Bom
1 2 1 2 1 2 1 2 1 2

| Satisfacdo

Questdo 5 — Competitividade: O software desperta a busca de melhores resultados

em relacdo aos outros times.

Dispensavel Desejavél Necessario Fundamental Imprescindivél
1 2 1 2 1 2 1 2 1 2

| Importancia
Muito Ruim Ruim Regular Bom Muito Bom
1 2 1 2 1 2 1 2 1 2

| Satisfacao
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Questdo 6 — Simulacéo: As situacdes abordadas no jogo estédo perto das

encontradas em organizacdes reais

Dispensavel Desejavél Necessario Fundamental Imprescindivél
1 2 1 2 1 2 1 2 1 2

| Importancia
Muito Ruim Ruim Regular Bom Muito Bom
1 2 1 2 1 2 1 2 1 2

| Satisfacao

Questdo 7 — Trabalho em Grupo: O jogo exige uma sinergia do grupo para a

execucao das tarefas.

Dispensavel Desejavél Necessario Fundamental Imprescindivél
1 2 1 2 1 2 1 2 1 2

| Importancia
Muito Ruim Ruim Regular Bom Muito Bom
1 2 1 2 1 2 1 2 1 2

| Satisfacao

Verifica-se, portanto, que os objetivos especificos do trabalho foram atingidos.

Os professores e alunos efetivamente contribuiram na constru¢do do instrumentos,

apontando os itens mais relevantes para a avaliacdo do software utilizado na de sala

de aula. Com isso, o0 problema inicial de pesquisa foi respondido satisfatoriamente.

As limitacbes do trabalho foram o numero de turmas envolvidas e a

guantidade de semestres avaliados. Como o emprego do software é recente, cabe a

formacédo de uma avaliagéo na viséo de outras turmas e semestres. Como sugestéo

para trabalhos futuros inclui-se a validacéo instrumento com as turmas que utilizacao

0 “Simulador Coliseum” no futuro.
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APENDICE A

FACULDADE DE CIENCIAS SOCIAIS APLICADAS
CURSO: ADMINISTRACAO

Questdes da entrevista com o professor da disciplina “Jogos de

Empresa”

1. Professor, cite cinco areas que deveriam ser cobertas por uma ficha de

avaliacao do software “Simulador Coliseum”.

2. Na 12 area citada, qual o aspecto mais relevante a ser avaliado, ou seja, que

tipo de pergunta deveria ser feita ?

3. Na 22 area citada, qual o aspecto mais relevante a ser avaliado, ou seja, que

tipo de pergunta deveria ser feita ?

4. Na 32 area citada, qual o aspecto mais relevante a ser avaliado, ou seja, que

tipo de pergunta deveria ser feita ?

5. Na 42 area citada, qual o aspecto mais relevante a ser avaliado, ou seja, que

tipo de pergunta deveria ser feita ?

6. Na 5°@ area citada, qual o aspecto mais relevante a ser avaliado, ou seja, que

tipo de pergunta deveria ser feita ?



APENDICE B

FACULDADE DE CIENCIAS SOCIAIS APLICADAS
CURSO: ADMINISTRACAO

Questionario de Avaliacéo do “Simulador Coliseum”

1. Marque um ‘X” no seu julgamento das seguintes areas como critérios para
avaliacdo do software “Simulador Coliseum”. Pode haver mais de uma area
em cada critério.

Caso exista outra 4rea que em seu julgamento deva ser avaliada a respeito
do programa Coliseum, cite e faca o julgamento da mesma (Importante,
Desejavel, Desnecessario).

2. Na &rea da Motivacao , assinale o aspecto (somente um) mais relevante a ser
avaliado.



31

( ) Mantém ou eleva indices de motivacéo ?

( ) Cria novos fatores de motivagéo ?

( ) Desperta interesse para outras disciplinas ?
() Outra pergunta a ser feita:

Na &rea Ganho no Aprendizado , assinale o aspecto (somente um) mais
relevante a ser avaliado.

( ) Permite elevar o nivel de conhecimento ?

( ) Fortalece as habilidades e competéncias ?

() Permite fixar por mais tempo a lembranca do conceito ?

( ) Outra pergunta a ser feita:

Na area Aplicabilidade dentro do Curso  assinale o aspecto (somente um)
mais relevante a ser avaliado.

( ) Disciplinas anteriores ajudam no decorrer da disciplina "Jogos de
Empresas” ?

() O curriculo do curso de Administracéo aborda questdes vistas dentro do
jogo?

() As matérias anteriores estao alinhadas com as exigéncias do jogo ?

() Outra pergunta a ser feita:

Na area Desafio/ Crescimento Intelectual assinale o aspecto (somente um)
mais relevante a ser avaliado.

() O programa acompanha o meu crescimento nas disciplinas ?

() O programa oferece desafios constantemente renovados ?

( ) O programa se adapta as caracteristicas de cada turma ?

() Outra pergunta a ser feita:

Na area Competitividade assinale o aspecto (somente um) mais relevante a
ser avaliado.

( ) Desperta a busca de melhores resultados em relagdo aos outros times ?
( ) Estimula a disputa interna ?
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( ) Valoriza o aluno que se dedica mais ?

() Outra pergunta a ser feita:

Na area Simulacdo do Jogo assinale o aspecto (somente um) mais relevante
a ser avaliado.

() As situacbes abordadas no jogo estao perto das encontradas em
organizacoes reais?

() O simulador modela uma empresa real?

( ) Outra pergunta a ser feita:

Na area Trabalho em Grupo assinale o aspecto (somente um) mais
relevante a ser avaliado.

( ) Existiu algum problema de relacionamento durante as simulacdes ?
( ) A Sinergia do grupo foi importante ?

( ) Capacidade de trabalhar em grupo foi um diferencial dentro das
simulacdes?

( ) Outra pergunta a ser feita:

. Caso vocé tenha sugerido alguma uma outra area, proponha uma pergunta
gue julgue um critério relevante dessa area.




