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Resumo

Este estudo analisou os fatores a considerar para a atualizacdo de sistemas de simulagdo
empresarial no contexto da transformacao digital impulsionada pelas tecnologias emergentes.
Para tal, foi realizada uma pesquisa qualitativa baseada no estudo do Sistema de Praticas
Empresariais ¢ Empreendedorismo (SPEE), o principal simulador empresarial em
Mogambique, com o objetivo de identificar fatores criticos para a sua modernizagdo. A
investigacdo, desenvolvida a partir de um estudo de caso Unico, incluiu revisao de literatura,
andlise documental e entrevistas, permitindo identificar cinco dimensdes-chave: realismo,
multidisciplinaridade, comunicac¢ao e interagado, facilidade de uso e assisténcia, e acessibilidade
e escala. A pesquisa concluiu que os fatores de maior destaque sdo o grau de complexidade do
mercado local, a automacao e eficiéncia operacional, o estagio em que se encontra a literacia
digital e a infraestrutura tecnoldgica, a antecipacdo de cenarios futuros e a melhoria da
experiéncia do utilizador. A consideragdo destes fatores apontou a integracao de tecnologias
emergentes, como Inteligéncia Artificial (IA), Blockchain e Realidade Virtual (RV), como
formas de promover maior realismo, adaptabilidade e envolvimento dos utilizadores. Foram
também recomendadas solu¢des hibridas que combinem acessibilidade online e offline como
estratégia para superar as limitagdes de infraestrutura tecnoldgica em paises em
desenvolvimento. Os resultados apresentam diretrizes praticas para alinhar o SPEE as
exigéncias educacionais e do mercado contemporaneo, refor¢ando o seu papel no ensino
superior.

Palavras-chave: Simulacdo empresarial, tecnologias emergentes, ensino superior,
transformacao digital.
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Abstract

This study analyzed the factors to consider for updating business simulation systems in the
context of digital transformation driven by emerging technologies. To this end, a qualitative
research approach was conducted based on the study of the Business Practices and
Entrepreneurship System (SPEE), the leading business simulator in Mozambique, with the aim
of identifying critical factors for its modernization. The investigation, developed through a
single case study, included a literature review, document analysis, and interviews, allowing the
identification of five key dimensions: realism, multidisciplinarity, communication and
interaction, ease of use and support, and accessibility and scalability. The research concluded
that the most prominent factors are the complexity of the local market, automation and
operational efficiency, the stage of digital literacy and technological infrastructure, the
anticipation of future scenarios, and the improvement of the user experience. The consideration
of these factors pointed to the integration of emerging technologies such as Artificial
Intelligence (AI), Blockchain, and Virtual Reality (VR) as ways to promote greater realism,
adaptability, and user engagement. Hybrid solutions combining online and offline accessibility
were also recommended as a strategy to overcome technological infrastructure limitations in
developing countries. The findings provide practical guidelines for aligning SPEE with
contemporary educational and market demands, reinforcing its role in higher education.

Keywords: Business simulation, emerging technologies, higher education, digital
transformation.
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CAPITULO 1: INTRODUCAO

No ambito da Educagdo 4.0, a formacdo de estudantes exige o desenvolvimento de
competéncias do século XXI, como cooperagdo, criatividade, lideranga, comunicagao eficaz,
empreendedorismo, trabalho em equipa, cidadania global e resolugdo de problemas [1]. Estas
competéncias refletem ndo apenas as necessidades do mercado, mas também a evolugao das

metodologias pedagogicas.

Nesse contexto, os serious games, também conhecidos como jogos de simulagdo empresarial,
tém demonstrado ser ferramentas eficazes na transformacdo do ensino. Estes jogos replicam
atividades empresariais rotineiras, proporcionando aos estudantes um ambiente virtual seguro
onde podem experimentar cenarios do mundo real, muitas vezes impossiveis de serem

reproduzidos na pratica devido a custos, limitagdes de tempo ou riscos envolvidos [2], [3].

A eficéicia pedagogica associada aos jogos de simulagdo empresarial tem sido amplamente
reconhecida em estudos que destacam beneficios como o realismo das simulag¢des, que captam
a atencdo dos participantes [4], a transformacdo de alunos em aprendizes ativos [5] e o
desenvolvimento de competéncias cruciais, como comunicacdo, trabalho em equipa e
pensamento critico [6]. Além disso, estes jogos tém demonstrado um impacto particularmente
significativo em paises em desenvolvimento, onde podem preencher lacunas estruturais na

educacdo e formar profissionais mais bem preparados para enfrentar os desafios do mercado

[71, [81, [9].

Tecnologias como Inteligéncia Artificial (IA), Blockchain e Realidade Virtual (RV) oferecem
possibilidades amplas para amplificar os beneficios pedagdgicos desses simuladores,
promovendo cenarios mais realistas, adaptativos e tecnologicamente avancados [10], [11],
[12]. Ao incorporar estas tecnologias, ¢ possivel reduzir a lacuna entre os curriculos
académicos e as competéncias exigidas pelos mercados contemporaneos, além de alinhar o

ensino superior as praticas e ferramentas utilizadas pela industria [13], [14].

Contudo, a integracdo de tecnologias emergentes em simuladores empresariais enfrenta
desafios [13], desde a selecdo das tecnologias mais assertivas [15] até a necessidade de superar
a percecdo de que ferramentas digitais sdo opcionais na educacdo [14]. Esta falta de
alinhamento tecnoldgico pode limitar a capacidade dos simuladores de atender as exigéncias

empresariais e educacionais atuais [16].
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A relevancia desta pesquisa assenta em trés pilares fundamentais:

1. Reconhecimento Institucional: Entidades certificadoras, como a Association to Advance
Collegiate Schools of Business (AACSB) e a Accreditation Council for Business Schools
and Programs (ACBSP) tém promovido o uso de jogos de simulagdo como
metodologias centrais no ensino de ciéncias empresariais, reorientando curriculos para
priorizar competéncias praticas e baseadas em evidéncias [17], [18]. Em Mogambique a
entidade de acreditagdo do ensino superior, o Conselho Nacional de Avaliacdo da
Qualidade do Ensino Superior (CNAQ), promove a Simulagdo Empresarial nos cursos
de ciéncias empresariais, assim como Ordem dos Contabilistas e Auditores de
Mogambique [19].

2. Impacto Educacional: Estudos apontam que os jogos de simulagdo ndo apenas melhoram
a eficacia pedagdgica, mas também preparam os estudantes para um mercado global
dindmico e tecnologicamente avangado [20].

3. Contexto Local: Em paises em desenvolvimento, como Mocambique, onde ha restri¢cdes
financeiras e limitagdes de infraestrutura, os simuladores empresariais representam uma

solucdo viavel para formar competéncias empresariais avangadas de forma acessivel [7],

[9].

Neste contexto, surge a necessidade de atualizacdo do Sistema de Praticas Empresariais e
Empreendedorismo (SPEE), um simulador amplamente utilizado em Mocambique para
formagdo pratica em Institui¢des de Ensino Superior (IES). Desde a sua criacdo, o SPEE tem
desempenhado um papel crucial na promog¢do de competéncias empresariais, oferecendo aos
estudantes um ambiente virtual onde podem criar e gerir empresas simuladas [21]. Porém, a
medida que o mercado e a tecnologia evoluem, ¢ essencial que o SPEE se adapte para

permanecer relevante e eficaz.

Esta pesquisa tem como objetivo identificar os fatores criticos para a atualizagdo do SPEE no
contexto das tecnologias emergentes, considerando as necessidades locais e as tendéncias
globais de transformacgdo digital. Assim, esta pesquisa busca responder a seguinte questdo

central:

I . ~ . .
Quais sdo os fatores a considerar na escolha de tecnologias emergentes para a
atualiza¢do do SPEE, com vista a melhorar a sua eficacia pedagogica e alinha-lo as

exigéncias do mercado contemporaneo?”
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O presente estudo esta estruturado em seis capitulos:

1. Introdugdo: Contextualiza o tema, apresenta os objetivos e a relevancia da pesquisa;

2. Revisdao de Literatura: Analisa conceitos de jogos de simulagdo empresarial,
tecnologias emergentes e as suas aplicagdes no ensino superior;

3. Metodologia: Descreve os métodos de recolha e andlise de dados, baseados em um
estudo de caso e entrevistas com docentes, assistentes e programadores que tem em
comum a facilitagdo de aulas de simulagdo empresarial com recurso ao SPEE;

4. Estudo de Caso: Detalha as funcionalidades do SPEE, sua evolugdo e desafios no
contexto mogambicano;

5. Discuss@o de Resultados: Apresenta os fatores identificados e relaciona-os com as
necessidades do mercado e do ensino superior;

6. Consideragdes Finais: Resume os principais achados, aponta limitacdes e sugere

dire¢des para futuras investigagoes.
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CAPITULO 2: REVISAO DE LITERATURA

A revisdo de literatura abrange a metodologia de pesquisa adotada, os resultados encontrados
e uma discussdo critica dos mesmos. Inclui a tendéncia das pesquisas cujo objeto ¢ jogos de
simulacdo empresarial em uso nas IES, tendo sempre como linha de fundo a questao principal
da pesquisa. A conclusdo do capitulo sintetiza informagdes relevantes obtidas, estabelece a
tendéncia encontrada nos estudos analisados e a relevancia ou contribui¢do de uma pesquisa
orientada para identificacdo de fatores a ter em consideragdo na escolha de tecnologia

emergente a ser acoplada em jogos de simulacdo empresarial.

A estratégia de pesquisa foi realizada de acordo com Revisdes Sistematicas e Meta-analises
(PRISMA), 0 que resultou num processo metodico, passo a passo [22]. O protocolo de pesquisa
dos artigos utilizou os recursos eletronicos das bases de dados IEEE Xplore, Scopus e Science
Direct e Google scholar. A sele¢ao destas bases de dados deveu-se a sua ampla cobertura de

literatura cientifica e técnica.

