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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo explorar os beneficios da gamificacdo como
ferramenta para melhorar o engajamento dos estudantes no processo de aprendizagem e no
desenvolvimento de habilidades de resolucdo de problemas. Os jogos empresariais capacitam
os estudantes a pensar de forma critica, identificar e solucionar problemas, e tomar decisdes
estratégicas. A metodologia utilizada neste estudo foi a pesquisa exploratdria, que proporcionou
uma nova perspectiva sobre o assunto, e a pesquisa quantitativa, que buscou analisar, de
maneira objetiva, os dados do tema em questéo e o0s beneficios obtidos. Para isso, foi realizada
uma pesquisa descritiva de carater exploratorio, aplicada no Torneio Empresarial com 0s
estudantes da Fatec de Jales. Os resultados evidenciam a eficicia da gamificagdo em aumentar
0 engajamento dos participantes na resolucdo de problemas, além de promover o aprendizado

por meio da experiéncia.

Palavras-chave: gamificacdo; engajamento; estudantes; aprendizagem.



ABSTRACT

This paper aims to explore the benefits of gamification as a tool to improve student
engagement in the learning process and in the development of problem-solving skills. Business
games enable students to think critically, identify and solve problems, and make strategic
decisions. The used methodology in this paper was an exploratory research, which provided a
new perspective on the subject, and quantitative research, which sought to objectively analyse
the data on the topic in question and the benefits obtained. For this, descriptive exploratory
research was carried out, applied in the Business Tournament with the students of Fatec Jales.
The results show the effectiveness of gamification in increasing participants' engagement in

problem solving, in addition to promoting learning through experience.

Keywords: gamification; engagement; students; learning.
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1 INTRODUCAO

Os jogos empresariais sdo ferramentas de ensino que tém como objetivo aprimorar o
aprendizado em estudantes, adotando a gamificacdo como principal meta. Essa abordagem
inovadora tem se destacado no campo da educacdo, especialmente no &mbito das instituicoes
de ensino superior. Neste contexto, o objetivo geral deste estudo consiste em explorar os
beneficios da gamificacdo por meio dos jogos empresariais como uma proposta de
aprendizagem.

Para atingir esse objetivo, realizou-se uma pesquisa com estudantes da Fatec de Jales
durante a 142 edi¢do do Torneio Empresarial, ocorrida no segundo semestre de 2022. O foco da
pesquisa consiste em investigar o grau de progresso e os beneficios obtidos pelo uso da
plataforma de simulacdo gamificada, especialmente ap0s a conclusdo da atividade. A
gamificacdo envolve a inclusdo de elementos de jogos em situacfes do dia a dia, visando
desenvolver a motivacdo das pessoas para a resolucdo de problemas e a compreenséo de
processos, além de obter 0 seu engajamento nas atividades da organizacao.

Além disso, este estudo contribui para a ampliacdo do conhecimento sobre o uso da
gamificacdo e dos jogos empresariais como estratégias educacionais. Ele proporcionara insights
e evidéncias sobre a eficicia e os beneficios dessas abordagens. Compreender melhor como a
gamificagdo pode impactar o aprendizado nas instituicdes de ensino superior possibilita o
desenvolvimento de praticas pedagdgicas mais inovadoras e alinhadas as demandas do mercado
de trabalho.
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2 REFERENCIAL TEORICO
2.1 GAMIFICAGAO E SUA CONTEXTUALIZACAO

A gamificacdo tem como base a adequacgédo dos componentes de jogos, empregando-
0S em contextos, produtos e servi¢os que ndo sao necessariamente focados em jogos, mas que
possuam a intencdo de proporcionar a motivagdo, o comprometimento e a atitude do ser humano
(BUSARELLO etal., 2014, p. 14). O termo gamification foi citado pela primeira vez, em 2002,
pelo consultor britanico Nick Pelling. Inicialmente, ela foi criada para ser “deliberadamente
feia” e descrever “a aplicacdo de interfaces cuja aparéncia era similar a de jogos” (BURKE,
2015, p. 6). Dominguez et al. (2013, p. 380-392) enfatizam que 0s jogos sdo capazes de
promover contextos ludicos e ficcionais na forma de narrativas, imagens e sons, colaborando
com o processo de aprendizagem.

