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Abstract. This paper shows a proposal for a corporate training tool for higher
education courses coordinators by an enterprise simulator with goals of the
efficiency improvement of actual coordinators in dealing with administrative
situations of a university.

Resumo. Este trabalho apresenta uma proposta de ferramenta de treinamento
coorporativo para gestores de cursos superior por meio de um simulador
empresarial com objetivo de melhorar a eficiéncia dos atuais coordenadores no
enfrentamento de situagoes administrativas de uma universidade.

1. Introducao

O Ensino Superior (ES) no Brasil vem evoluindo ao longo dos anos, com um aumento
significativo na concorréncia entre as entidades de educacgdo superior, promovendo assim
uma melhoria continua na busca de novos mercados. A obten¢do de um melhor
desempenho no mercado so6 € possivel com uma equipe de colaboradores bem capacitada
e treinada nas mais diversas agdes gerencias [D’Ipolitto 2012].

As Instituigdes de Ensino Superior (IES) necessitam de um colaborador treinado
para as atividades de coordenagdo de curso. Coordenar um curso de ensino superior €
saber gerenciar as mais diversas demandas existentes na area e a criacao de solucdes que
atendam as necessidades de todo o curso e da IES, assim, para este cargo, sdo necessarias
novas técnicas de gestdo e de conhecimento que resultem em novos procedimentos
académicos [Delpino et al. 2008].

Recomenda-se ao coordenador do curso que se comprometa com a missao,
crengas e valores da Institui¢do para realizar tarefas complexas, como gerir e executar as
determinagdes do Ministério da Educacao (MEC), o Projeto Pedagdgico do Curso (PPC),
conhecer e operar novas tecnologias, gerenciar os docentes, melhorar o processo de
ensino-aprendizagem para adequar o curso as novas necessidades do mercado de trabalho
[Barbosa and Mendonga 2016].

Desta forma, a capacitacao do coordenador de curso exerce um importante papel
na busca por melhoria de qualidade e reducdo de custos operacionais de uma IES na
medida em que contribui para a formacao e desenvolvimento de pessoas em face de suas
atribuicdes e desafios nos ambitos pessoal, profissional e institucional [Tosta et al. 2012].

Assim, o objetivo deste € apresentar uma ferramenta de simulagdo empresarial,
que servird como treinamento dos futuros coordenadores de curso, com foco na gestao de
Curso superior.
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2. Fundamentos
2.1. A Coordenagdo de Curso Superior

Um coordenador deve ser capaz de desempenhar varias competéncias: politicas,
gerenciais, administrativas e institucionais. Essas envolvendo ndo s6 conhecimento
didatico, mas lideranca, sendo responsavel por instalagdes fisicas (laboratorios e
equipamentos), indicar aquisi¢des de livros, obras e periddicos para a biblioteca, revisar
e escrever os projetos do curso e planos de ensino, devera ser responsavel pelo estimulo
e frequéncia tanto do corpo discente quanto docente, além da indicagdo de contratagdo e
demissao dos docentes [Franco, 2002]. Existem ainda os instrumentos de avaliagdo
externa, como o ENADE, sendo que o profissional deve trabalhar com politicas que
impactem positivamente nos resultados dessas [Tosta et al. 2012].

O que ocorre normalmente ¢ que o candidato a coordenador, mesmo sendo um
otimo docente ou possuindo alta titulagao, muitas vezes nao possui total conhecimento
em todas as areas que ira atuar. Analisando estes fatos, este candidato poderia ser mais
bem preparado, se antes pudesse conhecer mais sobre o trabalho na gestdo de um curso
superior, sendo treinado para aquilo e corretamente selecionado.

2.2. Jogos de Negocio e Simuladores

Jogos de Negocio € uma praxis ludica aplicada com dados simulados em um ambiente
desenvolvido para ser mais parecido com o real, no intuito de representar as possiveis
acoes de gestores em um ambiente competitivo, porém nao real. Esta pratica ¢ uma forma
de adquirir experiéncia, sem que para isso necessite ser colocada em risco a posi¢do da
empresa no mercado, € tampouco ocorram prejuizos oriundos de decisoes erradas [Matlay
et al. 2010].