Para identificagdo de artigos relevantes, tomou-se em consideragdo termos chaves da pesquisa
nomeadamente, jogos de simulacdo empresarial, simulacdo empresarial, ensino superior,
tecnologias emergentes e novas tecnologias. Nestes termos foi criada a seguinte string de

busca:

[("business simulation games" OR "business games") AND ("university"” OR "High School")
AND ("new technologies" OR "emergent technologies")]

Estas palavras foram utilizadas apenas como termos primarios de pesquisa, sem determinar se
os artigos abordavam intencionalmente e/ou diretamente a questdo da pesquisa. Para além
disso, de forma a garantir a atualidade dos estudos incluidos na revisao, considerou-se artigos
publicados nos ultimos 10 anos em inglés ou portugués, pela predominancia da literatura
cientifica nesses idiomas. Apds o filtro automatico, foram lidos todos os resumos dos artigos
listados (183 artigos) o que resultou em uma exclusdo de vérios, por ndo responderem a questao
da investigagdo, ndo abordarem jogos de simulagdo empresarial e ou por falta de acesso. O
conjunto de resultados inclui alguns artigos identificados em pesquisas por citagdes. Conforme

indicado na Figura 1.
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Identificagdo de estudos através de bases de dados e registos

Identificagdo de estudos através de outros métodos

—
Registos identificados a partir Registos removidos antes do
% de*: rastreio:
BD Total de Registos (n= Registos duplicados (n =11 . I .
3 2554) ¢ ¢ Registos maprcados c(omo ) Registos |Qentlﬁcgdosia partir de:
£ SCOPUS (n= 4) nao elegiveis por Pesquisa de citagdes (n = 12)
s IEEE Xplore, (n=3) ferramentas de
= Science Direct (n=87) automatizagéo (n = 2360)
Google scholar (n= 2460)
— i
o)
Registos em triagem Registos excluidos**
(n=183) (n=111
Publicagdes publicadas para se Publicagdes retiradas por falta Publicagdes pesquisadas para o .
manterem de acesso consulta N Pul_)gcagoes retiradas
£ (n=72) N=7 (n=12) (n=6)
o
: ! I
=
(=
Publicagdes avaliadas para Publicagbes avaliadas para
elegibilidade (ler completo) elegibilidade >
(n =65) Publicagdes excluidos: (n=6) ) N
Néo abordam jogos de Publicagdes excluidas (n=0)
simulagao empresarial (n=33)
N
—
.g Estudos incluidos na revisdo
3 (n=32) M
E’ Total de Publicagdes incluidas (n
= =6)
—J

Figura 1: Diagrama de Fluxo PRISMA, analise da delimitagdo do ambito

Fonte: Diagrama do prisma preenchido pelo autor no dmbito da pesquisa

2.1 Jogos de Empresas ou Simulagdo Empresarial

As trinta e oito publicagdes selecionadas foram segregadas por propoésito, das quais cinco
abordam andlise de tendéncias de topicos pesquisados sobre jogos de simulagcdo empresarial e
apontam a necessidade de mais pesquisas sobre tecnologia; cinco sdo projetos que aplicam
tecnologia emergente especifica em jogos de simulacdo empresarial para melhorar seus
resultados; e os restantes sdo pesquisas relativas a avaliagdo de desafios e beneficios numa

perspetiva pedagogica e ou do estudante.

Os jogos de empresas ou simulagdo empresarial evoluiram e iniciaram a sua popularidade por
volta dos anos 1960 [18]. O conceito pode ser encontrado, na literatura em diferentes
expressoes para jogos de negdcios; como por exemplo, na lingua inglesa onde aparecem termos
como “Business Game”, “Management Game”, “Executive Game” [23] e em alguns casos
“serious games” que inclui todos os jogos digitais para fins educativos o que coloca os jogos
de simulagdo empresarial como um deles [18]. Nesta pesquisa, o termo usado sera o de jogos

de simulacdo empresarial.

Dentre as diversas defini¢cdes consensuais sobre Jogos de simulagdo empresarial duas foram
consideradas as mais apropriadas “modelos de simula¢do ou modelos matemdticos para

simular processos administrativos em um contexto economico” [23] e “simulagoes
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computacionais nas quais varias equipas sdo desafiadas com a gestdo de uma empresa
simulada™ [24]. Apesar do consenso nas definicdes encontradas sobre jogos de simulacio
empresarial, achou-se pertinente diferencia-la da gamificacdo. Enquanto a gamifica¢do
consiste na aplicagdo de modelos de jogo em processos, que podem ser administrativos
(marketing, recursos humanos etc.) ou na forma do processo de ensino - aprendizagem, os
jogos de empresas sdo baseados em simulagdes de negdcios dentro do contexto econdomico
[19]. Para além disso, enquanto, a gamifica¢do surge da motivacdo extrinseca, sendo possivel
pegar em elementos e ideias dos jogos e aplica-los a coisas que ndo sdo jogos [25], os jogos de
simulacdo empresarial tem objetivos definidos e ndo foram criados para serem um mero

entretenimento [18].

Os Jogos de Simulagdo desenvolvidos para um contexto especifico deve ser adaptado com
precisdo ao mesmo [26]. Para [13], [14] estes, ocorrem em um ambiente artificial, o que
possibilita a experimentagdo do mundo empresarial real num ambiente "seguro, controlado e
simulado". Neste contexto as decisdes nao sao exclusivamente, através da afetagao de recursos

[14].

Estes sdo classificados de acordo com a finalidade pelo qual foram concebidos e, por
conseguinte, pelo seguimento de seus beneficiarios, que podem ser trabalhadores de novos
sistemas [13], [26]. Os beneficiarios podem também ser os estudantes do ultimo ano de
licenciatura nas areas da estratégia, politica empresarial, marketing e gestao geral [13], [14],
[16]. Assim como as incubadoras no ambito das atividades de consultoria para a criagdo de

uma empresa [16].

Os jogos de simulagdo empresarial sdo essencialmente orientados por area de conhecimento
(Dominio) e aprendizagem [13]. A nivel de area de conhecimento (Dominio), podem ser
divididos em trés categorias: (1) jogos de tomada de decisdo (dedicado de gestdo de topo os
participantes assumem o papel de gestores das empresas e sdo responsaveis por todas
operagdes), (2) jogos funcionais (énfase em uma area operacional, como marketing, produ¢ao
e financas) e (3) jogos conceptuais (énfase numa pequena darea das operagdes como por
exemplo vendas, publicidade) [18]. A nivel de aprendizagem sdo considerados jogos de
simulag¢do empresarial como ferramenta de formagao pratica que ajuda os docentes a apresentar
e explicar conceitos complexos para facilitar a apresentagdo, analise e avaliagdo de problemas
empresariais, seguindo quatro fases de mudanga: consciencializagdo, interesse,

experimentacao e adog¢do [5] ou (2) jogos de simulacdo empresarial como método de formagao
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pratica que permite aos alunos adquirir novas competéncias [ 13]. Nestes casos os alunos atuam
como gestores de mudanca na empresa simulada, formulam estratégias, tomam decisdes e

recebem feedback sobre as consequéncias dessas decisoes [18].

Os Jogos de Simulacdo tém inumeros beneficios. Os docentes consideram uma técnica de
aprendizagem que motiva os alunos a aprender [27]. Estes proporcionam experiéncia pratica,
confronto com a "vida real" e aquisicdo de competéncias que os futuros empregadores
procuram, como a capacidade de resolver problemas complexos, criatividade, avaliar e tomar

decisdes, utilizar ferramentas de TI, flexibilidade cognitiva e pensamento critico [28], [29].

Estes jogos também desenvolvem habilidades estratégicas e de tomada de decisdo, promovem
o trabalho em equipa, motiva os estudantes a aplicar teorias de maneira pratica [18], [26];
reforca a lideranga de alto nivel, capacidade de inovacdo em novos mercados, em contextos
tecnologicamente complexos e multidimensionais, promo¢do de competéncias como a
antecipacdo e pensamento sistematico [14]; asseguram niveis elevados de competéncias de
comunica¢do, aquisicdo de conhecimento mutuo, aprendizagem de novos processos €
fendmenos [13]; incentiva a criacdo de empresas e a empregabilidade [16]; melhoram o
envolvimento e entusiasmo dos alunos, a capacidade de ligar os materiais do curso ao local de
trabalho e a oportunidade de melhorar a aprendizagem [5]. Em suma constitui uma metodologia

que garante uma ponte entre a academia e as exigéncias do mercado futuro [14], [16].

Para além disso, as instituicdes de ensino que adotam os jogos de simulacdo empresarial
melhoram significativamente o ambiente de ensino, a eficiéncia, redugdo de custos a longo
prazo [11]. Assim como, o aumento do envolvimento e entusiamo dos estudantes [5]. Estes
muitas vezes sdo associados a expectativa de desempenho que influéncia significativamente a
intencdo do estudante em inscrever-se em disciplinas que adotam jogos de simulagdo
empresarial para vincular materiais de curso ao ambiente de trabalho [30]. Este processo
constitui um elemento-chave de marketing para atracdo de novos ingressos, pois tanto
estudantes que tiveram experiéncia anterior com a utilizagdo da simulagdo no ensino, como 0s
que ndo tiveram, gostariam de utilizar a simulagdo frequentemente e na maioria das aulas na

universidade [16].