Segundo Fardo (2013, p. 3), estratégias e pensamentos dos games sdo bastante
populares, eficazes na resolucdo de problemas (pelo menos nos mundos virtuais) e aceitas
naturalmente pelas atuais geracGes que cresceram interagindo com esse tipo de entretenimento.
Em outras palavras, a gamificacao se justifica a partir de uma perspectiva sociocultural em que
os participantes séo impelidos e desafiados na disputa por prémios e reconhecimento.

A gamificacdo pode ser aplicada com sucesso em quase qualquer processo. O ponto-
chave é o re-design do processo na totalidade, focando em determinados aspectos, como: 0s
objetivos da organizacdo, o processo original, os métodos a serem utilizados e 0s objetivos de
aprendizagem do usudrio no final do processo (GRIFFIN, 2014 apud RAGUZE; SILVA, 2016).
De acordo com Vianna et al. (2013), a razéo pelo qual possuimos tanta atratividade pelos jogos,
provém da sensacao de satisfacdo oriunda deles, e o prazer perante a realizacdo da atividade é
uma questdo-chave para libertar a criatividade humana e o seu engajamento aos objetivos
organizacionais.

Segundo Alves (2015), em termos de aprendizagem, quando pensamos em
gamification estamos em busca da producdo de experiéncias que sejam engajadoras e que
mantenham o0s jogadores focados em sua esséncia para aprender algo que impacte
positivamente em sua performance. Seu potencial abrange desde atividades lGdicas para
criancas, até estratégias educacionais para estudantes, promovendo o aprendizado e a resolugéo
de problemas por meio de jogos e fases. Ao mesmo, o uso da gamificacdo nas atividades
corporativas também é importante, pois faz com que os colaboradores sejam engajados aos

objetivos organizacionais.
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A aplicacdo da gamificacdo € um recurso valioso que contribui para o
desenvolvimento, aprendizado e sucesso, tanto no ambito pessoal, quanto profissional. A
gamificacdo encontra na educagdo formal uma area bastante fértil para a sua aplicagéo, pois
nela estdo os individuos que carregam consigo muitas aprendizagens advindas das interaces
com os games (FARDO, 2013).

2.2 JoGOoSs DE EMPRESA COMO ESTRATEGIA DE ENSINO

O aproveitamento de ferramentas, na busca pelo conhecimento, é essencial, pois ela
contribui no desenvolvimento e na busca pela informacéao, sendo necessario auxiliar os alunos
a adquirir habilidades e conhecimentos em periodos curtos, auxiliando na memorizagdo do
conteddo proposto nas aulas teoricas.

De acordo com Santos (2005, p. 47),

As estratégias de ensino sdo extremamente importantes enquanto elemento
essencial do planejamento didatico, independentemente, da concepg¢do
pedagdgica utilizada. Referem-se as formas de intervencéo/acdo em sala de
aula, tendo em vista o alcance dos objetivos propostos para o processo de
ensino e aprendizagem. Constituem-se pois, de meios utilizados para facilitar
a construcdo do conhecimento, sendo um forte componente para o
favorecimento da motivacgéo dos alunos.

A aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo podem ser compreendidos como a
transformacéo de processos basicos, biologicamente determinados, em processos psicologicos
mais complexos. (VYGOTSKY, 1998, p. 17).

De acordo com (Fardo,2013, p.7), O entendimento se faz necessario para ndo tomar a
gamificacdo como um simples método de estimulo & mudanca de comportamento atraves da
introducdo de um sistema de feedback mais eficiente.

Sauaia (1995) defende o conceito de que o0 jogo poderia se tornar o condutor de um
novo modelo de ensino gerencial, que visa a aprendizagem e ndo apenas a tematica. No meio
de constantes transformacdes, faz-se necessario ‘aprender a aprender’, visto que, as
informacdes se tornam ultrapassadas de forma célere, sendo assim, deve-se buscar a inovacao
incessantemente a cada dia.

Segundo Santos (2003), as simulagGes empresariais ou jogos de empresas sdo um
importante instrumento de treinamento e desenvolvimento gerencial, pois 0s jogos de empresas
sdo abstracOes matematicas simplificadas de uma situacdo relacionada com o mundo dos

negocios, em que os participantes do jogo, individualmente ou em equipes, administram a
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empresa na totalidade ou parte dela, através de decisbes sequenciais. O uso dos jogos estimula
0s participantes a exercitar as habilidades ao seu desenvolvimento intelectual, quando se
trabalha com intuicéo e raciocinio, caracteristicas muito exigidas hoje no mundo dos negécios
(MENDES, 2000).