Neste contexto, € possivel compreender que a utilizagao de jogos de negocios tem
alta relevancia como ferramenta de ensino e pesquisa, ¢ ¢ um dos mais destacados
recursos didaticos a serem explorados na formag¢do do administrador [Williams 2011].
Sendo uma atividade integradora capaz de superar uma das principais fragilidades
provocada pelas praticas fragmentarias do ensino tradicional. Ainda, pode-se afirmar que
a Simulacgdo ¢ o processo de designar um modelo de um sistema real e entdo conduzir
experimentos com este modelo [Matlay et al. 2010], com o objetivo de entender o
comportamento do sistema como um todo ou de avaliar varias estratégias para a operagao
do sistema [Adelsberger et al. 1999] .

A esséncia de um jogo de negocio € a dindmica do processo de tomada de decisdes
pelos participantes e seu beneficio ¢ a aprendizagem propiciada pela vivéncia desta
dindmica [Wolfe 1993]. E possivel classificar os Jogos de Negocios de acordo com a
proposta metodologica implementada. H4 jogos de gestdo voltados a estratégia, outros
jogos voltados para as geréncias média e baixa, exercitando uma fun¢do especifica da
empresa, jogos industriais € jogos burocraticos que envolvem o processo decisorio de
mais de uma empresa, tendo uma maior complexidade [Yasin and Hafeez 2018,
D’Ipolitto 2012].

Com a simulacdo computacional é possivel facilitar e melhorar o aprendizado de
um certo contetido ou pratica de trabalho, promovendo experimentos ou ensaios de agdes
que em situagdes reais podem ser arriscadas, demoradas ou onerosas [Kapp 2012].

Diversos autores relatam as principais caracteristicas que um simulador gerencial
deve possuir, desta forma, pode-se agrupar estes requisitos nas seguintes caracteristicas
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[Prensky 2003]: a) O simulador deve ser focado no processo de aprendizagem cléssico,
porém com elementos atrativos; b) Por ser também um jogo, este deve possuir elementos
como competicdo, pontuagdo e premiacdo; c) Deve promover a interacdo entre os
participantes seja na forma de competi¢do ou na forma de colaboragao; d) Deve possuir
regras e papeis definidos para cada atividade ou iteracao na fase do jogo; e) Deve possuir
um final definido e um resultado esperado, no sentido de identificar qual equipe ou
participante venceu o processo.

Normalmente, os simuladores gerenciais sao utilizados como planilhas eletronicas
que apresentam algumas informagdes ficticias sobre a satde financeira e economica de
uma empresa, evidenciando o ambiente de negdcios e a concorréncia [Mendes et al.
1997]. Assim, a partir de uma planilha é possivel elaborar um sistema de informagdes
integrado que gerencie vdrias planilhas a0 mesmo tempo, agregando informacdes para a
gesta da: producao, vendas, pessoas, contas, entre outros [D’Ipolitto 2012].

Ha diversas aplicagdes de simuladores no ambito da gestdo de negdcios, em
algumas areas especificas como gestdo de pessoas ha uma necessidade mais latente. Por
exemplo, o software PeopleManagement [OKTALA 2008], ¢ um jogo de negdcio para
treinamento de lideranca, com foco na gestao de pessoas. No entanto, ndo foi encontrado
nenhum jogo de negdcio voltado ao treinamento de coordenador de curso.

Dentro desse contexto, o fenomeno de gamificagdo, que consiste na utilizagao de
elementos dos games (mecanicas, estratégias, pensamentos), com a finalidade de motivar
os individuos a acdo, possa auxiliar na solucao de problemas e promover aprendizagens.
Acredita-se que, se um simulador de estratégia de negdcios passar por um processo de
gamificacdo possa dar um maior subsidio a alunos e profissionais que desejam aprimorar
seus conhecimentos neste ambito.

3. Modulos do Simulador

O Simulador possui diversos mddulos para que o treinamento do futuro coordenador de
curso possa transitar e aprender por todas as areas de gerenciamento académico e
administrativo de uma instituicao federal de ensino. Sendo inicialmente apresentado em
modulos que se relacionardo entre si.

Um dos modulos serd o “Gerenciamento de Pessoal”, no qual o coordenador
devera definir os recursos humanos envolvidos com o curso (técnicos administrativos e
docentes), bem como gerenciar os conflitos interpessoais dos servidores e dos alunos. No
modulo “Gerenciamento de Espago Fisico” o coordenador definird a distribuicdo das
salas de aula e laboratorios, e abertura e fechamento de turmas.

