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1 EMENTA

Estudos sobre abordagens de administragdo que tenham um carater de inovacao ou que
possuam caracteristicas tais que merecam ser estudadas a parte, tais como: gestédo por
competéncia, gestdo do desempenho, gestdo de projetos, tecnologias informacionais,
novas estruturas organizacionais, novas formas de relacionamento intra e inter-
organizacionais, novas tecnologias de influéncia do consumo, novas tecnologias de
producao, novas tecnologias de processamento, dentre outras.

2 OBJETIVOS

Ao final da disciplina, espera-se que os alunos estejam aptos a:

* Pensar estrategicamente;

« Desenvolver expressao e comunicacdo compativeis com o exercicio profissional,
inclusive nos processos de negociacdo e nas comunicagfes interpessoais ou
intergrupais;

* Analisar contextos e realizar diagndstico e prognéstico organizacional;

« Aplicar as metodologias e ferramentas de planejamento estratégico;

e Liderar e trabalhar em equipe;

e Gerir pessoas e recursos e tomar deciséo;

» Apresentar raciocinio légico, abstrato e analitico.

3 CONTEUDO PROGRAMATICO

UNIDADE | - NOGCOES GERAIS SOBRE JOGOS DE EMPRESAS

e Origem

« Conceito

e Caracteristicas

e Classificacdo

» Estrutura basica

» Aprendizagem e jogos de empresas

UNIDADE Il — SIMULACAO EMPRESARIAL

* Jogos de empresas pen and paper (O caso das lojas Moicanas)
« Jogos de empresas pen and paper (Lojas Zapt!)
» Jogos de empresas computadorizado (Game 3000)

4 METODOLOGIA




Ao longo do periodo letivo serdo propostas atividades diversas como, por exemplo, casos
de ensinos, jogos de empresas nhdo computadorizados e jogos de empresas
computadorizados. No decorrer do periodo letivo serdo selecionadas e utilizadas as
atividades que melhor se adéquam ao perfil da turma.

5 AVALIACAO

O método de avaliacao sera desenvolvido pelo professor em sistema de co-criacdo com a
turma. Entretanto, os critérios de aprovacdo seguem os parametros da universidade, com
média 7,0 (sete) para aprovacao e 5,0 (cinco) para os alunos que ndo atingirem a média
no sistema regular e precisem realizar a prova final. Neste ultimo caso, a prova final
sera computada somente para os alunos que ndo ating  iram a média de aprovacdo .

ATENCAO: E de total responsabilidade do aluno acompanhar sua frequéncia.
E permitida a auséncia em até 25% (vinte e cinco por cento) das aulas da disciplina, ou
seja, 0 equivalente a 15 faltas (ou 7 aulas e meia). Caso seja necessario e naqueles
casos previstos em lei, o aluno devera procurar a Pré-Reitoria de Graduacdo para
solicitar amparo legal as suas atividades discentes. O professor da disciplina ndo aceitara
nenhum tipo de atestado para compensar ou justificar faltas.

6 COMUNICACAO COM O PROFESSOR

Se desejarem os alunos poderdo agendar reunibes com o professor pelo e-mail:
adonailacruz@uol.com.br para tirar duvidas ou se aprofundar no contetddo da disciplina.
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