Além disso, saber processar, colher informacfes de determinado assunto, motiva a
vencer os desafios, alcancar as metas propostas e obter sucesso na competicao.

Sauaia (2010, p. 3) define um simulador organizacional como

[...] um instrumento didatico constituido por um conjunto de regras
econdmicas a serem praticadas para exercitar teorias, conceitos e técnicas.
Tem por finalidade propiciar a tomada de deciséo e, em seguida, 0 exame dos
resultados produzidos, dadas as condi¢des iniciais das variaveis do simulador
e as relacOes de causa e efeito sob teste, apoiando o0 jogo de empresas.

Os jogos simulados e gamificados, portanto, trazem para as universidades as vantagens
da aprendizagem participativa, desenvolvimento de habilidades gerenciais, alem de permitirem
observar atitudes empreendedoras nos seus participantes (SAUAIA, 2006). Além disso, 0 uso
de jogos simulados e gamificados permite que os alunos possam praticar conceitos
desenvolvidos em sala de aula e consigam atingir resultados mensuraveis em suas decisdes

estratégicas.
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3 METODOLOGIA

3.1 TIPO DE PESQUISA

O objetivo central deste estudo consiste na realizacdo de um levantamento sobre as
principais percep¢des dos participantes da 142 edicdo do Torneio Empresarial Fatec Jales. Para
isso, foi realizada uma pesquisa descritiva, de carater exploratorio, junto aos alunos da
instituicdo que participanram do Torneio Empresarial.

Segundo Cervo, Bervian e Silva (2007, p. 50) “estudos descritivos, assim como 0s
exploratdrios, favorecem, numa pesquisa mais ampla e completa, as tarefas da formulacao clara
do problema e da hipotese como tentativa de solucao”.

As etapas do estudo incluem:

a) pesquisa documental em artigos, livros e revistas acerca do tema;

b) entrevista com os participantes do Torneio Empresarial; e

c) aplicacdo de questionario, nos meses de janeiro e fevereiro de 2023, composto por

sete questdes objetivas e uma discursiva.
3.2 UNIVERSO E AMOSTRA

Considerando que Universo constitui um grupo de pessoas, objetos ou eventos que
possui um conjunto de caracteristicas comuns, a pesquisa foi aplicada junto aos participantes
de uma das edi¢des do Torneio Empresarial (a 142.).

A amostra caracteriza-se por ser um subconjunto de sujeitos extraido de uma
populacéo por meio de alguma técnica de amostragem. Sendo assim, podemos considerar como
amostra a parcela de respondentes dos questionarios aplicados, visto que a pesquisa foi enviada
a todos os colaboradores, ficando a critério destes, respondé-la ou ndo (MARCONI;
LAKATOS, 2016).

3.3 ANALISE DOS RESULTADOS

Apds o processo de coleta, os dados foram agrupados e tabulados, de acordo com os

objetivos do estudo. Os resultados do estudo sdo apresentados a seguir.
3.3.1 Descricdo Sobre o Torneio Empresarial Fatec Jales

O Torneio Empresarial, idealizado pelo professor doutor Marcio Fedichina, demonstra

aos seus participantes a vivéncia do mundo corporativo e empresarial, em que a simulacdo
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contém a cadeia de suprimentos de empresas que vendem frutas, eletronicos, eletrodomésticos,
moveis e produtos importados. Sempre por meio do trabalho em equipe, 0s participantes passam
a conhecer como gerir uma organizagédo, dentre as suas diversas dimensdes, como a gestdo de
finangas, pessoal, estoques, marketing, contabilidade, entre outras.

Com relatorios periodicos emitidos pelo simulador, os participantes analisam o
desempenho de sua empresa, em relacdo as outras concorrentes. Ele observa a evolugédo da sua
empresa, comparativamente a dos concorrentes (outros participantes), sua evolugéo e o que
deve ser aprimorado, contando também com a classificacdo que determina a posicdo das
empresas na simulacéo.

A tese de doutorado (2011) do professor Marcio Fedichina, foi utilizada como base
para explicacdo do simulador, além de conter algumas imagens para ilustrar o modelo do game
e também um video do Youtube como referencia, que foi publicado em 2019, com intuito de
ensinar os alunos.

