SERVICO PUBLICO FEDERAL r
MINISTERIO DA EDUCACAO }
UNIVERSIDADE FEDERAL DE UBERLANDIA

FICHA DE COMPONENTE CURRICULAR

CODIGO: COMPONENTE CURRICULAR:
GAP052 Jogos de Empresas
UNIDADE ACADEMICA OFERTANTE: SIGLA:
FACULDADE DE CIENCIAS INTEGRADAS DO PONTAL FACIP
CH TOTAL TEORICA: CH TOTAL PRATICA: CH TOTAL:
- 60 60
OBJETIVOS

Oferecer oportunidades para o0s participantes vivenciarem processos de tomada de decisfes
interligadas em cenéarios de incertezas. Desenvolver sensibilidades estratégia / tatica no
gerenciamento de recursos materiais e humanos. Desenvolver habilidades de respostas rapidas as
alteragbes no ambiente das empresas, sob pressdo do tempo. Estimular a criatividade gerencial
proporcionando uma visdo integrativa de negécios. Promover a integracdo e o desenvolvimento de
habilidades para atuar em equipe com postura gerencial pré-ativa.

EMENTA

Simulacéo empresarial.
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PROGRAMA

1. Os jogos de empresa e a aprendizagem
1.1. Jogos de empresa e 0 ensino académico
1.2. Jogos existentes

1.3. Aprendizado dos jogos

1.4. Aplicando jogos nas empresas

2. Historico de jogos

2.1. Conceito de jogos

2.2. Conceito de jogo simulado
2.3. Jogos através dos tempos

3. Conceito de jogos de empresas

3.1. Caracteristicas de um jogo de empresa

3.2. Objetivos dos jogos de empresas

3.3. Vantagens da aplicacdo de jogos de empresas
3.4. Criticas aos jogos de empresas

3.5. Mitos em torno dos jogos

4. Classificacdo de jogos de empresas
4.1. Elementos de um jogo de empresas
4.2. Aplicacéo do jogo de empresas
4.3. Métodos e técnicas dos jogos;

5. Simulacéo e jogos de empresas

5.1. Definicéo de simulagdo

5.2. Vantagens e desvantagens da simulagéo
5.3. Aprender com a simulagéo

6. Jogos de empresas no ensino

6.1. Desenvolvimento dos jogos.

6.2. Impactos futuros

6.3. Metodologia adequada

6.4. Tomada de deciséo

6.5. Dinamicas de grupo: simulacdes e técnicas vivéncias nas empresas.

7. Analise do aproveitamento educacional na utilizagdo de jogos de empresa
7.1. Métodos de ensino

7.2. A utilizacdo dos jogos no processo ensino aprendizagem

7.3. Principais tipos de jogos de empresa

7.4. Situagdes organizacionais diversas.
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APROVACAO
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Unidade Académica
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