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O uso de jogos no ensino de Administra¢ao ¢ uma pratica frequente nas escolas de gestdo, tanto
no Brasil quanto no exterior. O presente trabalho refere-se ao projeto “Business Plan —
Simulador de decisdes gerenciais através de um plano de negdcios", cujo objetivo foi construir
uma plataforma online para execu¢do de um jogo empresarial simulador como atividade
educativa e avaliativa dentro de um ambiente académico. O piloto deste projeto de ensino foi
desenvolvido na disciplina de Trabalho de Conclusio de Curso do Curso Técnico em
Administragdo — Modalidade a Distancia — vinculado ao IFRS — Campus Porto Alegre, em
2015/2. O cenario do jogo piloto permitiu a revisdo e integracdo dos contetidos discutidos nas
diversas disciplinas do curso. Esta invencao serve como método efetivo de desenvolvimento e
aprimoramento de habilidades gerenciais através da direcdo de uma empresa ficticia. A partir
de um ambiente de mercado e de informagdes da empresa, os estudantes devem tomar decisdes
operacionais, taticas e estratégicas, envolvendo as diversas areas da administracdo, de forma a
obterem os melhores resultados. No Business Plan, existem 3 atores: professores (aqueles que
criam e desenvolvem os cendrios e as atividades e sdo responsaveis pela avaliagao dos
estudantes), tutores (aqueles que auxiliam os estudantes em duvidas relacionadas a ferramenta e
ao conteudo) e estudantes (usudrios finais do sistema, que utilizam a plataforma como ambiente
virtual de aprendizado e, principalmente, como um simulador pratico de decisdes gerenciais). A
ferramenta permite acesso a relatorios em que os professores podem verificar o nivel de
complexidade de cada atividade através de duas métricas medidas e informadas pelo jogo:
tempo médio de resposta e percentual de acertos. Ou seja, com o passar do tempo, o professor
pode aprimorar o ambiente e as atividades de acordo com a dificuldade esperada para as
proximas turmas da disciplina. A plataforma permite a criacdo de diversas atividades para os
estudantes desenvolverem e aplicarem seus conhecimentos tedricos, com a possibilidade de
insercao de questdes de campo aberto e fechado. A interface ¢ amigéavel, intuitiva e completa
para a realizagdo de cada atividade proposta, ndo precisando o participante ir e voltar em telas
para responder a cada exercicio. O feedback dos alunos que participaram do piloto foi
extremamente positivo, pois indicaram que foi utilizada uma logica diferente da conhecida e
aplicada em trabalhos de conclusdo de curso nas diferentes institui¢des de ensino, permitindo o
teste de conhecimentos de forma dinamica e inovadora. Este piloto supriu a necessidade de
inovar na forma de aprendizado, possibilitou, mesmo a distancia, discussdes aprofundadas de
decisdes gerenciais muito aplicaveis no mercado, muitas das quais de forma interdisciplinar, e
permitiu ao aluno simular as praticas encontradas no mercado.
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