A Figura 1, descreve as decisdes que devem ser tomadas pelas equipes.

Apbs ser entregue (salva) a "Folha de Decis6es", os dados sdo inseridos na plataforma
de banco de dados e o computador as processa, por meio de processamento relacional, as
decises estratégicas de acordo com critérios pré-estabelecidos (de melhores ofertas de pregos,

maiores campanhas de marketing e o apoio e treinamento de pessoal).

Figura 1 — Folha de Decisfes do Torneio Empresarial Fatec Jales
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Jogo ]75 Etapa m Empresa m
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Fonte: FEDICHINA, 2011.
3.3.2 Sistema do Jogo: Inicio do Jogo
Dentro do sistema, os participantes tém acesso aos relatorios gerenciais e ao jornal.

Acessando o jornal, os participantes conseguem entender o posicionamento do mercado, suas

tendéncias e quais caracteristicas devem ser relevadas para que fundamentem o processo de
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tomada de decisdo. Ao mesmo tempo, podem ser acessados os relatorios (do Mercado - geral e
da Empresa - especifico), que possuem informacdes e dados sobre o mercado e sobre a empresa

em questao.

3.3.3 Descricdo do Mercado: Jornal

A figura ilustrada abaixo, aborda informacGes sobre a descricdo do mercado, essas
informagdes foram repassadas como exemplo, através de orientaces do professor Marcio em
video para os alunos em um tutorial no ano de 2019 na Plataforma Youtube, ficando disponivel

para conhecimento de todos os alunos.

Figura 2 — Descrigdo do Mercado: Jornal - W-Varejo

™ Mercado Hoje ey

Lo exclusrvamente académico

Sejam Bem Vindos - Treinamento Perspectivas para o Mercado

para as priximas etapas:

Estratégias Gerenciais " Perspectivas para o Mercado

Devid
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ll‘ﬂlllll"-'
0 b

Produtos (RS)  Financiamento do Mercado Juro por Etapa Outras Informages
do Fornecedor  Etapa(?) Etapald) | aplicacso (1) 1 Multa por nbo atendimenta (%)
13 Aplicacdo () 2 Campanha de MKT (S/unid.)
Empréstimo Normal i Piso Salarial operacional ($)
Empréstimo Especial g Piso Salarial vendedor (5)
do 5 (#/m2)
L de gu de espaco (¥m2)

Sumukador Empresarial 4.5 EAD L Wide Consmlrorsa & Tremamen rerd

Fonte: FEDICHINA, 2019.
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O jornal apresenta um numero fixo de matérias para que se possa acompanhar as
principais noticias da etapa a ser simulada, e no final, ele traz uma perspectiva de mercado para
a rodada em que sera simulada, além da perspectiva de mercado para a etapa seguinte, para que

possa também se planejar os proximos passos da empresa.

3.3.4 Relatério do Mercado

Abaixo temos uma ilustragdo do modelo de um relatério do mercado, conforme o

exemplo:

Figura 3 — Relatério do Mercado - W-Varejo (folhas 1)

RELATORIO DO MERCADO ) \
_ . ) Nome da Faculdade / Universidade mn
Jogo Etapa Descrigio Impresso
6 | Simulacdo Integrada IND-VAR 2010 06/12/2010
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[ 9 ] DESENVOLVIMENTO DE PRODUTOS P&D (Indicador)
EMPRESA{1) EMPRESA(2) EMPRESA(3) EMPRESA(4) EMPRESA(S) EMPRESA(S) EMPRESA(T) EMPRESA(S)
0 (A) 3,4 4,6 8,1
5@ 3,4 4,6 8,1
B (0) 5,1 4,6 8,1
2@ 3.8 4.6 8.1
@ (E) 5.3 4,6 8,1

[ 10 ] DEMONSTRATIVO DE DESEMPENHO
EMPRESA(1)  EMPRESA(Z)  EMPRESA(I)  EMPRESA(4)  EMPRESA(S)  EMPRESA(E)  EMPRESA(7)  EMPRESA(E)

Ret sob Invest(ROI%) 32 12 2a
Participagdo Mercado 1* 22 »
Liquidez Corrente 12 22 32
Grau de Endividam(%) 2% 1% E
Rotagdo de Estogque 2t 32 12
(Colocacdo da etapa 3= 2= 1=
Lotes = 1000 Acdes($) 98,30 111,24 117,30

Ranking das Agdes

128,00 2 i
@
- 100.00
£
]
L]
3 75.00
(4]
<
0
a 50.00
o
s
g 25,00

0.00 g
(e} @ @)
EMPRESAS

Simulador Organizacional W Id ITG - Prof. Marcio Fedichina PAGINA (2)

Fonte: FEDICHINA, 2011.
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O Relatdrio do Mercado consiste em informac@es gerais e publicas, que sdo acessadas
por todas as equipes participantes. Elas podem analisar os resultados obtidos de sua equipe,
comparando-as com as das outras concorrentes.