No entanto apesar de inimeros beneficios, varias institui¢des ainda ndo fazem uso dos jogos
de simulacdo empresarial [5]. Os principais obstaculos encontram-se classificados em

categorias de adequacao, recursos e risco, que se transformam em preocupagdes com: escolha
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de tecnologia apropriada, criagdo de laboratorios informaticos modernos, preparacdo e
melhoria continua de aulas/materiais; formag¢ao de docentes; reformulagdo dos sistemas de
avaliagdo dos alunos; a alteragdo da estrutura da universidade através da criagdo de
departamentos técnicos adequados para apoiar os laboratorios informaticos [28].
Adicionalmente, a necessidade de grande disponibilidade de tempo e infraestrutura especifica
para coordenacdo dos jogos [23], e docentes multifacetados uma vez que envolve muitas

disciplinas, especializa¢des e cursos, necessarios para gestdo de uma empresa [11].

2.2 Arquitetura de Jogos

A arquitetura de jogos de negocios exige que os profissionais envolvidos, possuam
competéncias de modelagem de processos de negdcios e instrugdes claras sobre como
representar elementos desses processos no contexto do jogo [31]. A arquitetura de jogos de
simulacdo de negocios ¢, de certa forma, uma arte criativa que, assim como uma pintura,
apresenta diferentes movimentos que descrevem o estilo artistico de jogos de negdcios
individuais [32]. Nesta perspetiva, o autor destaca aspetos como o realismo, a estética e o
funcionalismo, que podem ser utilizados para posicionar e avaliar os jogos de simulacdo de

negocios.

O desenvolvimento de jogos requer a realizacdo de sessdes com parceiros responsaveis pela
validagdo dos contetidos e especialistas encarregados de assegurar a consisténcia do modelo de
simulagdo [33]. Estas sessOes sdo essenciais para garantir a adequagdo das possiveis
interpretagdes ao longo da exploragdo do jogo. Os autores baseiam-se no pressuposto de que,
ao aprender a tomar decisdes no jogo, os participantes conseguem transferir esse conhecimento
para o mundo real, sendo capazes de tomar decisdes comparaveis. Assim, utilizam as seguintes
diretrizes para analise e desenho de jogos de simulagdo de negocios:

e O modelo de jogo deve ser representativo dos fendmenos reais, porque, para além do
seu impacto na aprendizagem, pode influenciar o comprometimento dos jogadores,
sendo o realismo uma das caracteristicas dos jogos que mais capta a atencao;

e A complexidade do modelo representa um desafio que influencia a experiéncia do jogo;

e O modelo de jogo deve ser equilibrado, entre o publico-alvo e o cenario de utilizacdo;

e As representagdes devem ser consistentes com os modelos de jogo e reveladoras do
estado do jogo, permitindo que o jogador construa um senso de compreensao;

e O feedback ao jogador deve ser apropriado, orientador e significativo;

e As acdes modeladas no jogo devem ser relevantes no contexto representado;
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e Os objetivos de aprendizagem devem ser incorporados ao modelo de jogo, de forma

alinhada com os objetivos de desempenho no jogo.

2.3 Impacto da Evolucao Tecnologica nos Jogos de Simulagdo

O impacto da evolugdo tecnologica nos Jogos de Simulagdo foi feito com base na analise em
resumo dos artigos identificados com o objetivo de interpretar os principais resultados. Por
conseguinte, foi criada a Tabela 1, que sintetiza as principais dimensdes usadas para medi¢ao
do impacto da evolugdo tecnologica nos jogos de simulacdo empresarial, referenciadas em cada
um destes artigos, contribuindo para uma maior compreensdo do tema evolugdo tecnologica

em jogos de simulacdo empresarial e uma base solida para este trabalho.

Todas as dimensdes foram referidas de forma direta e indireta, nos artigos consultados, ora
porque os autores trataram tais componentes como intrinsecas a aplicabilidade e beneficios
esperados dos jogos, ora porque jogos de simulagdo empresarial tem em sua natureza o
acompanhamento das dindmicas do mercado. Para além disso, foi possivel constatar que a
evolucdo tecnoldgica aumentou a eficacia de cada dimensdo, consequentemente do resultado
geral esperado. Varios foram os casos de uso de termos diferentes para a mesma dimensao
como o caso de complementaridade em vez de multidisciplinaridade e colabora¢cdo em vez de

interacao.

Tabela 1: Dimensoes de Jogos de Simulagdo Empresarial

N’ | Dimensdes Conceito Artigos
Chaves
O nivel em que os utilizadores percebem que a simulacdo | [11], [12], [14], [18],
1 | Realismo reflete situagdes reais, existindo uma relagdo positiva entre | [20], [27], [34], [35],
essa percegdo e o grau de aprendizagem alcancado [36], [37], [38]
Representada por todos os sistemas que melhoram e [10]. [12]. [13], [16]
Comunicagdo | permitem a comunicacdo ¢ interagdo entre os participantes- ’ ’ ’ ’
2 - . ; . . . - | [18], [19], [26], [37],
e Interacdo multijogadores organizados em equipas, incluindo e-mail, [39]
chats ao vivo, videoconferéncia com Webcams, etc.
Facilidade de | Significa a facilidade de jogar sem, no entanto, negligenciar [12], [13], [18], [19]
3 |usoe o desafio necessario para envolver os jogadores. Inclui ’ ’ ’ ’
S [37]
Assisténcia ferramentas de acompanhamento em todo o processo
— Diz respeito a evolugdo dos jogos e sua necessidade de
4 dC:mpatlblhda atualizagdo tecnoldgica continua. A compatibilidade de | [18]
diferentes maquinas, softwares e sistemas operacionais.
Multidisciplin Corresponde a oportunidade de sm~1ular operagdes de
5 . empresas tendo em conta a corelagdo entre marketing, | [11], [18], [32]
aridade :
finangas, tecnologia, recursos humanos entre outros
Acessibilidad | Toda a ferramentas que possibilite um numero de
6 . . . [18]
e ¢ Escala participantes sem limites e acompanhamento no jogo

Fonte: Elaborado pela autora
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2.4 Tecnologias Emergentes em Jogos de Simulagao Empresarial

As publicagdes que exploram tendéncias futuras, concluem que jogos de simulagdo empresarial
se tornaram uma ferramenta educacional central, com grande potencial de crescimento gracas
aos avancgos tecnologicos [5], [13], [14], [18], [26]. Entre os 38 artigos consultados, cinco
abordaram a implementacdo de tecnologia em jogos especificos, conforme apresentado na
Tabela 2. Estes exemplos possibilitaram o relacionamento entre funcionalidades esperadas,
dimensdo exponenciada e tecnologias emergentes especificas contribuindo assim para uma
maior compreensao do tema tecnologias emergentes em simuladores e uma base solida para
este trabalho.

Tabela 2: Analise de Estudos Incluidos na Revisdo Sistematica

Legenda: 1 — Realismo; 2- Comunicagao e Interacdo; 3- Facilidade de uso e Assisténcia; 4- Compatibilidade;
5- Multidisciplinaridade; 6- Acessibilidade e Escala

Nome do Tecnologia Funcionalidade esperada Dimensdes Referéncia
Simulador 1/2)3/4/56
C oA Personalizar o aprendizado;
Inteligéncia .
Artificial (IA) oferecer feedback adaptativo;
JA TITAN ~ aprimorar a capacidade analitica X [15]
€ computagao "
dos estudantes e permitir acesso
e nuvem
remoto
Realidade Aumentar de interagdo dos
Aumentada alunos em cenarios empresariais [15]
UNISIM (RA) e ) omp X X
~ simulados e permitir acesso
Computagao
remoto
em nuvem
Virtual Criar um ambiente imersivo onde
Simulation Realidade estudantes possam simular X [10]
Teaching Virtual (RV) operagoes erfl resariais reais
Platform perag P )
Virtual Criar ambientes imersivos para
Simulation Realidade treinamento pratico em diferentes X [32]
Training Virtual (RV) cenarios completos de forma
Room realista.
Virtual Simular cenarios empresariais
Experiential Realidade pre [32]
. . para desenvolver habilidades X
Teaching Virtual (RV) - o o
praticas e analiticas em negocios.
System
GENERA . Garantir transparéncia, seguranga [11]
Blockchain e propriedade de ativos no X
Web3 Game . .
contexto de um jogo educativo.
Business Desenvolver competéncias em
: . \ [38]
BI Game Intelligence Business Intelligence e X
(BI) Tools habilidades do século XXI.

Fonte: Elaborado pela autora

Na avaliagdo das publicagdes relacionadas com Jogos de Simulacdo Empresarial e as
tecnologias emergentes, constatou-se os seguintes elementos principais: (1) uma escassez de

publicacdes que estabelecam a relagdo entre os dois fendémenos; (2) a predominancia de
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literatura focada nos beneficios dos jogos (elevada eficacia pedagdgica), na arquitetura,
caracteristicas, evolugdo e motivacdes para 0 uso no ensino superior, em organizagdes €
incubadoras. No que diz respeito a limitada literatura sobre a relagdo entre evolugdo
tecnoldgica e jogos, identificaram-se abordagens baseadas em dimensdes como realismo,
comunica¢do e interacdo, facilidade de wuso, multidisciplinaridade, compatibilidade e

acessibilidade.

Entre estas, destaca-se o realismo como a dimensao central para assegurar o objetivo essencial
dos jogos, reconhecendo o paradoxo entre complexidade e simplicidade. Para garantir maior
realismo, discutem-se fatores como Realidade Virtual e Aumentada, personalizagdo e feedback
adaptativo com Inteligéncia Artificial e transparéncia e seguranga com Blockchain. No ambito
da comunicagdo e interacdo, a integracdo de abordagens online possibilitou maior
compatibilidade e acessibilidade em diferentes dispositivos, aumentando o numero de

utilizadores e escalando os jogos a nivel local e internacional.

