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Resumo: Este artigo buscou analisar o desenvolvimento de habilidades gerenciais
em uma experiéncia de aprendizagem com gamificacdo, a partir de um processo de
autoavaliagao, no componente curricular chamado Jogos de Empresas, do curso de
Administragao, da Universidade do Vale do Taquari - Univates. O método utilizado
foi uma pesquisa quantitativa e descritiva. Os resultados indicam um crescimento
significativo em todas as habilidades, comprovado pelo aumento das médias do grau de
dominio das habilidades gerenciais e a redugao dos desvios-padroes, apontando para
uma evolugao homogenea entre os estudantes. A simula¢ao empresarial foi importante
para proporcionar uma experiéncia pratica que aproximou os estudantes dos desafios
organizacionais. A pratica de tomada de decisao em equipe e a compreensao de
indicadores financeiros se destacaram como aspectos relevantes para o desenvolvimento
académico e profissional. Conclui-se que o componente curricular cumpriu seu papel
ao ajudar a preparar os estudantes para enfrentar os desafios do mercado de trabalho
contemporaneo, fortalecendo suas capacidades gerenciais e estratégicas.
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DEVELOPING MANAGERIAL SKILLS THROUGH THE USE
OF A BUSINESS SIMULATOR

Abstract: This paper aims to analyze the development of managerial skills in a gamified
learning experience, based on a self-assessment process, in the curricular component
called Business Games, of the Business Administration program at Universidade
do Vale do Taquari - Univates. The method used was a quantitative and descriptive
research. The results indicate a significant growth in all skills, proven by the increase in
the averages of the degree of mastery of managerial skills and the reduction of standard
deviations, indicating an evolution among students. The business simulation was
important to provide a practical experience that changed the students’ organizational
challenges. The practice of team decision-making and the understanding of financial
indicators stood out as relevant aspects for academic and professional development.
It is concluded that the curricular component fulfilled its role in helping to prepare
students to face the challenges of the contemporary job market, strengthening their
managerial and strategic capabilities.

Keywords: managerial skills; gamification; innovative education; business games.

1 INTRODUCAO

Em um cenario empresarial cada vez mais dinamico e competitivo,
as organizagdes buscam profissionais que possuam nao apenas habilidades
técnicas, mas também competencias comportamentais, capazes de promover
resultados diferenciados e relagdes produtivas no ambiente de trabalho.
Nos processos de selecao, essas competéncias sao valorizadas, pois indicam
o potencial de contribui¢ao efetiva do profissional no desenvolvimento
organizacional e na adaptagdo a cenarios imprevisiveis.

Diante disso, a formag¢ao académica, especialmente na area de gestao,
tem um papel estratégico no desenvolvimento desse perfil multiprofissional. O
ensino superior deve ir além do conhecimento teodrico, incentivando a pesquisa
e a pratica desde os primeiros semestres do curso. Isso nao apenas prepara
os estudantes para os desafios organizacionais, mas também fortalece sua
identidade profissional e maturidade pessoal, fundamentais para lidar com as
demandas e incertezas do mercado, enquanto aumentam sua empregabilidade.

A educacao, alinhada as exigéncias do mercado laboral, deve capacitar os
futuros profissionais com as competéncias necessarias para enfrentar as rapidas
transformacdoes da sociedade contemporanea, impactando positivamente
tanto o desenvolvimento organizacional quanto o crescimento pessoal. Neste
contexto, as novas Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) do Curso de
Administragao, publicadas em 2021, vieram como resposta as necessidades
de adaptagao dos cursos de gestao ao cenario do “mundo 4.0”, priorizando
metodologias inovadoras e o desenvolvimento de competéncias e habilidades.

Essas mudangas colocam as Instituicdes de Ensino Superior diante do
desafio de oferecer uma formag¢ao de qualidade para estudantes com perfis
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cada vez mais dinamicos e exigentes, que demandam experiencias educacionais
inovadoras. A Universidade do Vale do Taquari - Univates, atenta a esse
cenario, implementou no ano de 2021 a proposta pedagogica Aula+, voltada
para a integracao entre teoria e pratica, com foco no desenvolvimento das
competéncias previstas pelas novas DCNs. No curso de Administragdo, essa
proposta destaca-se pelo incentivo ao raciocinio logico, visao estratégica,
resolugao de problemas, trabalho em equipe e comunicagao eficaz.

Para contemplar a necessidade de aprendizagem coletiva,
interdisciplinar, sistémica, estratégica e com preocupagao central nas
competencias e habilidades do administrador, o projeto do curso de
Administragdo da Univates preveé o desenvolvimento de, pelo menos, quatro
componentes curriculares integradores, que buscam integrar e consolidar os
contetidos e habilidades desenvolvidos ao longo da trajetoria académica do
estudante. O componente integrador de Jogos de Empresas, foco deste estudo,
é oferecido no quarto semestre do curso e possibilita uma vivencia na pratica da
gestao por meio de um software de simulagao gerencial, no qual os académicos
vivenciam o dia a dia de gestores que tomam decisdes que sao cruciais as suas
organizagdes, pois o ambiente representa uma situagao real de concorréncia
no mercado, haja vista que a decisao de uma empresa simulada interfere no
sucesso ou fracasso das demais empresas do jogo.