Assim o coordenador tera acesso a informagdes sobre recursos humanos e
or¢amento e requisicdo de material, gerenciamento de pessoas, € podera tomar decisoes
em relacdo a aplicagdo de cada recurso.

Em uma fase seguinte, o coordenador devera entdo decidir como serdao
distribuidas as aulas entre os professores, se serd necessario a contrata¢ao ou dispensa de
professores, a utilizagdo das salas e laboratdrios, em que serdo investidos os recursos
financeiros, € acompanhar o ingresso de novos alunos.

O modulo “Gerenciamento de Documentos” disponibilizard o gerenciamento de
Grade Curricular e solicitacdo de processos administrativos e de sindicancia. No mddulo
de “Gerenciamento Pedagbgico” estardo as atividades pedagodgicas. Com o
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desenvolvimento deste simulador serd possivel o treinamento completo do coordenador
de curso, melhorando assim a eficiéncia e eficacia do seu trabalho.

Ap6s a escolha do Curso, o simulador carregara o ambiente com os dados do curso
previamente cadastrados (nimero de semestres, nimero maximo de alunos por semestre).
Assim, inicia-se a primeira fase, que deve simular as atividades realizadas para o semestre
inicial. A ferramenta selecionard o numero de alunos e professores, e exibird a grade de
disciplinas deste periodo. O usudrio tera acesso ao perfil do corpo docente e discente, para
posteriormente, tomar as decisdes relacionadas as tarefas que deverdo ser realizadas
dentro da simulagdo. Essas opgdes deverdo ficar disponiveis através de um Dashboard,
conforme a Figura 1.

TAREFAS AGENDADAS o SAIR

DASHBOARD
B B B

TAREFAS DA COORDENAGAO

Figura 1 — Protétipo da tela do Dashboard do Simulador

No decorrer do treinamento, o usudrio se deparard com diversas atividades e
desafios inerentes ao cargo de coordenador de curso. Sendo que, ao final do treinamento,
o usudrio devera ser capaz de propor solugdes as principais atividades relacionadas a
coordenacdo de um curso superior.

4. Proposta de Validacao

Esta proposta serd validada em tempo oportuno, e serd embasada na premissa de melhoria
do processo de trabalho do coordenador. Foi escolhida a Metodologia Delphi para
validagdo, pois de acordo com Marques & Freitas (2018) ¢ um método utilizado para
estruturar a comunicacdo coletiva, possibilitando lidar com um problema complexo.
Possibilitando assim uma metodologia que conjuga as alteragdes no prototipo com as
aplicagdes dos testes. Assim, espera-se que em breve possa-se ter uma ferramenta de
treinamento com menores falhas de operacao e robusta quanto aos processos internos. Ao
final, espera-se que por meio de um questionario avaliativo seja possivel medir as
potencialidades da aplicagdo e atenuar as limitacdes do prototipo quanto a sua qualidade
de software.

5. Consideracoes Finais

O avango tecnoldgico também influencia no crescimento de jogos, em virtude do
desenvolvimento de softwares mais praticos, interativos, envolvendo mais variaveis e a
disponibilidade de hardwares mais difundidos, com capacidades de processamento
maiores € acesso a internet mais amplo.
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O crescimento da industria de software de jogos eletronicos tem ocorrido sobretudo para
o entretenimento, ou seja, a sua aplicacdo esta voltada fundamentalmente para que seus
jogadores tenham horas de lazer nas quais tenham os mais completos e diferentes tipos
de desafios caracteristicos dos jogos, sejam eles eletronicos ou ndo. Os jogos
computacionais permitem a criagdo de um nicho mercadolégico que propicia o
desenvolvimento de software e fomenta o desenvolvimento de pesquisas no meio
académico.

Portanto, os jogos de negocio sao softwares que visam capacitar de forma ludica,
por meio da utilizacdo de dados simulados, criando assim um ambiente mais préximo do
real, com intuito de representar as possiveis agdes de gestores em um ambiente
competitivo. Desta forma, esta pratica ¢ uma forma de adquirir experiéncia, sem que para
corra-se risco de cometer erros no mundo real.
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