A multidisciplinaridade destaca-se como uma caracteristica intrinseca dos Jogos de Simulagado
Empresarial, promovendo a integracdo de conhecimentos em éareas como contabilidade,
marketing, gestdo financeira e estratégica, predominando nas pesquisas recentes. Ja a facilidade
de uso ¢ abordada na perspetiva do paradoxo entre complexidade e simplicidade, com a adogao

de interfaces modernas proporcionadas pela evolugao tecnoldgica.

Em resumo, apesar da diversidade de dimensdes exploradas nas publicagdes sobre tecnologias
emergentes e Jogos de Simulagdo Empresarial, todas sdo intrinsecamente ligadas ao realismo,
considerado a dimensdo mais relevante para assegurar a eficacia pedagogica e pratica desses

jogos.
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CAPITULO 3: ABORDAGEM METODOLOGICA

A pesquisa seguiu uma metodologia qualitativa, centrada na compreensdo dos significados
atribuidos pelas pessoas as suas experiéncias € no contexto em que vivem [40]. Para
compreender o fendémeno do ensino baseado em Simulacdo Empresarial no ecossistema
empresarial e educacional mogambicano, adotou-se o estudo de caso como estratégia principal.
Esta abordagem foi selecionada devido a sua adequacdo para investigar fendémenos sociais
complexos, permitindo explorar um “caso” especifico de forma holistica, preservando a ligagao
ao mundo real [41]. O caso em estudo foi o Sistema de Praticas Empresariais e
Empreendedorismo (SPEE), que se destaca como a ferramenta de simulagdo empresarial mais

utilizada em Mogambique, abrangendo a maioria das IES no pais [19].

A questdo de pesquisa orientadora, “Quais sdo os fatores a considerar na escolha de
tecnologias emergentes para a atualizagdo do SPEE, com vista a melhorar a sua eficacia
pedagogica e alinha-lo as exigéncias do mercado contemporaneo?”, foi investigada por meio
da recolha de dados a partir de diferentes fontes, garantindo um entendimento abrangente e
contextualizado do fendmeno. A recolha de dados incluiu entrevistas qualitativas, observacao
ativa, andlise documental e revisdo bibliografica, em conformidade com as diretrizes
metodoldgicas de Yin [41]. As entrevistas, conduzidas de forma semiestruturada, envolveram
coordenadores, docentes, assistentes e desenvolvedores do SPEE. Estas entrevistas foram
essenciais para obter perspetivas detalhadas, com perguntas abertas que permitiram aos

participantes partilhar livremente as suas opinides e experiéncias.

Conforme a recomendacao de Creswell [40], a anélise documental incluiu a consulta de planos
estratégicos, atas de reunides, materiais publicitarios, propostas técnicas e financeiras, websites
institucionais e programas nacionais e internacionais relacionados com a simulagdo
empresarial. Este método foi fundamental para corroborar as informacdes obtidas nas
entrevistas e fornecer um panorama mais completo do fendémeno. A revisao bibliografica, por
sua vez, possibilitou a exploracdo de conceitos tedricos e técnicos associados a jogos de
simulagdo empresarial, tecnologias emergentes, beneficios pedagodgicos da simulagdo

empresarial e as propriedades desses jogos.

O investigador desempenhou um papel ativo no processo, tendo sido formador de formadores
de Simula¢do Empresarial em Mogambique. Esta experiéncia facilitou o acesso a documentos,

bases de dados e conhecimento pratico relevante, enriquecendo a investiga¢do. No entanto,
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reconhece-se que esta proximidade pode introduzir viés [41], pelo que se recorreu a dados de

multiplas fontes e a uma analise critica para minimizar subjetividades.

Em suma, a metodologia adotada foi qualitativa. Ao combinar a estratégia de estudo de caso
unico com diversas técnicas de recolha de dados, permitiu compreender de forma aprofundada
o fenémeno investigado, fornecendo bases so6lidas para a analise e interpretagdo dos resultados,

bem como para a formulagdao de recomendacgdes praticas e tedricas.
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CAPITULO 4: ESTUDO DE CASO SPEE

O SPEE ¢ um sistema tecnoldgico de simulagdo empresarial desenvolvido e fornecido pelo
Instituto de Tecnologia, Inovagdo e Servigos (ITIS, SA.), uma start-up tecnoldgica criada em
2010 em Mogambique. De acordo com o plano estratégico do ITIS [42], o principal desafio
que pretendia-se responder ao desenvolver o SPEE era a falta de estagios de qualidade,
necessarios para aumentar o nivel de qualificacdo profissional. Além disso, apesar de varias
empresas oferecerem programas de estagio, a procura era imensamente superior a oferta,
evidenciando um desequilibrio significativo entre a elevada demanda e a limitada

disponibilidade. Conforme apresentado de forma sistematizada na Figura 2.

Competéncias Profissionais
abaixo do Padrdo
Internacional

Redugdo de Oportunidades
de Locais para Estagio

. Auséncia de Condigdes Nivel de Qualificagdo
Incapacldafie 'de para colocar em Praticas Profissionais Exigido abaixo das IES
recrutar estagidrios de Préticas as (IES) contrérias as IES e do Padrio
contabilidade Profissdo Internacional
) Py
Dificuldade de acesso a estagios
Maioria das Empresas A maioria das Mau funcionamento L
F titividad
Atuam no Sector Empresas s3o Micro, da Maioria das dr:?e::‘:renl rl:Isa:i;
Informal Pequenas e Medas Instituicdes P
Empresas
Auséncia de contabilidade e
gestdo baseada na Limitada capacidade de Pouco uso das Maior peso do Sector
confianga e ndo planeamento e visdo Tecnologias de Primdrio na Economia
meritocracia estratégica Gestdo - Software (recursos naturais)
Néo tem licenga e Fraca cultura de Prestagdo _
ndo cumpre com Auséncia Processos de Contas e observéncia dos A::g::z;::nﬁp:; Dependéncia da ajuda
obrigagdes fiscais e Formais de Gestdo procedimentos de (A externa (china, EUA, etc.)
legais Governagdo =

Figura 2: Arvore de problemas identificados por ITIS

Fonte: Adaptado de plano estratégico do ITIS

A ITIS, SA. tem como lema "Inovac¢do como Exigéncia Continua" e a sua visdo ¢ de tornar
Mogambique em um pais com pessoas cada vez mais competentes, onde todos estardo aptos a

trabalhar com computadores, sistemas informaticos e a proverem melhorias no seu ambiente

de trabalho [43].

Destacando-se no panorama nacional, tornou-se pioneira e a Unica start-up mogambicana a
operar no dominio de “Serious Games” [19]. Em 2014, recebeu a distingdo de PME Inovag¢ao
pelo Programa das 100 Melhores PME’s de Mogambique, em reconhecimento ao impacto do
SPEE no mercado nacional. Em 2015, tornou-se a primeira PME startup em Mocambique a
integrar o programa promovido pela SOICO, em parceria com o Ministério da Industria e
Comércio (MIC), a Bolsa de Valores de Mogambique (BVM), o Banco Comercial e de
Investimento (BCI), a Autoridade Tributdria de Mocambique (ATM), a Ordem dos
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Contabilistas e Auditores de Mogambique (OCAM), o Instituto para a Promog¢ao das Pequenas
e Médias Empresas (IPEME) e outros parceiros) [44]. Em 2019, lancou a primeira certificagdo
em assessoria de gestdo, que contou com memorandos com mais de 10 institui¢des de sectores
diferentes que se comprometeram a contribuir com conhecimento a ser replicado no simulador
€ manter em seus processos de recrutamento a exigéncia de cerificagdo SPEE nos candidatos

[45].

A start-up tem uma estrutura organizacional centralizada, conta com uma equipa de 15
profissionais que trabalham em regime hibrido, opera principalmente a partir de escritdrios
exclusivamente localizados na capital do pais. Esta equipa, transformou o SPEE em uma
plataforma lider de mercado [19], sendo utilizado por mais de 17, IES distribuidas pelas regides
Norte, Centro e Sul de Mogambique, conforme apresentado na Tabela 3. Por conseguinte, tem
contribuido para a reducdo da corrupg¢do, ao promover o conhecimento dos processos legais
exigidos pela lei entre os formandos. Esta iniciativa assegura que os estudantes estejam mais
bem informados acerca dos seus direitos e deveres, fortalecendo a integridade nos ambientes

empresariais e sociais.

Tabela 3: Relagdo das IES que usam SPEE

Ord. | Instituicoes de Ensino Superior Provincias
1 UEM - Universidade Eduardo Mondlane Gaza
2 ISPG — Instituto Superior Politécnico de Gaza Gaza
3 ISPM — Instituto Superior Politécnico de Manica Manica
4 ISPT — Instituto Superior Politécnico de Tete Tete
5 ISCAM- Instituto Superior de Contabilidade e Auditoria de Mogambique Maputo
6 UP - Universidade Pedagogica Maputo
7 ISG - Instituto Superior de Gestao Maputo
8 ESEG - Escola Superior de Economia e Gestao Maputo
9 USTM — Universidade Sdo Tomas de Mogambique Maputo
10 | ISCIM - Instituto Superior de Comunicagdo e Imagem de Mogambique Maputo
11 UDM - Universidade Técnica de Maputo Maputo
12 | ISUTC - Instituto Superior de Transportes e Comunica¢des de Mogambique Maputo
13 | ISDB — Instituto Superior Dom Bosco Maputo
14 | Universidade A politécnica Maputo
15 Universidade A politécnica Sofala
16 | UnISCED - Universidade Aberta ISCED Sofala
17 | Universidade Unilurio Nampula

Fonte: Elaborado pela Autora com base nos dados obtidos no ITIS
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O SPEE conta com o suporte de uma ampla rede de parceiros a nivel nacional, incluindo o

sector publico, organizagdes nao governamentais (ONG) e entidades privadas (ver Tabela 4),

que apoiam o sistema com a sua imagem e conteudos configurados e aprofundados durante a

cadeira de simulagdo empresarial:

