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1. OBJETIVOS
Oferecer oportunidades para os participantes vivenciarem processos de tomada de
decisão em cenários de incertezas.Desenvolver sensibilidade estratégica/tática no
gerenciamento de recursos materiais e de pessoas.Desenvolver habilidades de
respostas rápidas às alterações no ambiente das empresas. Estimular a criatividade
gerencial proporcionando uma visão sistêmica da organização. Promover a
integração e o desenvolvimento de habilidades para atuar em equipe com postura
gerencial proativa.
 
2. EMENTA
Conceito e Características de Jogos de Empresa. Uso e Objetivos dos Jogos de
Empresa. Objetivos Educacionais dos Jogos de Empresa. Criação e Desenvolvimento
de Jogos de Empresa. Simulação.
 
3. PROGRAMA
1. Conceito e Características de Jogos de Empresa
1.1 O que são Jogos de Empresa
1.2 Perspectiva histórica dos Jogos de Empresa
1.3 O que caracteriza um Jogo de Empresa
1.4 Vantagens e Desvantagens na aplicação de Jogos de Empresa
 
2. Classificação e Uso dos Jogos de Empresa
2.1 Classificação dos Jogos de Empresa
2.2 A relação entre aprendizagem e utilização de jogos
2.3 Aplicação de jogos nas organizações
 
3. Objetivos Educacionais dos Jogos de Empresa
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3.1 Jogos de Comportamento
3.2 Jogos de Processo
3.3 Jogos de Mercado
3.4 Jogos Funcionais
3.5 Jogos Sistêmicos
 
4. Criação e Desenvolvimento de Jogos de Empresa
4.1 Elaboração
4.2 Orientação
4.3 Aplicação
4.4 Análise e feedback
 
5. Simulação
5.1 Apresentação da simulação empresarial
5.2 Aplicação e desenvolvimento da atividade de simulação
5.3 Relatório e feedback da simulação
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Documento assinado eletronicamente por Kárem Cristina de Sousa Ribeiro,
Diretor(a), em 15/10/2020, às 14:06, conforme horário oficial de Brasília,
com fundamento no art. 6º, § 1º, do Decreto nº 8.539, de 8 de outubro de
2015.

Documento assinado eletronicamente por Eduardo Giarola, Presidente, em
26/10/2020, às 13:20, conforme horário oficial de Brasília, com fundamento
no art. 6º, § 1º, do Decreto nº 8.539, de 8 de outubro de 2015.

A autenticidade deste documento pode ser conferida no site
https://www.sei.ufu.br/sei/controlador_externo.php?
acao=documento_conferir&id_orgao_acesso_externo=0, informando o código
verificador 2322273 e o código CRC ACADA1E3.
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