Nesse sentido, o objetivo deste estudo é analisar o desenvolvimento de
habilidades gerenciais em uma experiéncia de aprendizagem com gamificagdo,
por meio da utilizagdo de um simulador gerencial, a partir de um processo de
autoavalia¢do dos estudantes. Entende-se que a utilizagao de jogos de empresas
como estratégia pedagogica proporciona um ambiente no qual os estudantes
podem aplicar e avaliar, na pratica, as habilidades desenvolvidas ao longo
da formagao. Portanto, este estudo justifica-se na medida em que se pretende
avaliar como os estudantes percebem o desenvolvimento de suas habilidades a
partir da realizagao da simulagao.

Para organizar a investigacao, este artigo esta dividido em seis se¢des,
incluindo esta introdugdo. A segunda se¢ao apresenta a revisao de literatura,
na qual sao discutidos os principais conceitos e abordagens tedricas que
fundamentam o estudo. Em seguida, a terceira se¢do versa sobre o componente
curricular de Jogos de Empresas, foco deste estudo. A quarta secao descreve
os procedimentos metodologicos adotados para a condugao da pesquisa. Na
quinta se¢ao, sao analisados os resultados obtidos a partir da autoavaliagdo
dos estudantes e, finalmente, a sexta se¢ao traz as conclusoes, seguidas pelas
referéncias consultadas.

2 REVISAO DA LITERATURA

Esta secao apresenta os principais conceitos que guiaram a execugao
desta pesquisa e esta estruturada em dois topicos: o primeiro, abordando as

Destaques Académicos, Lajeado, v. 17, n. 1, p. 21-37, 2025. ISSN 2176-3070 23



habilidades gerenciais e, o segundo, focando na gamificagdo como estratégia
para o desenvolvimento de habilidades.

2.1 Habilidades gerenciais

O sucesso de uma organizagdo estad intimamente relacionado a
capacidade de seu quadro gerencial de equilibrar o potencial produtivo com a
gestao de pessoas e a promogao de um ambiente de inovagao. Nos tltimos anos,
as rapidas transformagdes econdmicas e tecnologicas mudaram profundamente
a forma como os gestores desempenham suas fung¢des, exigindo um conjunto
diversificado de habilidades que evoluem constantemente. Ser gestor ndo se
refere apenas a um cargo em uma estrutura hierarquica; trata-se de uma fungao
que envolve a responsabilidade de conectar a empresa as pessoas que nela
atuam, independentemente de sua posi¢ao (Barnard, 2019).

Essa transformagao no papel gerencial é acompanhada por uma
exigencia crescente de profissionais que possuam habilidades gerenciais
altamente desenvolvidas, capazes de atuar de forma estratégica em situagdes
complexas e imprevisiveis. As rapidas mudangas no mercado e o avango
das tecnologias demandam gestores preparados para tomar decisdes ageis e
eficientes, que promovam a inovagdo e mantenham suas equipes alinhadas aos
objetivos organizacionais. Esse contexto refor¢a a importancia de uma formagéao
robusta para os gestores, priorizando o desenvolvimento de habilidades que
permitam uma gestdo eficiente de pessoas, inovagao e resultados.

O conceito de habilidade pode ser entendido como a aplicagao pratica
de um conhecimento, ou seja, a capacidade adquirida ou o “saber fazer”
ensinado com a aplica¢do e a pratica (Abrantes, 2012). Assim, as habilidades
sao permeadas pelo saber analisar, saber escolher e saber decidir, utilizando
conhecimentos adquiridos e praticas repetidas. Em um ambiente gerencial, essa
triade é fundamental, pois um lider eficaz precisa ser capaz de interpretar dados
e cenarios, optar por solugbes adequadas e agir de forma rapida e assertiva.
O conhecimento, por sua vez, & o saber formal e informal do individuo,
relacionado ao dominio cognitivo, que engloba informagdes, principios,
experiéncias e verdades que o compdem (Dutra, 2011).

Em um mercado de trabalho cada vez mais tecnologico e especializado,
os conhecimentos sao essenciais para garantir que os profissionais possuam a
expertise necessaria para operar equipamentos, realizar analises complexas e
atender as exigéncias técnicas de suas fun¢des. No entanto, o dominio técnico,
embora fundamental, nao é suficiente para garantir o sucesso em posigdes
gerenciais. Cada vez mais, a lideranga exige a aplicagao de habilidades
comportamentais, como a comunicagao eficaz, a gestao de conflitos e a lideranga

empatica, especialmente em ambientes colaborativos.