Tabela 4: Rede de Parceiros a Nivel Nacional

Ord. | Entidades Parceiras Natureza
(sector)
1 IPEME - Instituto para Promog@o de Pequenas e Médias Empresas; Publico
2 ATM - Autoridade Tributaria de Mogambique Publico
3 CTA - Confederagdo das Associa¢des Econdmicas Privado
4 OCAM - Ordem dos Contabilistas e Auditores de Mogambique ONG
5 INSS - Instituto Nacional de Seguranca Social Publico
6 TDM - Telecomunicagdes de Mogambique Publico
7 ADM - Aguas de Mogambique Privado
8 EDM - Eletricidade de Mogambique Publico
9 SADC - Southern African Development Community Publico
10 | BVM - Bolsa de Valores de Mogambique Publico
11 BCI - Banco Comercial de Investimentos Privado
12 Seguradora Indico Privado
13 Unido Nacional de Estudantes ONG
14 N41 Business Centre Privado
15 FPB - Future Proof Building Privado
16 | AMPETIC - Associagdo Mogambicana de Empresas e Profissionais de Tecnologia | ONG
de Informagdo e Comunicagdo
17 | ANIJE - Associagdo Nacional de Jovens Empresarios ONG

Fonte: Elaborado pelo Autora com base nos dados obtidos no ITIS

A experiéncia do SPEE, tanto a nivel internacional como em Africa, tem sido amplamente

debatida em conferéncias, congressos e noticiada a nivel nacional em Mogambique, bem como

em outros paises africanos. Destaca-se, particularmente, a sua relevancia pedagogica e o carater

inovador que oferece aos jovens. Entre os varios eventos relacionados com empreendedorismo

e inovacgao, sobressaem-se alguns exemplos apresentados na Tabela 5. Nos quais se destaca a

conferéncia de 2023 da ISAGA (International Simulation And Gaming Association).
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Tabela 5: Programas Nacionais e Internacionais do ITIS - SPEE

Programa Assunto Data Referéncia
Conference 2023: Towards a Pan African Business Simulation
International Simulation and | Game: Empowering Youth to Build Sustainable | Julho de [19]
Gaming Association Business:  Insights from EVER Virtual 2023
(ISAGA) Internship in Africa
Simula¢do de praticas durante a formacdo | Maio de | [46]
Standard Bank confere maior qualidade aos graduados 2022
USP Apoia Projecto Internacional de Estagios | Maio de
LU= URE Virtuais 2021 [47]
EVER Estagios Virtuais Maio de | [48]
2021
Digital Africa & Sommet Junho
Afrique-France 1000 Entrepreneurs Challengers 2020 [49]
Business Simulation Boot Camp-1* Edicao. Maio [50]
VM
2019
PAFA — Pan African TEVM-Technical —Excellence and Value Noovzr:br [51]
Federation of Accountants | Conference - Maputo — Mozambique 2019
International Youth Parcerias para o Progresso: Um Evento de | Margo de [52]
Fonudation Aprendizagem 2019
5th Mozambique Gas Gas & Lng Sustainable Development By | Outubro | [53]
Summut Promoting National Content de 2018
“Ecossistema de empreendedorismo Maio de [54]
MOZTECH tecnoldgico” em debate no ultimo dia da 2018
MOZTECH
Peca informativa - Conferéncia de Certificagdo | Novembr | [55]
STV — Jornal Da Noite em Assessoria de Gestdo de PME e Startups ode
2017
MOZTECH Africanos devem perf:eber que as tecnologias Maio [56]
alavancam a economia 2016
Qualidade Como Oportunidade para Maio de | [57]
MOZTECH Empresariado Local (Glocal) 2015
JToriel NIV o lee J ovens mogamblcanos criam software para Maio de | [58]
area de ensino e formagao 2012

Fonte: Elaborado pela Autora com base na analise documental

O modelo recorrente escalavel do SPEE pode também ser observado pelo seu crescimento (ver
Figura 3), para além de ter sido adotado por vérias IES ao longo dos anos, ¢ utilizado como
suporte para mais dois projetos: o Business Simulation Bootcamp, dedicado a adolescentes
entre 11 4 17 anos, em 2019, ¢ o Estagios Virtuais (EVER) ou Pan Africa Business Simulation,
em 2021, como projeto de internacionalizacdo envolvendo paises de lingua portuguesa,
nomeadamente Brasil, Angola, Mogambique, Cabo Verde e Sdo Tomé e Principe. Além disso,
muitos jovens ou formandos, ap6s concluirem o curso com o SPEE, iniciaram os seus proprios
negdcios ou seguiram percursos como empreendedores no mercado real. Destacaram-se varios
casos de sucesso, como os de Imtihaz, Edilson, Alberto, Prince Chone, Sofia Maquile, entre

outros [50].
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Figura 3: Escalabilidade do SPEE, 2010 a 2023

Fonte: Adaptado de [19].

O SPEE permite a realizacdo de um estagio virtual no qual os estagiarios tém a oportunidade
de integrar e aplicar os conhecimentos tedricos adquiridos nos cursos de ciéncias empresariais,
abrangendo diversas areas de atuacdo num ambiente de empresa virtual, configurado como um
cenario controlado através de trés mddulos principais (ver Figura 4). Através de dispositivos
com acesso a internet, como computadores, smartphones ou tablets, os estagiarios criam
empresas virtuais, cumprindo rigorosamente os procedimentos exigidos pela legislagdo
mogambicana. Estas empresas virtuais sdo geridas pelos proprios estagiarios, abrangendo
multiplas vertentes, tais como rotinas administrativas, gestdo comercial, gestdo laboral,

fiscalidade, e comunicag¢do com parceiros estratégicos, entre outras.

Médulo do Docente Médulo Web Médulo do Estudante

Figura 4: Arquitetura logica do SPEE

Fonte: Elaborado pela Autora com base em dados obtidos no ITIS

A média anual de utilizadores ¢ de aproximadamente 800 estudantes, referentes ao periodo de

2018 a 2023 (Ver Grafico 1). Neste periodo foram formados cerca de aproximadamente 5217
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estudantes. O crescimento consideravel verificado em 2023, foi com a entrada da UnISCED,

que ¢ uma instituicdo de ensino superior vocacionada a educacdo aberta, modalidade online.

1400
1200
1000

800
600
40
20
0

2018 2019 2020 2021 2022 2023

o O

Grafico 1: Utilizadores do SPEE, referente ao periodo de 2018 a 2021

Fonte: Elaborado pelo Autora com base nos dados obtidos ITIS

Caracteristicas Técnicas do SPEE

O desenvolvimento dos modulos ¢ funcionalidades do SPEE resultou de auscultagdes
realizadas junto de estudantes, docentes, profissionais da 4area e rede de parceiros do
ecossistema empresarial, complementadas por uma andlise detalhada dos curriculos dos cursos
de Ciéncias Empresariais e dos padrdes e perfis dos profissionais do setor. Este processo teve
como objetivo garantir que as competéncias desenvolvidas estivessem alinhadas com as
exigéncias do mercado local. Consequentemente, foram criados sub-modulos associados aos

trés modulos principais, conforme descrito na Tabela 6.

Tabela 6: Principais Modulos e sub-modulos do SPEE

Moddulo do Estudante Moddulo Web Moddulo Docente

Plano de negdcios Assistente documental Gestdo de Emails

Quadro de Modelo de negocios Constitui¢do de Empresas | Assiduidade

Diario do Empreendedor Gestor documental Avalia¢do Comportamental
Agenda Banca Virtual Relatorios

Contabilidade Catalogo de empresas Faturacdo automatica
Comercial Concursos publicos Gestdo de ensino e alummi
Gestao de clientes / fornecedores Entidades Publicas

Gestdo de Stock

Recursos humanos

Fonte: Elaborado pela Autora com base em dados obtidos no ITIS

Relativamente ao conteudo ministrado ao longo das sessdes de aulas com recurso ao SPEE,
foram identificadas as principais componentes:
1. Plano Tematico:

a. Plano Ajustado
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1. Simulador de:
a. Mercado virtual
b. Portal de negbcios
c. Concursos Publicos
d. Faturacdo de custos fixos (Renda, agua, energia, comunicagdes e internet, etc)
e. Banca Virtual
f. Entidades Publicas (INSS, ATM, E-BAU, IPEME, etc)
2. Gestdo comercial com as seguintes componentes:
a. Faturacdo
b. Contabilidade
c. Gestdo de Stock
d. Recursos Humanos
3. Assistente Documental com as seguintes componentes:
a. Formulério de Plano de negécios
b. Quadro do Modelo de Negocio (Modelo Canva)
c. Modelos de cartas formais (mais de 500)
d. Documentos legais (constitui¢cdo, banca, etc.)
e. Planilhas diversas (auditoria, cash flow, etc.)
4. Guia de orientador:
a. Plano baseado em tarefas com descri¢des detalhadas sobre como conduzir a
simulagdo
b. Didrio do empreendedor
5. Guia do usudrio:
a. SessoOes de simulacao descritas em Slides ilustrando claramente como devem ser
executadas as tarefas
6. Manual genético:

a. Descri¢ao detalhada das funcionalidades do sistema

O SPEE, sofreu mudancas e atualiza¢des ao longo de sua existéncia, conforme apresentado na
Tabela 7, tais mudancas acompanharam as transformagdes ocorridas no ecossistema qual se
encontrava inserido, nomeadamente, maior acessibilidade e abrangéncia da rede nacional de
internet, contou melhoria da rede com a introducdo de redes 3G ¢ redes 4G em areas urbanas
no inicio de 2015, consequentemente o nivel de acessibilidade a internet passou de 5,7% de

habitantes em 2017 para cerca de 23.2 % em janeiro de 2024 [59] .
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Tabela 7: Transformagoes Tecnologicas ocorridas no SPEE

