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A COORDENAGAO DO CURSO DE ADMINISTRAGAO

SANTA TEREOMNHA

) ) PLANO DE ENSINO
CEST: MISSAO E VISAO

L Promover educagéo superior de exceléncia, formando profissionais competentes e éticos, cidaddos comprometidos
Missao com o desenvolvimento da sociedade e com o segmento das pessoas com deficiéncia, conscientes de sua fungdo
transformadora.
Visao Ser referéncia regional em educagéo superior, reconhecida pela exceléncia de sua atuagao e compromisso social.
DADOS DA DISCIPLINA
CODIGO NOME CARGA HORARIA PERIODO
0921 JOGOS, CASOS E SIMULA(}GES 40h 8°
EMENTA

Jogos de empresas: realizagao de simulagGes empresariais. Tomadas de decisdes nas empresas simuladas em ambientes
competitivos. Visao sistémica e as for¢as competitivas.

OBJETIVOS DA DISCIPLINA

Geral
A disciplina tem por finalidade propiciar ao académico de Administracdo, experiéncias praticas sobre planejamento, anélise e
gestdo de empresas, através da simula¢do e dos jogos empresariais.

Especificos
o Adquirir competéncias e desenvolver a capacidade analitica para diagnosticar problemas administrativos, a partir de
ambientes de simulagao.
o Desenvolver habilidades técnicas para solucionar problemas organizacionais.
e Aprimorar as competéncias para a tomada de decis&o, através das situagdes simuladas.
e Formular estratégias para a sustentabilidade financeira e a lucratividade da empresa, objeto da simulagao.

CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE | - Jogos de Empresas: realizagao das simulagées empresariais (15h)
1.1 Conceito e natureza dos jogos de empresas.

1.2 Jogos como ferramentas de desenvolvimento de atitudes e habilidades.

1.3 Jogos de comportamento para integracdo e formagéo de grupos.

1.4 Simulagdes e jogos empresariais.

1.5 Jogos de Mercado.

UNIDADE Il - Tomadas de Decisoes nas Empresas Simuladas, em Ambientes Competitivos (10h)
2.1 A tomada de decisdo em ambientes simulados.
2.1 O processo decisorio em ambientes de alta competitividade.

UNIDADE Ill - Visao Sistémica e as Forgas Competitivas (15h)

3.1 Utilizacdo de Softwares para simulagdo do ambiente competitivo organizacional.

3.2 Utilizagao de simuladores de desempenho na mensuragao de insumos industriais, comerciais e de empresas prestadoras
de servigos;

3.3 A simulagdo como elaboragéo de praticas e avaliagdo de cenarios.

e O conteudo programatico sera desenvolvido através de atividades presenciais de simulagdo empresarial em
laboratdrio de informatica, através do site www.simuladorcoliseum.com.br.



http://www.simuladorcoliseum.com.br/

PROCEDIMENTOS DE ENSINO

o Utilizagdo do simulador de decisdes gerenciais adquirido pela institui¢ao;
o Exercicios programados.

RECURSOS DIDATICOS

o  Projetor multimidia;
TV;

Video;

Livros;

Textos;

Revistas;

Quadro; e
Marcador de quadro
Internet
Computador

SISTEMA DE AVALIAGAQ

A avaliagao tem carater processual e diagnéstico, objetivando o acompanhamento do desempenho do aluno no
decorrer da unidade de estudo, para tanto, devem ser considerados aspectos qualitativos como a participagao ativa nas aulas
e atividades académicas, o relacionamento aluno-professor e aluno-aluno, a cooperagdo, a competéncia fundamentada na
seguranca dos conhecimentos adquiridos, a autonomia para aprofundar os conhecimentos, a pontualidade, o cumprimento de
prazos na entrega de trabalhos, dentre outros.

Cotidianamente, a cada aula, a avaliagdo ocorrera com base em procedimentos como:

- Utilizag&o do simulador gerencial;
Além dos aspectos qualitativos, seréo observados os critérios objetivos regimentais: quatro notas parciais:
- avaliagdo da performance de cada equipe 70%
- atividades académicas individuais em classe ou extra-classe, na proporcéo de até 30% voltadas para o ato de agregar
valor na tomada de deciséo.
Esto previstas como atividades académicas:
- leitura, analise das rodadas de cada equipe (ranking de times)

Em consonéncia &s normas institucionais, nao obtendo média para aprovagao a partir das quatro notas parciais, o

discente podera fazer provas substitutiva e final.
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