O desenvolvimento dessas habilidades gerenciais nao ocorre de forma
imediata, mas ao longo do tempo, por meio de autoconhecimento, pratica
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continua e feedback constante. As habilidades, ao contrario do conhecimento,
sao mais dificeis de mensurar, pois envolvem aspectos subjetivos como a
capacidade de tomar decisdes sob pressao, liderar equipes em tempos de crise
e manter a motivagao em momentos de incerteza. No entanto, sao igualmente
vitais para o sucesso gerencial, especialmente em um contexto em que a
colaboragao, a inovagéo e a adaptabilidade sao altamente valorizadas.

Além disso, as habilidades de comunicagao, trabalho em equipe e
lideranca empatica tém se mostrado determinantes para o sucesso de projetos
e para a harmonia no ambiente de trabalho. Gerentes que conseguem criar
um ambiente de confianga e engajamento, onde as ideias sao compartilhadas
e o feedback é valorizado, tendem a promover equipes mais produtivas e
inovadoras. A lideranga, portanto, ndo é apenas uma questao de tomar decisoes,
mas de criar um espago onde os colaboradores se sintam ouvidos, apoiados e
motivados a contribuir com o melhor de si.

Nesse cenario, o papel do gestor moderno exige a combinag¢ao de
habilidades e conhecimentos, integradas de forma a criar uma lideranga eficaz e
inovadora (Quinn et al., 2018). A formagao gerencial precisa, portanto, oferecer
nao apenas o conhecimento técnico necessario, mas também desenvolver
habilidades interpessoais que permitam ao gestor atuar como um facilitador
de processos e de pessoas, conduzindo suas equipes de forma estratégica e
colaborativa para alcangar resultados sustentaveis.

2.2 Gamificagao como experiéncia de aprendizagem e estratégia para
desenvolvimento de habilidades

No cenario educacional atual, a busca por metodologias que promovam
a integracao entre teoria e pratica tem levado ao crescente uso de jogos de
empresas, também conhecidos como simuladores empresariais. Esses jogos,
que simulam ambientes de negocios reais, permitem que os estudantes
experimentem a complexidade das decisbes em areas como recursos humanos,
produgao, finangas, marketing, vendas e estratégia, oferecendo uma visao
holistica das operagdes empresariais em um ambiente controlado, promovendo
o desenvolvimento de competeéncias essenciais para o sucesso no mercado de
trabalho. A principal caracteristica dos jogos de empresas é sua capacidade de
proporcionar uma aprendizagem experiencial, na qual os estudantes aprendem
fazendo, tomando decisdes e observando as consequéncias dessas decisdes em
tempo real.

Os jogos de empresas sao eficazes no desenvolvimento de uma ampla
gama de competéncias, que podem ser categorizadas em técnicas, que sao os
conhecimentos, e comportamentais, que sao as habilidades (Kapp, 2012). Por
exemplo, os estudantes desenvolvem competéencias técnicas ao se envolverem
em atividades como a analise de relatorios financeiros, elaboragao de estratégias
de marketing e gestao de operagdes. Ao tomar decisdes empresariais complexas
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e lidar com variaveis econdomicas e de mercado, aprimoram conhecimentos
analiticos e estratégicos, essenciais para o desempenho eficaz em fungdes
corporativas.

Além das competencias técnicas, os jogos de empresas também
promovem o desenvolvimento de competéncias comportamentais, como
lideranga, trabalho em equipe, comunicagao e resolugao de conflitos (Schwarz,
2013). A natureza colaborativa desses jogos exige que os estudantes trabalhem
em conjunto, comuniquem-se de maneira eficaz e gerenciem divergeéncias,
simulando a dinamica interpessoal presente no ambiente de trabalho real. Essas
Competéncias comportamentais sao fundamentais para o sucesso em qualquer
organizagao, pois facilitam a colaboragao e a adaptabilidade em situagdes de
mudanca.

Os jogos de empresas envolvem os estudantes em uma aprendizagem
ativa, onde o conhecimento é construido por meio da experiéncia direta e da
reflexdo sobre as agdes tomadas. Essa abordagem aumenta o engajamento e
a motivac¢do dos estudantes, promovendo uma reten¢ao mais duradoura do
conhecimento. Ainda, os jogos de empresas permitem a aplicagao pratica de
teorias (conceitos) aprendidos em sala de aula, facilitando a compreensao
de como essas teorias se traduzem em praticas empresariais reais. Essa
integracdo entre teoria e pratica é fundamental para preparar os estudantes
para os desafios do mercado de trabalho. Ao combinar o desenvolvimento de
competencias técnicas e comportamentais, os jogos de empresas promovem um
desenvolvimento holistico dos estudantes, preparando-os para desempenhar
papeis multifacetados em suas carreiras profissionais (Schwarz, 2013).