Tecnologia Porque da transformacio Ano

Funcionalidades off-line/Desktop Permitir acesso ao sistema em caso de falta de internet. | 2010
(ndo exigia conectividade com a
internet para operar)

Sistema online web; Répida e facil entrega de corregdes e novas 2017
(Com possibilidade de acesso | funcionalidades,
offline) Redugdo de necessidade de infraestrutura especializada
para instalar o sistema (servidor e clientes)
Gestdo de ensino e alummi Inclusdo de cursos de ensino a distancia e cursos self- 2022
passed

Descentralizag@o dos materiais de didaticos

Fonte: Elaborado pela autora

De forma a destacar elementos-chave referentes ao SPEE, foi utilizado o esquema de
apresentacao de simuladores proposto por [60], que considera os seguintes aspetos:
e Web-based/desktop: a versdo inicial, foi desktop atualmente ¢ completamente online;
e Distribui¢do: Pelo ITIS, SA.
¢ Ano de desenvolvimento e lancamento: 2011
e Utilizadores: Numero ilimitado de utilizadores e empresas que podem criadas
e Fabricante ou Produtor: ITIS, SA.
e Singular ou Multi-user: multi-uso, pode ser acedido por utilizadores simultaneamente
¢ Dimensao: Normal (2D)
e Periodo de Duragdo: definida pelo coordenador ou formador responsavel
e Industria Especifica ou Genérica: Qualquer atividade econdmica ou sector
¢ Grau de Complexidade: Depende do coordenador ou formador responsavel
e Funcionalidade parcial ou total: Todas opera¢des empresariais
e Competicdo ou ndo Competi¢do: Dependente do coordenador
¢ Sistema de Feedback: Baseado na avaliacao do coordenador ou facilitador
e Determinista ou Estatico: Depende do Coordenador
¢ Sistema de Briefing: responsabilidade do coordenador
e Objetivos de aprendizagem: Habilidade de Gestao (administrativas e estratégicas)
e Conhecimento Prévio: Basico de utilizador de computadores e depende do coordenador
¢ Tipo de Interatividade: Os participantes interagem entre si de acordo com as regras

estabelecidas pelo coordenador.

22



Simulagdo Empresarial em Contexto de Tecnologias Emergentes

CAPITULO 5: APRESENTACAO DE DISCUSSAO DE RESULTADOS

O grupo entrevistado foi selecionado com base no grau de experiéncia com Jogos de Simulagao
Empresarial, com especial enfoque no caso do SPEE. No processo de concecao de jogos, torna-
se indispensavel a consulta e a realizagdo de sessdes com parceiros ou utilizadores responsaveis
pelo jogo [29], [37]. Este procedimento visa garantir a validacao dos conteudos, a coeréncia do
modelo de simulacdo e a adequagdo das possiveis interpretacdes durante a utilizacao do jogo.
Assim, foram escolhidos 20 docentes, programadores, assistentes € monitores como
participantes, sendo cinco do sexo feminino e os restantes do sexo masculino, conforme

representado no Grafico 2.

B Feminio ™ Masculio

Grafico 2: Distribui¢do por Sexo
Fonte: Elaborado pela autora com base nas entrevistas

O critério de selecao, alinhado com os autores mencionados anteriormente, foi fundamentado
na relevancia da experiéncia profissional com o SPEE. Para tal, foram escolhidos
programadores que, além de serem responsdveis pelo desenvolvimento da plataforma,
desempenham um papel essencial na formag¢do de formadores (docentes). Também foram
incluidos novos docentes, assistentes e monitores (facilitadores), conforme detalhado no

Grafico 3.

Monitores

Assistente

Programador e Formador de
Formadores

Docentes N
N
0 2 4 6 8

10

Grdfico 3: Distribui¢do por fungdo
Fonte: Elaborado pela autora com base nas entrevistas

A maioria dos entrevistados apresenta mais de 10 anos de experiéncia em Simulacio

Empresarial, com especial enfoque no SPEE, conforme ilustrado no Gréfico 4.
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mMenosde5anos ®m5al0anos mMais de 10 anos

Grdfico 4: Distribui¢do por experiéncia
Fonte: Elaborado pela autora com base nas entrevistas

A faixa etéaria dos entrevistados situa-se maioritariamente entre os 30 e os 40 anos, o que de
acordo com Tapscott [61], s3o considerados jovens (vide Grafico 5). Este dado reveste-se de
particular importancia, uma vez que a maioria dos utilizadores do SPEE sdo estudantes
finalistas do ensino superior, igualmente jovens. Estes sdo frequentemente classificados como
nativos digitais, o que aumenta significativamente a probabilidade de fornecerem insights
valiosos sobre a integracdo de tecnologias emergentes no SPEE, contribuindo para o seu

aperfeicoamento e alinhamento com as necessidades e expectativas do publico-alvo.

50 a 60 anos
40 a 50 anos
30 a 40 anos
20 - 30 anos
Menos de 20 anos = 0

0 2 4 6 8 10 12 14

Grdfico 5: Distribui¢do por idade
Fonte: Elaborado pela autora com base nas entrevistas

As entrevistas foram organizadas com base nas principais dimensdes destacadas pelos diversos
autores. Ao longo das entrevistas, constatou-se que os participantes forneciam respostas
consistentes e recorrentes, evidenciando padrdes claros de pensamento e opinido relativamente
a atualizacdo do SPEE. Adicionalmente, notou-se que nenhum discurso era igual ao outro mais

todos apresentavam elementos comuns entre si, no inicio os acréscimos aos anteriores eram
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evidentes, posteriormente foram se rareando até que deixaram de aparecer a partir da decima

quinta entrevista. Apds mais cinco entrevistas confirmou-se a repeti¢ao (Ver Grafico 6).

100
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Percentual de Novos

20
Temas (%); 0

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Grdfico 6: Analise da saturagdo das Respostas nas Entrevistas sobre o SPEE

Fonte: Elaborado pela autora com base nas entrevistas

Para rigor cientifico e transparéncia das pesquisas qualitativas a mencdo, no relatorio, do
conjunto de fatores identificados que possam ter contribuido para a decisdo de um determinado
ponto de saturacdo, ¢ fundamental [62]. Nesta pesquisa os fatores, grau de complexidade do
mercado local, automacao, eficiéncia operacional do estudante, eficiéncia operacional do
docente, antecipacdo de cendrios futuros, melhoria da experiéncia do utilizador, perfil dos
usuarios, infraestrutura, papel do curriculo e da metodologia de ensino aplicada foi o que os
entrevistados manifestaram estar presente. Por conseguinte correspondem ao conjunto dos
elementos identificados que contribuiram para decisdo do ponto de saturacdo. Estas
observagdes indicaram que a coleta de novos dados por meio de novas entrevistas acrescentaria

supostamente poucos elementos para discussdo em relacao a densidade tedrica ja obtida.

5.1 Dimensdao Realismo no SPEE

As primeiras questdes colocadas aos entrevistados tiveram como objetivo explorar a perce¢ao
sobre o grau de realismo do SPEE. O realismo ¢ definido como o nivel em que os utilizadores
percebem que a simulagdo reflete situacdes reais, existindo uma relagdo positiva entre essa
percegdo e o grau de aprendizagem alcancado [18]. A andlise dos resultados sera apresentada
considerando os elementos-chave do realismo, nomeadamente os processos dos ecossistemas
empresariais do mundo real e o grau de percecao dos utilizadores em relagdo ao jogo [18], [34].
Os jogos devem ser representativos de fenomenos reais, uma vez que, além de influenciar o

processo de aprendizagem, o realismo tem impacto direto no comprometimento dos alunos
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(jogadores) [37]. Esta caracteristica, ao capturar a aten¢do dos participantes, torna-se essencial

para o sucesso de jogos ou simulacdes com propodsitos educacionais.

Relativamente a perce¢do dos entrevistados sobre o grau de realismo do SPEE, identificou-se
a necessidade de incrementar funcionalidades que representem processos vivenciados por
empresas reais, aumentando, assim, a representatividade do real, interessa mencionar que o
SPEE, sofreu ao logo dos anos dois momentos de atualiza¢des (Ver Tabela 7), resultados de
propostas apresentadas pela rede de parceiros, docentes e estudantes. Todos concordaram que
o SPEE, ndo necessita de representar a totalidade do ecossistema e da realidade empresarial,
mas sim os aspetos mais relevantes, e que tem muito espaco para melhorias, uma visao também

partilhada por autores como [29], [37].

No que respeita aos processos do ecossistema empresarial do mundo real, os entrevistados
estabeleceram uma distin¢do clara entre o realismo do mercado local, no qual o simulador
opera, ¢ o realismo do mercado global, indicado como realidade vivida no mercado
internacional mais ainda ndo existente no mercado local, isto é, mercados mais desenvolvidos

incorporam mais facilmente novas tecnologias [63].

No contexto do realismo no mercado atual (local), os entrevistados identificaram a necessidade
de funcionalidades que reflitam a complexidade e a diversidade do ambiente empresarial
mogambicano. Entre estas, destacam-se a simulacdo de pagamentos através de carteiras
moveis, transagdes cambiais, diferenciacdo de custos por sector de atividade e a inclusdo de
uma bolsa de valores virtual, ou seja, uma tentativa de replicar o ecossistema empresarial do
mercado atual. Na perspetiva de [18], a revisdo dos artigos publicados ao longo de 40 anos
sobre jogos de empresas destaca a complexidade como um dos tépicos mais investigados, dado
que a principal preocupacao dos investigadores reside em compreender como o aumento da
complexidade afeta o processo de aprendizagem dos alunos. Assim alguns autores, [64]
referem que "os investigadores da Association for Business Simulation and Experiential
Learning (ABSEL) tém uma longa tradi¢cdo em lidar com a complexidade no design e no
desempenho do jogo, procurando discutir o paradoxo da complexidade". Neste sentindo os
jogos devem ser suficientemente complexos para serem realistas e, assim, estimularem a

aprendizagem [37], [64].