3.3.5 Relatério da Empresa
A imagem abaixo apresenta os dados e caracteristicas vitais da organizacdo como:

capacidade de producdo, recursos humanos, maquinario/ equipamento e gestao financeira.

Figura 4 — Relatério da Empresa - W-Varejo (folhas 1)

RELATORIO DA EMPRESA to Foculdade, Universidd \M
Jogo Elapa Emprosa Du.gdﬁo = Impresso
1 6 3 Simulagéo Integrada IND-VAR 2010 06/12/2010
[ 1] DECISGES DA EMPRESA :CAPACIDADE DE PRODUCAD
PRODUTO (X)  PRODUTD (Y)  PRODUTO (Z2) Terceirizacio % 0
::Compra de matéria-prima (MP) Prog. qualidade n* 5
Prazo de Pagamento {n*) 3 E] 3
Preco de Custo (5) 0,52 1,05 2,02 ::Recursos Humanos(RH)
[Compras Cunid) 53.000 42.500 45.000 Definitivo Admit. n* 10
Definitivo Demit. n* 0
Tempordrio n* 3
PRODUTD (A) PRODUTD (B) PRODUTD (C) PRODUTD (D) PRODUTO (E) ' Saldrios 5 630,00
: :Programacio de producio Comissdes n* ]
Ordes (n*) 4 2 H 3 1 Hora extra % 0
Quantidade & Fabricar (n®) 2.948 2.851 4 609 881 ' Treinamento n* 5
P&D (n*) 5 5 > 5 5
::Maquindrio / Equipamentos
Aquisicio n* 2
: :Financas no periodo Aplicagio (2) 0,00 Venda n* 0
Aplicagdo (1) 0,00 Parcela 1] Manutengdo n* 5
Saque 50.500,00 Empréstimo normal 0,00 Turno n* 3
Empréstimo Compulsorio 0,00 Parcela 1] r
:iGerais/Diversos
Amplia estocagem m2
[ 2 ] VENDA DE PRODUTOS ACABADOS (Pedidos x Entregas) Amplia fabricacdo m2 300
VAREJO PARCEIRO  QIDE QIDE ATENDIMENTO P&D  PRAZO Df PRECO DE ' Diversos $ 0.00
PEDIDA ENTREGUE %) RECEBIMENTD VENDA(S)
2 2.948 2.812 95,39 2 15,00
A 0 0 0 0,00 8.1 0 0,00
0 0 0 0,00 (1] 0,00
0 2 2.851 2.851 100,00 1 49,75
B 0 0 1] 0,00 8.1 0 0,00
F 0 0 0 0,00 0 0,00
2 2 4 0 0.00 2 380,00
o c 0 0 L] 0,00 8.1 0 0,00
0 0 0 1] 0,00 0 0,00
r 2 320 320 100,00 2 190,00
] 1 288 288 100,00 8.1 1 170,00
o 0 0 0 0,00 0 0,00
2 500 500 100,00 3 255,00
E 4 380 380 100,00 8.1 2 250,00
0 0 1] 0,00 0 0,00
[3 ] GESTAO FINANCEIRA [3.3] GESTAO DO CAIXA
[ 3.1 ] SALDOS DE APLICAGOES E EMPRESTIMOS CAIXA INICIAL 202.425,74
Aplicacdo (1) = 0,00 (+) Entradas
Aplicacdo (2) - 0,00 Recebimento de vendas 498.839,52
Fepréstimo Compulsério =» 0,00 Resgate de aplicagbes 50. 500,00
Empréstimo Normal > 0,00 Receita ndo Operacional 0,00
Limite Empréstimo Normal => 348.930,54 Empréstimo Kormal 0,00
Empréstimo Compulsério 0,00
(=) TOTAL de Entradas 549,339,52
3.2 ] CLIENTES E FORNECEDORES
(-) Saidas
Malor a receber na etapa = ( 7) 248.323,32 Saldrios 55.860,00
Valor a receber na etapa => ( 8) 42.500,00 Hora extra 0,00
Valor ndo recebido = 10.396,07 Comissdes 0,00
Taxa de inadimpléncia (%)=> 2,33 Encargos sob demissdes 0,00
Malor a pagar na etapa => ( 7) 54.361,67 Invest imentos em PAD 25.000,00
NMaler a pagar na etapa == ( 8) 54.361,66 Despesas diversas 32.260,64
Despesas de armazenages 798,52
Contas: a receber X a pagar Fornecedores 154.361,67
Pagamento de empréstimos 0,00
7z | 1 O s o Juros bancidrios 0,00
D poge I'reinamento 3.000,00
Aplicacbes 0,00
Tributos diversos 74.062,35
Manutenclo na Fibrica 4.000,00
Terceirizacio de Produgio 0,00
R:Iet rab{lhc 0,00
Alugue 19.%60,00
e Im.-zslimernu em Ampliacdo 30.000,00
8.00 Pagamento de dividendos 0,00
(=) TOTAL de Saidas 398.903,18
- Elaceit
Diversos
(=) SALDO DO CAIXA 352.862,08
|Simutador Organizacional W id ITG - Prol, Mércio Fedichina PAGINA (1)