Osjogos de empresas podem ser considerados uma forma de gamificagao
aplicada ao ensino de gestdo e negocios. Esses jogos integram elementos como
regras, objetivos, feedback em tempo real e competi¢ao, que sao tipicos da
gamificacdo, com o objetivo de melhorar a compreensao dos participantes sobre
a dinamica empresarial e aumentar sua motivagao para aplicar o conhecimento
em situagdes praticas (Reiners; Wood, 2015).

A gamificagado no ensino superior oferece diversas vantagens. Um
dos principais beneficios & o aumento da motivagao intrinseca dos alunos,
permitindo que eles se envolvam mais ativamente no processo de aprendizagem.
Além disso, a gamificagao facilita a corre¢ao de erros e promove um ambiente
de aprendizado mais interativo, no qual os alunos podem tomar decisdes e
aprender com os resultados de suas escolhas. Isso cria uma atmosfera em que
os erros sao percebidos como parte do processo de aprendizado, incentivando
a melhoria continua e o desenvolvimento de habilidades cognitivas e
emocionais. Esses elementos contribuem para a criagdo de um ambiente de
aprendizado digital mais adequado as necessidades dos estudantes modernos,
especialmente nas plataformas online (Zeybek; Saygi, 2023).

Por fim, vale destacar que o0s jogos de empresas apresentam
limitagdes, entre elas a dificuldade em replicar totalmente a complexidade e
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imprevisibilidade do ambiente corporativoreal. Ou seja, embora osjogos possam
simular cenarios empresariais realistas, eles ndo conseguem capturar todos os
fatores emocionais e contextuais que influenciam as decisbes empresariais.
Mesmo diante de algumas limitagdes, os beneficios pedagogicos e o impacto
positivo no desenvolvimento profissional tornam os jogos de empresas uma
ferramenta estratégica no ensino e na formacao de futuros gestores.

3 O COMPONENTE CURRICULAR DE JOGOS DE EMPRESAS

De acordo com o Projeto Pedagogico do Curso (PPC) de Administragao
da Univates, o componente de Jogos de Empresas é um componente curricular
integrador oferecido no quarto semestre do curso e possibilita uma vivéncia
na pratica da gestao por meio de um software de simulagao empresarial. Os
académicos vivenciam o dia a dia de gestores que tomam decisdes que sao
cruciais as suas organizagOes, pois 0 ambiente representa uma situagao real
de concorréncia no mercado, visto que a decisdo de uma empresa simulada
interfere no sucesso ou fracasso das demais.

Em sintese, a ementa do componente curricular abrange a “Simulagio
empresarial em laboratério envolvendo conteiidos de gestio”. As principais
habilidades a serem desenvolvidas e/ou consolidadas no componente
incluem: modelagem e arquitetura de negbdcios; implementagao de projetos
organizacionais; responsabilidade socioambiental; empatia e relacionamento
interpessoal; formagao de equipe; otimizag¢ao da utilizagdo de recursos;
elaboragao e compreensao dos indicadores gerenciais; visao estratégica;
visao sistémica; e compreensdo das redes e relagbes interorganizacionais. Os
objetivos de conhecimento sao voltados para as seguintes areas: planejamento
e estratégia; financas e custos; recursos humanos; produgao e operagdes; e
marketing e vendas.

Quanto a metodologia, o componente curricular é conduzido a partir
da simulagdo de um ambiente de negbcios, no qual cada grupo de estudantes
sera responsavel por administrar uma empresa ficticia. O exercicio faz com que
os estudantes exercitem, na pratica, as fungdes de um gestor, estabelecendo
estratégias para as diversas areas organizacionais e competindo com outras
empresas que estao inseridas no mesmo setor. O professor, portanto, atua como
mediador/orientador auxiliando na compreensao do simulador, sendo que os
estudantes devem ser autdbnomos na elabora¢ao de suas estratégias e tomadas
de decisdes. O componente & ministrado com momentos de explicagao e resgate
de eventuais contetidos que surgem como duividas e/ou analise dos relatorios
gerenciais apresentados pelo simulador. A maior parte da aula, contudo, &
destinada para o trabalho em equipe, discussao de estratégias e defini¢ao de
metas para as empresas. Os estudantes assumem a fungao de diretores da
organizagao e, a medida que o semestre avanga, podem ser chamados para
reunides especificas de cada area organizacional.
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No que se refere a dinamica da simulagdo, na primeira aula do
componente curricular, o professor apresenta a dinamica das aulas e orienta
os estudantes a se organizarem em equipes de quatro ou cinco pessoas, que
serao os diretores de uma indtstria e deverao trabalhar em equipe até o final
do semestre.

O semestre é dividido em 18 semanas, sendo as quatro primeiras
destinadas ao estudo e compreensdo das regras da simulagao e realizagao de
uma “rodada teste” para que as equipes se ambientarem com o sistema e o
cenario simulado. Ao final do semestre, na {iltima semana de aula, é realizada
uma assembleia geral, na qual as equipes apresentam suas estratégias e
justificam os resultados positivos e/ou negativos das empresas.

