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RESUMO

Os avangos tecnoldgicos trouxeram grandes mudancas na forma de pensar e agir da
sociedade contemporanea. Isso se reflete no processo de ensino e aprendizagem,
onde o modelo tradicional de ensino se mostra menos eficiente no preparo integral
do aluno, focando apenas nos conhecimentos técnico-cientificos e deixando de lado o
desenvolvimento de demais habilidades. Desse modo, os novos recursos disponiveis
proporcionam possibilidades de serem utilizados como ferramentas de auxilio durante
esse processo, principalmente nas instituicdes de ensino superior que sdo grandes
polos de transformacdo e inovacdo. O uso de simuladores é um método dindmico de
ensino onde os conhecimentos podem ser aplicados em um ambiente controlado e
seguro. Assim, os Jogos de Empresas foram desenvolvidos para propiciar um ambiente
empresarial hipotético permitindo praticar o planejamento estratégico e exercer
habilidades gerenciais. O objetivo deste trabalho é analisar os aprendizados obtidos
através da vivéncia de situag6es no jogo de empresas GAME3000, por meio de dados
primarios em uma amostra de 64 alunos de graduagao dos cursos de administracao
e contabilidade de um Centro Universitario em Curitiba em 2020. As situacbes de
aprendizagem consideradas mais dificeis foram tomar decisdes, elaborar o planejamento
e falta de experiéncia ou conhecimento. Ja as situacdes consideradas mais realistas foram
aimportancia estratégica, aimportancia do planejamento e as dificuldades financeiras.
J4 as habilidades gerenciais desenvolvidas mais citadas foram tomar decisdes, analisar
informacgdes e analisar mercado. A média geral atribuida ao grau de realismo do jogo
foi de 74,53%, em que 85% concordaram total ou parcialmente que as expectativas de
aprendizagem foram atendidas.
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