Fonte: FEDICHINA, 2011.
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O Relatério da Empresa apresenta os dados privados e especificos da empresa. As
outras equipes recebem o relatério individual e especifico, ndo podendo acessar os dados dos

concorrentes.

3.3.6 Rodada Final

A cada rodada/etapa realizada pelos participantes, o professor analisa os resultados
obtidos pela equipe, observando as principais decisfes estratégicas tomadas pelas empresas
participantes. Por meio do software na web, o professor classifica as empresas demonstrando
0s seus resultados (baseados em cinco critérios principais: ROI, Market-share, Endividamento,
Liquidez corrente e Rotagdo de estoques), transcrevendo aos participantes o que eles podem
melhorar na préxima rodada, para alavancar sua cadeia de suprimentos na empresa e no seu
desempenho na competicao.

Isto desperta o espirito de competitividade nos participantes, o desejo de empreender
corretamente, e o desejo de, ao final da dinamica, ser a empresa vencedora com os melhores

indices na disputa com as demais empresas.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A pesquisa foi realizada com os participantes da 142. Edi¢do do Torneio Empresarial
Fatec Jales (universo da pesquisa). A amostra total consistiu em 57 alunos, dos quais 33
responderam, resultando em uma taxa de resposta de 58%.

Durante a pesquisa, 0s participantes tiveram a oportunidade de compartilhar suas
opinides, percepcdes e aprendizados em relacdo a experiéncia de participar do Torneio
Empresarial da Fatec de Jales.

Os resultados da tabulacdo revelaram que os participantes do Torneio Empresarial
eram alunos dos cursos de Gestdo Empresarial e Agronegdcio, que constituem o pablico-alvo
da nossa pesquisa. A maioria dos participantes, correspondendo a 91% da amostra, era
composta por alunos do curso de Gestdo Empresarial, totalizando 30 participantes. Ja os alunos

do curso de Agronegocio representavam 9% da amostra, com um total de 3 participantes.

Gréfico 1 — Numero de participacOes anteriores no Torneio Empresarial

13

(%]

W

Fonte: Elaborado pelos autores.

O grafico acima ilustra, na totalidade, os 33 participantes. Foi perguntado qual a
guantidade de vezes que cada um participou do Torneio, 0s que responderam:

(1 vez) 12 participantes que equivale a 36% do total.

(2 vezes) 8 participantes que equivale a 24% do total.

(3 ou mais) 13 participantes que equivale 40% do total.

Observa-se que a maioria dos que responderam ja possuem significativa vivéncia e

conhecimento do simulador (tendo participado das edi¢des anteriores do Torneio).
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Grafico 2 — Qual area vocé mais se identifica?
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0
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Gestdo Empresarial Agronegdcio

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com base nas respostas dos participantes, foi observada uma preferéncia significativa
por determinadas areas em relacdo aos cursos. A area de Gestdo de Pessoas foi mencionada
com mais frequéncia, representando 33% do total de alunos (11 alunos de Gestdo). Em seguida,
temos Finangas, com 30% dos alunos (9 alunos de Gestdo) e 3% (1 aluno de Agro). Tanto
Contabilidade quanto Logistica apresentaram uma porcentagem relevante, cada uma com 12%
(4 alunos de Gestdo), em relacdo ao total de alunos, que é de 32, uma vez que 1 aluno néo
respondeu.