O cenério simulado consiste em uma fabrica de skates, no qual as
empresas fabricam e comercializam seus skates em diversas regides, inclusive
mercado externo, devendo adquirir insumos de fornecedores variados. A cada
rodada de decisdes, correspondente a um periodo de trés meses, as equipes
devem tomar um conjunto de decisdes organizadas em 7 areas tematicas
apresentadas no Quadro 1.

Quadro 1 - Areas e decisdes a serem tomadas pelas empresas

Area tematica Decisoes a serem tomadas e langadas no simulador
Marketing Preco de venda dos produtos, investimento em propaganda,
prazo de pagamento e previsao de demanda por regizo.
Fabricagao Quantidade de skates a serem produzidos.
Distribuicao Porcentagem da produgao a ser destinada a cada regiao e o

modal de transporte escolhido.

Recursos Humanos | Contratagdo e/ou demissao de operarios, ritmo de trabalho
(normal ou com hora extra), beneficios (participagao nos
resultados, vale alimentacao e assisténcia médica), concessao
de férias coletivas, investimento em treinamentos e o valor do
salario/hora.

Imobilizado Compra ou venda das bancadas (equipamentos utilizados
para produgao dos skates).

Insumos Definicao de quantidades e prazo de pagamento para compra
de cada um dos cinco insumos utilizados para a produgao
dos skates (cada insumo pode ser adquirido de trés possiveis
fornecedores, que oferecem pregos e prazos de entrega e
pagamento distintos)

Financeiro Contratagao de empréstimo para capital de giro, antecipagao
de recebimentos, aplicagao de recursos ou financiamento para
compra de imobilizado. H4, ainda, o empréstimo especial, que
é automatico para toda empresa que ficar com caixa negativo.

Fonte: elaborado pelos autores (2025).
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A cada rodada é publicado o “Portal de Noticias” contendo as
informagdes econdmicas do mercado simulado, conforme apresentado na
Figura 1. A partir das noticias deste portal, os estudantes sao desafiados a
decidir diante de varias incertezas e turbuléncias, como desabastecimento
de insumos, greve de operarios, aumento dos salarios, falta de mao de obra,

aumento dos fretes, entre outros.

Figura 1 - Portal de noticias do Simulador
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econdmica ¢ prometem novidades para o présime Laxa de juros referencial. Para esse pericdo, a taxa foi
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Fonte: Extraido do simulador gerencial (2025).

O simulador gera, ainda, um conjunto de relatorios confidenciais para
cada empresa, apresentando informagdes financeiras e de mercado, e um

conjunto de relatorios de mercado (Figura 2), que apresentam informagoes
gerais sobre as empresas, como, por exemplo, market share e balango patrimonial,
os quais sao de livre acesso a todas as empresas.
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Figura 2 - Resumo do relatorio de mercado do simulador
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DEMANDA E VENDA GLOBAL POR REGIAO (SOMA DE TODAS AS EMPRESAS)

DESCRICAO R®17 R #27 Ro#3” R.#a’ Ro#s7 R. #6" R #7"7 TOTAL
Demanda” 9.783 9.812 9.905 9.675 9.883 10.033 25.991 85.082
Venda® 8.584 7.705 8.502 7.658 8.174 71.628 16.229 64.480

PREGO, PROPAGANDA E PRAZO (MEDIA DO MERCADO)

DESCRIGAO R.#17 R.#27 R.#37 R.#47 R.#57 R.#67 R.#77 PRODUTO "
Prego” 128,68 128,68 127.01 128,68 128,68 127,28 134,65 128,09
Propaganda® 7.00 7.00 7.00 7.00 7.33 7.00 8,83 5117
Prazo” 45,00

Fonte: Extraido do simulador gerencial (2025).

Ao final de cada rodada, o simulador posiciona cada empresa em um
ranking, usando como critério a rentabilidade do ativo acumulado. A Figura 3
apresenta o ranking das empresas ao final da tltima rodada de simulagao.
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Figura 3 - Ranking das empresas ao final da simulagéo
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Fonte: Extraido do simulador gerencial (2025).

Vale ressaltar, ainda, que o componente curricular possui algumas
atividades que vao além da simula¢ao, como o “Prémio Criatividade”, que
consiste na criagao de nome, slogan, logomarca, missao, visao e valores para
as empresas; a emissdao de relatorios de analises econdmico-financeiras para
os acionistas; e a avaliagao 360 graus, na qual cada integrante do grupo faz
sua autoavaliagao e, também, avalia cada colega de equipe, considerando o
envolvimento e comprometimento com as atividades do componente curricular.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa caracteriza-se, quanto a natureza, como um estudo
aplicado, por centrar-se em problemas e preocupagdes em um contexto que
envolve interesses locais, com o proposito de gerar melhorias em uma area
especifica (Gil, 2022). Quanto a abordagem, a pesquisa classifica-se como
quantitativa.