Quanto ao realismo no mercado global, os entrevistados enfatizaram a necessidade de projetar
o simulador como uma ferramenta de antecipagdo de tendéncias. Estas incluem a integragado de

inteligéncia artificial para suportar decisdes preditivas, cenarios dindmicos que reagem em
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tempo real e a simulacdo de sistemas bancarios avangados. Alinhar o simulador as mudancas
iminentes, como a substituicdo do dinheiro fisico por criptomoedas e moedas digitais, foi
igualmente destacado, ou seja, uma tentativa de antecipar as transformagdes esperadas, ja
existentes no ecossistema global. Para Stal [63], alta tecnologia e teorias economicas baseadas
nos custos de transa¢do sao mais importantes do que o conhecimento do mercado local para
constru¢do de empresas globais. Além disso, os cendrios de cooperacdo entre empresas
representam uma necessidade crescente no contexto dos negdcios internacionais, logo, um
simulador online multiplayer que expde os estudantes a dilemas éticos em negocios globais

corresponde a uma resposta viavel a globalizag¢do vivida no mundo [65].

Uma das constatacdes mais relevantes foi o facto de todas as observagdes apresentadas
dependerem do contexto em que se inserem, representando fatores externos a empresa, ou seja,
como o meio interfere na organizagdo. Assim, apurou-se que os entrevistados compreendem o
realismo no contexto da simulagdo como uma ligagcdo entre a melhoria das funcionalidades
existentes, visando fornecer cenarios mais dindmicos que respondam ao mercado contextual
atual, e a antecipagdo de novas abordagens que o mercado poderd adotar no futuro. Esta
perspetiva define a simulacdo empresarial como uma metodologia capaz de estabelecer uma

ponte entre a academia e as exigéncias do mercado futuro [14], [16].

Os entrevistados também sugeriram incrementos para os trés modulos existentes na plataforma,
visando refor¢ar o grau de realismo e a eficacia pedagogica. Relativamente ao Modulo do
Estudante, o principal incremento sugerido foi a inclusdo de assinaturas digitais, € uma maior
dindmica no roteiro da disciplina, incluindo a implementacdo de um sistema de notificagdes e
feedback automatizado apos a realizagdo de tarefas. O que de acordo com Rogmans [5],

contribui para aumento da aprendizagem ativa.

No que diz respeito ao Mdodulo Web, os entrevistados recomendaram a inclusdo de fendémenos
de imprevisibilidade caracteristicos do contexto africano, como desastres naturais, crises
politicas, sociais e econdmicas, bem como rapidas mudangas regulatorias ou legislativas. O
que corrobora com o defendido por Bach [13], ao mencionar que os jogos de simulagdo
empresarial desenvolvidos para um contexto especifico devem ser adaptados com precisdo a

€sse contexto.

Relativamente ao Mddulo do Docente, a expressao de um dos entrevistados sintetiza uma visao

clara do progresso esperado “qualquer coisa que remova os docentes como peca chave,
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ajudaria a expansdo do SPEE, pois possibilitaria o surgimento de classes invertidas, o tempo
em sala de aula seria totalmente dedicado a atividades interativas, discussoes e resolucdo de

problemas”.

Neste modulo os entrevistados sugeriram funcionalidades como a automatizacdo de tarefas
rotineiras, com destaque para a auditorias a arquivos fisicos, a implementacdo de um sistema
de notificagdes e alertas, bem como a geracdo automdtica de fichas de obra (relatorios),
organizadas por empresa e, consequentemente, por estudante. De acordo com Protil [23], estas
tarefas, quando realizadas manualmente, exigem uma elevada disponibilidade de tempo por
parte da equipa docente, constituindo, assim, um dos principais obstaculos a expansdo do uso

de simuladores nas IES.

De forma a sistematizar estas contribuigdes e facilitar a demonstragdo das melhorias propostas,
apresenta-se na Tabela 8, uma descri¢do detalhada das funcionalidades sugeridas para os trés
moédulos, bem como a frequéncia com que cada sugestdo foi mencionada. Para além disso,
inclui-se a abordagem a distingdo entre o mercado local e global, que reflete as particularidades
de cada contexto, destacando a importancia de competéncias adaptadas as dindmicas regionais

e internacionais.

Tabela 8: Generalizagoes sobre o Realismo

Realismo Generalizacoes | Modulos Elementos que afetam o grau do realismo Frequéncia

Transa¢des multi-moeda 5

Bolsa de valores 2

Cenarios com flutuagdes do mercado 5

Modulo | Pagamentos com carteiras moveis 7

Web Cenarios com instabilidade politica 3

Cenarios com desastres naturais 3
Realismo no Diferenciagdo de custos por setor de atividade 18

mercado local Cenarios de tentativas de corrupgao 1

Ecossistemas Cenarios de ineficiéncia administrativa 1
do mundo Modulo | Feedback automatizado 15
real do Sistema de notificagdes 7

Estudante

Modulo | Automatizagdo das auditorias 18

do Sistemas de notificagdes e alertas 7

Docente | Sistema de Feedback automatizado 5

Moédulo | Assinaturas digitais 5

Realismo no Estudante

mercado global | Moédulo | Contratos inteligentes 3
Web Criptomoedas 12

Fonte: Elaborado pela autora com base nas entrevistas
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Relativamente as propostas de melhorias, verifica-se que a frequéncia ¢ maior no agrupamento
realismo no mercado local. Este dado evidencia que os entrevistados atribuem maior prioridade
a representatividade do mercado no contexto local, reforcando a necessidade de conectar o
simulador a realidade local de forma mais imediata e pratica, isto ¢, contratos inteligentes e
cripromoedas, ndo sdo uma pratica atual em Mocambique, logo ndo sdo prioridade.
Adicionalmente, evidencia-se o paradoxo entre simplicidade e complexidade. Para Blazic [60],
Faria [18] e Klabbers [29], um simulador trivial ou excessivamente complexo pode
comprometer a eficacia pedagogica, dificultando a perce¢do das conexdes entre a simulagdo e
a realidade. Por outro lado, uma maior complexidade pode gerar desafios mais significativos e

aumentar o comprometimento dos utilizadores [37].

Entre as tecnologias emergentes sugeridas para aumento do grau de realismo no SPEE,
destacam-se: o blockchain e as criptomoedas, amplamente debatidos pelos entrevistados, como
evidenciado na afirmacdo: "O conceito de blockchain veio para ficar. Mesmo que ainda ndo
seja amplamente utilizado em Mog¢ambique, é importante que o SPEE mostre aos estudantes
como funciona e qual o seu impacto, especialmente com transagoes digitais e contratos
inteligentes." A Inteligéncia Artificial (IA) também foi considerada essencial, como destacou
um participante: "Com a IA, os estudantes poderiam receber feedback automatico e ainda

simular situagoes reais, como uma crise numa empresa, aprendendo a resolvé-las na hora."

A realidade virtual e aumentada foi valorizada pelo seu potencial de criar experiéncias mais
imersivas, como mencionado por um entrevistado: "Ver as simulagcoes em 2D é diferente de
estar dentro da experiéncia; com realidade aumentada, seria mais interessante e moderno, e
os estudantes ficariam mais motivados.”" Outro acrescentou: "Essa tecnologia poderia
tangibilizar os cenarios empresariais, criando um ambiente que desperte a urgéncia de tomar
decisoes, como se fosse na vida real."” Essas tecnologias e propostas de melhoria, apresentadas
na Tabela 9, refletem as tendéncias globais e as oportunidades de inovagao pedagogica para o

SPEE, sugeridas pelos entrevistados.
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Tabela 9: Relagdo entre realismo e tecnologias propostas pelos entrevistados

. e e Tecnologias propostas
Principais modulos Funcionalidade esperada
1 2 3

Automatizagio das auditorias X

Modulo do Docente Sistema de Feedback automatizado X
Assinaturas digitais X

Modulo de estudante Sistema de notificagdes X
Operacdes na Bolsa de valores X
Transagdes com moeda estrangeira X
Cenarios com flutuagdes do mercado X X

Modulo Web Cena:lr%os com Flesast.re?s naturais X X

Cenarios com instabilidade X X
Cenarios de tentativas de corrupgdo X X X
Contratos inteligentes X X
Criptomoedas X X

Legenda: 1 — Inteligéncia Artificial; 2- Realidade Virtual e Realidade Aumentada; 3- Blockchain
Fonte: Elaborado pela autora com base nas entrevistas

Embora reconhecido o potencial das tecnologias emergentes para o SPEE, preocupagdes foram
levantadas sobre a viabilidade no contexto mo¢ambicano, devido a limitacdes financeiras, falta
de infraestrutura tecnologica e acessibilidade, ou seja, necessidade de grande disponibilidade
de tempo e infraestrutura especifica para coordenacdo dos jogos [23]. Alguns entrevistados
alertaram que simulagdes complexas poderiam tornar o simulador elitista, dada a falta de
equipamentos adequados para todos os estudantes. Ainda assim, blockchain, inteligéncia
artificial (IA) e realidade aumentada foram apontados como estratégicos para o futuro do
simulador. As sugestdes apontadas sugerem comecar com solugdes simples, como carteiras
moéveis e cendrios basicos, progredindo gradualmente para tecnologias mais avancadas a

medida que os recursos e a infraestrutura evoluirem.