E possivel observar que a maioria dos alunos dos cursos de Agronegdcio e Gestio
Empresarial se identifica com a area de Gestdo de Pessoas. Além disso, a area de Financas
também é bastante mencionada nos resultados, indicando que o gerenciamento de equipe e 0
desenvolvimento de habilidades interpessoais sdo considerados importantes pelos participantes.

Portanto, considera-se que as areas de Gestdo de Pessoas e Financas sdo as mais
valorizadas pelos participantes, independentemente do curso que estéo realizando. Ja as areas
de Logistica e Contabilidade, embora mencionadas por um numero menor de participantes, sdo

igualmente importantes e devem ser consideradas.
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Grafico 3 — Em sua opiniéo qual o nivel de dificuldade no Torneio?
25

0 21
15

10

2
Fadl Médio Dificil

Fonte: Elaborado pelos autores.

Conforme a ilustracdo do grafico, foi perguntado sobre o “nivel de dificuldade”, os
participantes responderam:

e Facil, por 2 pessoas, 6%;

e Meédio, por 21 pessoas, 64%;

o Dificil, por 10 pessoas, 30% do total.

Com base nessas informacdes, pode-se observar que a maioria da amostra definiu “o
nivel de dificuldade” como médio. Nessa mesma amostra também foi perguntado aos
participantes quais habilidades eles obtiveram e como foi importante essas experiéncias no

simulador empresarial.

Quadro 1 — Opinido dos Alunos do Curso de Agroneg6cio

Nivel de . .
Dificuldade Habilidades Adquiridas.

Aprender a acompanhar a linha de mercado e evitar abusar dos precos para se
Médio manter competitivo, proporcionando uma experiéncia valiosa de como funciona
uma empresa real.

Médio Adquirir habilidades de administracdo empresarial.

Facil Desenvolver estratégias eficazes.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Neste quadro, sdo apresentadas as opinifes dos alunos do curso de Agronegdcio,
destaca-se que a maioria dos participantes classificou o nivel de dificuldade como “médio”,

enquanto um aluno o considerou “facil”. Os participantes mencionaram que aprenderam sobre



a linha de mercado, a fim de evitarem precos abusivos e terem estratégias eficazes.

Quadro 2 — Opinido dos participantes do Curso de Gestdo Empresarial
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Nivel de Dificuldade Habilidades Adquiridas
Médio Técnicas de marketing, precificacdo, periodos sazonais e demanda
- Gerenciamento empresarial, bases financeiras, cadeia de suprimentos e
Médio L
tomada de decisBes diérias
Médio Habilidade de compra, previsdo de vendas, estratégias de marketing,
gestdo eficiente, planejamento financeiro e recuperacdo apds falhas
Médio Identificacdo de pontos fortes, desenvolvimento de habilidades,
aplicacdo prética de conhecimentos teéricos
Médio Trabalho em equipe, andlise de dados passados e futuros
Médio Conhecimento em gestdo operacional, priorizacao e analise de
desempenho diante de dificuldades de mercado e vendas
Médio Visdo de planejamento futuro
- Trabalho em equipe, planejamento, organizacdo, divisao de tarefas,
Médio 1 .
andlise de mercado, clientes e fornecedores
Médio Melhor compreensdo da &rea de atuacdo desejada
Médio Previsdo de demanda, célculo de custos e utilizacdo de recursos
materiais
Médio Analise de Demonstragdo do Resultado do Exercicio (DRE) e fluxo de
caixa
Médio Trabalho em equipe, andlise de dados e atencdo aos detalhes
- Trabalho em equipe, solucdo de problemas conforme as varia¢des do
Médio ! -
mercado, desenvolvimento de estratégias
- Compreenséo aprimorada dos demonstrativos financeiros, processos e
Médio o . s
estratégias, leitura de mercado e analise de concorrentes
- Possibilidade de arriscar, aprender com os erros e praticar contetdos
Médio « X
estudados em Gestdo Empresarial
Médio Colocacdo em pratica dos conhecimentos adquiridos em aulas
Médio Tomada de decisdo

Fonte: Elaborado pelos autores.