De acordo com Fonseca (2012), a pesquisa quantitativa visa apresentar a
recorrencia do fato, avaliando a autenticidade do que vem sendo investigado,
por meio da aplicagao de questionario, estabelecendo critérios para dar
relevancia ao que é comum a maioria dos respondentes. Nesse estudo, buscou-
se apurar as opinioes dos estudantes, quantificando os dados por meio de uma
analise estatistica.

Para a coleta de dados, utilizou-se um questionario eletronico, via
Google Formularios. Conforme Malhotra (2012), o questionario é uma técnica
estruturada para coleta de dados que requer objetivos especificos, visando a
apontar a informagao desejada em um conjunto de questdes que o participante
tenha condi¢des de responder. O questionario foi aplicado em dois momentos
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distintos: a coleta 1 ocorreu no primeiro dia de aula e a coleta 2, na Gltima aula
do componente curricular.

O questionario foi estruturado com uma Ginica questdao, na qual sao
apresentadas as 10 habilidades trabalhadas no componente curricular de Jogos
de Empresas para que, em cada coleta, os estudantes respondessem, a partir
da sua percepgao, o atual grau de dominio das habilidades, considerando uma
escala de 1 (Baixo Dominio) a 5 (Alto Dominio). Para a coleta 2, foi acrescentada
mais uma questao aberta referente a contribui¢ao do componente curricular no
desenvolvimento das habilidades. A amostra do estudo foi composta pelos 24
estudantes matriculados no referido componente curricular.

E importante ressaltar que, para nao influenciar e tendenciar os
resultados da pesquisa, essa autoavaliag¢do nao foi considerada para fins de
nota e aprovagdo no referido componente curricular, deixando os estudantes
mais confortaveis para avaliarem a efetiva contribui¢ao do componente no
desenvolvimento de suas habilidades gerenciais.

Depois dos questionarios aplicados, as respostas foram analisadas
com o auxilio do Microsoft Excel. Para a analise das questdes objetivas, foram
utilizadas técnicas de estatistica descritiva, como a média, o desvio-padrao e o
coeficiente de variabilidade (Cooper; Schindler, 2016).

Quanto a limitagao do estudo, a impossibilidade de generaliza¢ao dos
resultados deve ser considerada, visto que eles se aplicam apenas a Institui¢ao
foco do estudo e ao componente curricular analisado, embora o ntimero de
respondentes represente a totalidade dos estudantes matriculados nesse
componente.

5 APRESENTACAO E ANALISE DOS RESULTADOS

Esta sec¢ao apresenta os resultados do estudo, baseados na apuragao de
dados fornecidos pelos 24 respondentes. A Tabela 1 mostra os resultados de
duas coletas de dados sobre a avaliagao de diversas habilidades relacionadas
ao componente curricular. O objetivo desta analise é descrever as variagdes
nas médias e desvios-padroes observados entre a 1° e a 2% coleta, bem como
interpretar o significado dessas variagbes em termos de desenvolvimento das
habilidades. Para isso, sdo considerados tanto o crescimento percentual nas
médias quanto a variagao da dispersao dos dados.
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Tabela 1 — Percepgao das habilidades do componente curricular

Habilidades ;/[ COIE;; ij[ml;t; Lariacao
Modelagem e arquitetura de negbcios 242 1093 3,88 |0,68| 60,34%
Implementagao de projetos organizacionais 2,79 1093 | 396|062 41,79%
Responsabilidade socioambiental 2,75 10,79 | 3,92 0,78 | 42,42%
Empatia e relacionamento interpessoal 3,88 | 0,80 | 450 0,72 | 16,13%
Formac&o de equipe 3,83 1087 454|078 | 18,48%
Otimizac¢ao da utilizagao de recursos 3,25 | 0,61 | 425 |0,61| 30,77%
gl;le)gzia;;;o e compreensao dos indicadores 271 | 095 | 4,04 | 0,86 | 4923%
Visao estratégica 3,17 { 0,82 [ 421 (0,72 | 32,89%
Visao sistémica 3,13 1 095 | 4,13 | 0,68 | 32,00%
i?g;g;gez;‘fjfciarfaﬁdes e relagdes 2,63 | 097 | 413|080 | 57,14%

Fonte: Elaborado a partir das respostas dos estudantes (2025).
Legenda: M = Média; DP = Desvio-Padrao.

Na habilidade de modelagem e arquitetura de negdcios, observa-se um
aumentosignificativodameédia, de2,42na1° coleta para 3,88 na2?, representando
uma variacdo de 60,34%. Esse aumento indica que os participantes, ao longo
do tempo, desenvolveram maior capacidade ou conhecimento sobre essa
habilidade. Além disso, o desvio-padrao reduziu de 0,93 para 0,68, indicando
maior homogeneidade nas respostas da 2* coleta, sugerindo uma convergeéncia
no nivel de proficiéncia ou confianga nessa area entre os respondentes.

Em relagao a implementagao de projetos organizacionais, o aumento da
média de 2,79 para 3,96 (41,79%) também foi expressivo. Esse crescimento pode
estar associado ao avango na capacidade dos participantes a partir da simulagao
empresarial realizada no componente curricular. O desvio-padrao também
diminuiu, de 0,93 para 0,62, refletindo maior uniformidade no entendimento e
aplicagao dessa habilidade.

No que tange a responsabilidade socioambiental, 0 aumento da média
de 2,75 para 3,92, com variagao de 42,42%, destaca uma evolugao relevante na
conscientizagao e engajamento dos participantes em questdes socioambientais,
habilidade que tem sido cada vez mais valorizada no ambiente empresarial. O
desvio-padrdao manteve-se relativamente estavel, passando de 0,79 para 0,78,
indicando pouca mudanga na dispersao das respostas.

A empatia e o relacionamento interpessoal apresentaram um crescimento
mais modesto, de 3,88 para 4,50, com uma varia¢do de 16,13%. A média inicial
ja era alta, o que pode justificar o crescimento mais contido. O desvio-padrao
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diminuiu de 0,80 para 0,72, sugerindo maior uniformidade no desenvolvimento
dessa habilidade entre os respondentes.

Na habilidade de formagao de equipe, a média aumentou de 3,83
para 4,54, com uma variagao de 18,48%. Esse aumento indica uma melhoria
na capacidade dos respondentes em coordenar e liderar equipes, uma
habilidade fundamental em contextos organizacionais e essencial na simulagao
empresarial. O desvio-padrao reduziu de 0,87 para 0,78, sugerindo uma menor
variabilidade nas respostas.

A otimiza¢dao da utilizagdo de recursos apresentou um aumento de
30,77%, passando de 3,25 para 4,25. Esse crescimento sugere uma melhoria
significativa na eficiéncia dos participantes no uso dos recursos disponiveis. O
desvio-padrao permaneceu inalterado, indicando estabilidade na variabilidade
das respostas.

Quanto a elaboragdo e compreensao dos indicadores gerenciais, a
variagao na média foi de 49,23%, aumentando de 2,71 para 4,04. Esse crescimento
significativo demonstra clara evolugao na capacidade dos estudantes de lidar
com indicadores, uma habilidade essencial para a tomada de decisdes. Houve
uma leve redug¢ao no desvio-padrao (de 0,95 para 0,86), indicando maior
uniformidade no dominio dessa habilidade.

A visdo estratégica teve uma variagao de 32,89%, com a média passando
de 3,17 para 4,21. O desvio-padrao apresentou uma pequena redugao, de 0,82
para 0,72, sugerindo maior convergeéncia no desenvolvimento dessa habilidade.

A visdo sistemica apresentou variagao de 32,00%, passando de 3,13 para
4,13. Essa habilidade, que envolve a compreensao da organizagao como um
todo integrado, teve um crescimento relevante. O desvio-padrao diminuiu
de 0,95 para 0,68, indicando um desenvolvimento mais homogéneo dessa
habilidade.

A wltima habilidade analisada, a compreensao das redes e relacoes
interorganizacionais, registrou um dos maiores aumentos na média, de 2,63
para 4,13, com variacao de 57,14%. Isso demonstra um avango significativo
na capacidade dos participantes de entender e gerenciar relagbes entre
organizagdes. O desvio-padrao também reduziu de 0,97 para 0,80, indicando
maior uniformidade no entendimento dessa habilidade.

Portanto, a analise dos resultados revela um avango no desenvolvimento
das habilidades avaliadas entre as duas coletas. Todas as habilidades
apresentaram aumento nas médias e, na maioria dos casos, redugao nos desvios-
padrdes, indicando que o desenvolvimento ocorreu de maneira mais uniforme
entre os participantes, com menor dispersao nos resultados. Esse panorama
aponta para uma evolugao positiva no preparo dos estudantes para enfrentar
desafios organizacionais contemporaneos. Esse efeito, conforme Reiners
e Wood (2015), pode ser atribuido ao uso de técnicas de gamificagao, que
mantem os alunos engajados por meio do acompanhamento de desempenho e
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da utilizagdo de metas progressivas, elementos centrais no design de jogos de
negocios.

Uma wltima questao solicitava aos estudantes que comentassem sobre
as contribui¢des do componente curricular para o desenvolvimento de suas
habilidades gerenciais. As respostas refletiram que o componente, baseado
em simulagdo empresarial, proporcionou aspectos praticos essenciais ao
desenvolvimento de habilidades. O trabalho em equipe, a tomada de decisoes
conjuntas e a busca por solugbes estratégicas surgiram como pontos fortes,
proporcionando uma experiéncia muito proxima da realidade organizacional.