A maioria dos participantes do curso Gestdo Empresarial, que classificaram como

“médio”, falaram das suas experiéncias, como: trabalho em equipe, lideranca e tomadas de

deciséo, analise de mercado e financeiros. Eles mecionaram sobre a oportunidade de aprender

com os erros e colocar em pratica tudo que foi aprendido em sala de aula, unindo teoria com a

pratica, com isso, os alunos tiveram a oportunidade de melhorar a sua visdo de estudantes para

gestores. E importante ressaltar que nessa pesquisa tem-se um participante que considerou

como “facil”, porém ndo respondeu o questionario dando opinido sobre o Torneio.
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Quadro 3 — Opinido dos participantes do Curso de Gestdo Empresarial

el de Habilidades Adquiridas
Dificil Falta de explicacGes claras e orientacdes sobre o funcionamento do torneio.
Dificil Agquisicdo de habilidades para entender a empresa e gerenciar o estoque.
Dificil Dificuldade em compreender as demandas do concurso e desisténcia.
Dificil Aprendizado de estratégias e funcionamento das empresas e concorrentes.
Dificil Adquiriu muito conhecimento.
Dificil Desenvolvimento de organizacdo, disciplina e atencéo.
Dificil Aplicacdo de estratégias, analise de mercado e estudo de indices financeiros.
Dificil Desenvolvimento de habilidades I6gicas.
Dificil Aplicacdo de conceitos financeiros e importancia da liquidez.
Dificil Vivéncia do dia a dia de uma empresa, planejamento de vendas e qualificacdo

dos colaboradores.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Os participantes que classificaram como dificil disseram ter aprendido sobre o
funcionamento constante de uma empresa, além de outras experiéncias, como: desenvolvimento
de habilidades ldgicas, estratégias de analise de mercado, planejamento de vendas,
gerenciamento de estoque e qualificacdo dos colaboradores.

Os participantes ressaltaram a importancia do trabalho em equipe, tomada de decisao
baseada em anélise de dados, conhecimento das bases financeiras e habilidades estratégicas na
gestdo de negdcios. Além disso, houve mencao de dificuldades em compreender as instrucdes
e obter orientacdo durante o torneio, 0 que sugere oportunidades de aprimoramento na
experiéncia dos participantes.

Portanto, considerando os relatos dos participantes, fica evidente que o Torneio
proporcionou a oportunidade de adquirir conhecimentos e habilidades relevantes para a gestao

empresarial, independentemente do curso de origem.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Com as andlises apresentadas nesse estudo, foi possivel observar o impacto do
simulador e da gamificacdo na aprendizagem dos alunos que participaram do 14° Torneio
Empresarial Fatec Jales. O aprendizado por gamificacdo, conduz o aluno ao processo de
autoconhecimento, levando-o a refletir em que area ele possui mais aptidao e habilidade.

Essa abordagem de aprendizagem baseada em simula¢des empresariais, fez com que
os alunos dos Cursos de Gestdo Empresarial e Agronegdcio ndo sO aprimorassem 0S
conhecimentos e habilidades, mas também o empreendedorismo e o desenvolvimento de uma
mentalidade voltada para o alcance de novos desafios de gestéo.

Uma importante habilidade adquirida foi a oportunidade de aplicar conhecimentos
aprendidos em sala de aula, com as etapas do torneio empresarial, onde os participantes
observaram e entenderam cada etapa e processos de uma organizacao, apesar de alguns alunos
apresentarem dificuldades, é importante ressaltar que os alunos focaram em solucionar os
problemas e a cumprir as demandas do mercado evitando percas por parte da concorréncia.

A maioria dos participantes apresentaram suas opinides de maneira positivas sobre as
habilidades que adquiriram ap0s a participacdo no torneio empresarial.

Por fim, considera-se que o torneio empresarial é uma ferramenta educacional valiosa
pois contribui para a formagéo de profissionais mais preparados, capazes de enfrentar desafios
e aproveitar oportunidades em um mundo empresarial em constante evolucdo. Investir no
desenvolvimento de habilidades e competéncias por meio de atividades praticas como essa €
fundamental para construir uma nova geragéo de gestores talentosos e capacitados, prontos para

impulsionar o sucesso e a competitividade das empresas.
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