O componente curricular estimulou o aprimoramento de habilidades
gerenciais, como a analise critica do desempenho de uma empresa e o
desenvolvimento de estratégias baseadas em dados e indicadores financeiros.
A interagdo com o jogo de empresas permitiu aos estudantes compreender a
importancia de decisbes embasadas e o impacto direto dessas decisdes nos
resultados organizacionais. Esse resultado corrobora a abordagem defendida
por Reiners e Wood (2015), os quais avaliam que a dinamica de gamificagao no
contexto educacional permite que os participantes desenvolvam competéncias
de forma interativa, ao mesmo tempo em que lidam com a tomada de decisoes
em tempo real, o que favorece o aprendizado experiencial.

Além disso, os relatos indicam que o jogo empresarial incentivou uma
aprendizagem pratica, contribuindo para o amadurecimento do conhecimento
prévio dos estudantes, respaldados por aspectos defendidos por Reiners e
Wood (2015). Muitos estudantes mencionaram que a experiéncia foi importante
para ampliar sua compreensao sobre termos conhecidos, e que agora entendem
de forma mais profunda, sobre rentabilidade e planejamento de demanda.

A simulagdo também permitiu a imersao em areas fora de seu escopo
habitual, promovendo um aprendizado mais abrangente sobre gestao
empresarial. A experiéncia de trabalho em equipe e o desenvolvimento da
visdo estratégica, aliados a pratica de tomada de decisao, mostraram-se grandes
contribui¢des para o crescimento academico e profissional dos estudantes.
Segundo Zeybek e Saygi (2023), a gamifica¢do oferece oportunidades para que
os estudantes tomem decisbes e ampliem sua compreensdao sobre conceitos
previamente conhecidos, permitindo um aprendizado mais profundo e
imersivo, além de fomentar a colaboragdo em areas além de sua experiéncia
usual.

Em resumo, a simulagdo empresarial conduzida no componente
curricular de Jogos de Empresas se mostrou eficaz ao proporcionar um
aprendizado pratico e imersivo, permitindo aos estudantes aprofundar
conhecimentos em areas-chave da gestao, como rentabilidade e planejamento.
O desenvolvimento de habilidades interpessoais e trabalho em equipe também
se destacou, reforcando o valor da gamificagdo para engajar os estudantes e
preparar para desafios corporativos.
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6 CONCLUSAO

O objetivo deste estudo foi analisar o desenvolvimento de habilidades
gerenciais em uma experiéncia de aprendizagem com gamificacao, a partir de
um processo de autoavaliagao, no componente curricular de Jogos de Empresas,
do curso de Administragao, da Univates. Os resultados da pesquisa evidenciam
um progresso significativo no desenvolvimento das habilidades gerenciais entre
os participantes ao longo do componente curricular. O aumento das médias
em todas as habilidades avaliadas, combinado com uma redug¢ao nos desvios-
padrdes, sugere que o aprendizado foi consistente e homogeéneo, refletindo
uma evolugdo coletiva dos estudantes em dire¢do a uma maior proficiencia nas
competencias necessarias para o ambiente organizacional.

Considera-se que a simulagdo empresarial € um recurso importante
nesse processo, proporcionando uma experiéncia pratica que aproximou
os estudantes dos desafios enfrentados nas organiza¢does. As habilidades
relacionadas a modelagem de negocios, implementagao de projetos,
responsabilidade socioambiental e visao sistémica apresentaram avangos
notaveis, demonstrando que os estudantes nao s6 ampliaram seu conhecimento
teorico, mas também fortaleceram sua capacidade de aplicagao dessas
habilidades em contextos praticos.

Além disso, a interagdo com o jogo de empresas permitiu aos
participantes experimentar a importancia de decisdes estratégicas embasadas
em dados e indicadores financeiros, promovendo tanto desenvolvimento
académico quanto profissional. O trabalho em equipe, a visao estratégica e o
gerenciamento de redes interorganizacionais foram identificados como areas
de destaque, reafirmando a eficacia do componente curricular na formagao dos
estudantes para os desafios contemporaneos das organizagoes.

Assim, pode-se concluir que o componente curricular ndo s6 cumpriu
seu papel ao estimular o desenvolvimento das habilidades gerenciais, mas
também proporcionou uma vivéncia rica e proxima da realidade organizacional,
preparando os estudantes para atuarem com competéncia no mercado de
trabalho.

Como limitagdo do estudo destaca-se o pequeno ntimero de
respondentes, que embora representem a totalidade de estudantes matriculados
no componente curricular, ndo permite a generalizacao dos resultados. Assim,
sugere-se que o estudo seja replicado em outras edigdes do componente
curricular, ampliando o seu escopo também para os cursos na modalidade a
distancia, possibilitando identificar possiveis diferengas entre os estudantes do
presencial e do EAD.
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