5.2 Dimensao Multidisciplinaridade

Experimentar o ambiente empresarial real, assumir posi¢des reais, vivenciar o fluxo de trabalho
de uma empresa e reconhecer as ideias e a experiéncia acumulada da gestdo empresarial, sdo
elementos promovidos pela multidisciplinaridade presente na simulagdo empresarial [11]. As
experiéncias com operagdes multidisciplinares revelaram-se a varidvel-chave na analise desta

dimens3io.

A percegdo dos entrevistados ¢ ilustrada pela declaragdo de um deles: "No SPEE as varias
dreas se interligam de forma natural, o estudante sem dar conta vai de darea em drea, é

simbiotico.” Apesar desta percecdo amplamente positiva, alguns entrevistados expressaram
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preocupagdes relativamente ao funcionamento e a interacdo entre os modulos no SPEE,
destacando a dependéncia exclusiva da coordenagdo e supervisdo por parte do docente, isto &,

o grau de complexidade depende do formador responséavel [60].

Devido a sobrecarga de trabalho dos docentes, verificam-se situagdes em que apenas 0 minimo
de atividades ¢ assegurado, limitando a exploragdo completa dos mddulos pelos estudantes e
comprometendo o potencial de aprendizagem interdisciplinar que o SPEE pode oferecer. Este
contexto sublinha a necessidade de reestruturar a dinamica de interagdo entre os modulos [11],
visando reduzir a carga dos docentes e maximizar o impacto pedagogico e a eficacia da

plataforma, possivel pela garantia de todas operagdes empresarias [60].

As melhorias propostas pelos entrevistados incluem a automatizagdo de feedback e auditorias,
a implementacdo de dashboards inter-modulares, sdo funcionalidades recomendadas como
parte de um sistema de debriefing [60], bem como a criagdo de cenarios dindmicos que
integrem areas como Contabilidade, Gestao de Stock e Recursos Humanos Além disso, todas
as propostas de melhorias proferidas pelos entrevistados foram de natureza inter-modular,
termo cunhado para aglutinar melhorias que emergem da interacdo entre funcionalidades de

sub-modulos distintos, conforme sistematizado na Tabela 10.

Tabela 10: Generalizagoes sobre a Multidisciplinaridade

Multidisciplinaridade | Mddulos Agrupamentos Interpretativos Frequéncia
Relatorios interdisciplinares destacando o desempenho 1
nas areas
Mapas Integrados 8
Notificagdes automaticas de interdependéncia entre

Desenvolvimento de
competéncias
interdisciplinares

Inter- areas
modular | Gestdo de Projetos
Acgdes de Sustentabilidade
Operagdes de Economia Digital
Equilibrio no niimero de atividades por area
Material de apoio
Fonte: Elaborado pela autora com base nas entrevistas

N | [

—_
o]

()]

A analise das propostas de melhorias no SPEE revela uma disparidade no volume de atividades
entre as areas, destacando a necessidade de um maior equilibrio. Esta lacuna limita o
desenvolvimento de competéncias interdisciplinares e reduz o potencial pedagdgico do
simulador. A solu¢do apontada envolve um aumento, de atividades por area, incluindo areas
ndo cobertas (gestdo de projetos, economia digital etc) e a implementagdo de interatividade
automatizada entre areas, permitindo uma experiéncia mais equilibrada e conectada. Nestes

termos importa sublinhar a importancia de transformar as descobertas cientificas em aplicacdes

31



Simulagdo Empresarial em Contexto de Tecnologias Emergentes

praticas nos simuladores virtuais [11]. Segundo o autor, a integracdo de resultados de
investiga¢do nas areas de negdcios enriquece a formagao, tornando os simuladores ferramentas

mais representativas e eficazes para o aprendizado interdisciplinar.

Os dados indicam também, uma preferéncia significativa por funcionalidades que contribuam
para a melhoria e eficiéncia de um sistema de debriefing. Esta tendéncia reflete a importancia
atribuida pelos entrevistados a disponibilizacdo de ferramentas e processos que facilitem a
analise e a reflex@o apds atividades realizadas, como afirma Pereira [33], o feedback ao jogador

deve ser apropriado, orientador e significativo.

No que concerne as tecnologias sugeridas pelos entrevistados como tendo potencial para o
desenvolvimento de competéncias interdisciplinares, das sugeridas pelos entrevistados
destacaram-se a Inteligéncia Artificial (IA) e a Realidade Aumentada (RA) (ver Tabela 11),
mencionadas sobretudo pelo seu impacto na geragao de Relatdrios Interdisciplinares e nas
notificagdes automaticas de interdependéncia entre Areas. Um dos entrevistados referiu: "4 14
pode ajudar a automatizar feedback e criar cenarios empresariais dindmicos, o que seria um

’

grande avanco." Esta tecnologia permite consolidar o desempenho de areas como

Contabilidade, Gestdo de Stock e Recursos Humanos, facilitando a anélise interdepartamental

[66].

Tabela 11: Relagdo entre multisciplinaridade e tecnologias propostas pelos entrevistados

Principai Tecnologias
rmeipais Funcionalidades esperadas propostas
modulos
1 |2 3
Relatorios interdisciplinares destacando o desempenho nas areas X
Inter-modular
Mapas Integrados X
Gestao de Projetos X
Modulo d Acdes de Sustentabilidade X
odulo do ~ P
estudante Ope.rag‘o.es de Economia Dllgl.tal X
Equilibrio no nimero de atividades por area X
Material de apoio X

Legenda: 1 — Inteligéncia Artificial; 2- Realidade Virtual e Realidade Aumentada; 3- Blockchain
Fonte: Elaborado pela autora com base nas entrevistas

Relativamente aos desafios de implementagao destas tecnologias, os entrevistados destacaram
que as IES, enfrentam a falta de recursos para a cria¢do de laboratorios informaticos modernos,
enquanto os estudantes demonstram dificuldades no acesso a dispositivos tecnoldgicos
atualizados. Estes obstaculos sdo identificados como barreiras significativas que limitam a

evolugdo ¢ a eficacia dos simuladores no contexto educacional [23].
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Os entrevistados foram unanimes em destacar que os grupos compostos por estudantes de
diferentes cursos alcancam melhores desempenhos € uma percecdo mais ampla e eficaz da
multidisciplinaridade. Deste modo, os docentes multifacetados, com experiéncia em varias
areas, revelam-se mais eficazes na conducdo do Jogo de Simulacdo, dada a sua natureza
interdisciplinar, que abrange multiplas disciplinas, especializa¢gdes e competéncias essenciais

para a gestdo empresarial [11].

A multidisciplinaridade ¢ frequentemente abordada na literatura como uma variavel intrinseca
ao realismo. Esta transversalidade foi corroborada pela percecdo de que os fatores-chave
comuns, identificados nas varidveis associadas as propostas de incremento para aumentar o
grau de realismo, também se aplicam a multidisciplinaridade. O aumento do grau de
complexidade impacta positivamente no realismo potenciando a interacdo entre diferentes
areas, promovendo uma experiéncia mais integrada e alinhada com a realidade empresarial

[18].

5.3 Dimensao Comunicac¢ao ¢ Interacao

A importancia dos jogos de simulacdo ndo reside nas tecnologias pervasivas que utilizam, mas,
sobretudo, nas interagdes sociais que promovem entre os participantes [18]. Nesse sentido, os
entrevistados foram undnimes em defender que a comunicacdo e a interacdo devem assentar
em ferramentas e sistemas que potenciem essas dinamicas sociais, reforgando a colaboragdo e

0 envolvimento no ambiente simulado.

O modelo web ou online no qual o SPEE funciona reflete esta evolugdo tecnoldgica. Segundo
[18] a Internet e a World Wide Web (www) revolucionaram o uso de simulagdes de negdcios
de pelo menos duas formas criticas: (1) ao permitir acesso facil a uma ampla variedade de jogos
de simulacdo; e (2) ao proporcionar disponibilidade para audiéncias de massa em todo o

mundo, incluindo a participag¢do remota de jogadores.

Os sistemas e ferramentas utilizados no SPEE para a comunicacdo, encontrados na andlise
documental, incluem principalmente o e-mail gerado pelo simulador ap0s a constitui¢ao formal
da empresa simulada, ferramenta de pedido de assisténcia, féruns de interagdo com a integragao
do modulo de gestdo de ensino em 2022. Os entrevistados mencionaram, o email da empresa
simulada, o formulario de pedido de assisténcia e o facto de frequentemente recorrem, de forma

espontanea, a sistemas alternativos nao integrados na plataforma, como WhatsApp, Zoom e

33



Simulagdo Empresarial em Contexto de Tecnologias Emergentes

Google Meet, que acabam por complementar as interagdes no simulador. O que contribui para

um nivel elevado de competéncia em comunicagdo [13].

Relativamente a fluidez da comunicag¢ao, a falta de recursos tecnologicos adequados, como a
partilha de computadores em laboratorios, foi um dos principais desafios relatados, dificultando
a comunicagdo continua e integrada entre os intervenientes. Como relatado por um
entrevistado: “Em alguns laboratorios chegamos a ter um computador para trés alunos, o que
interfere na necessidade de mecanismos alternativos de comunica¢do.” Outro participante
acrescenta: “Dentro do simulador, as empresas usam e-mail corporativo, mas apenas para
passar documentos. Na pratica, os estudantes acabam por gritar uns para os outros na sala”.
Além disso, a comunica¢do entre docentes e estudantes ocorre frequentemente fora da

plataforma, recorrendo a meios alternativos.

Em relagdo a interacdo, um dos entrevistados comentou: "O SPEE é otimo, com atividades
centrais por drea; o maior problema ¢ que, muitas vezes, atividades como compra e venda
dependem da interagdo com outro humano, o que pode gerar entraves por auséncia ou
abandono dos outros estudantes.” Esta interatividade ¢ essencial para o desenvolvimento de

habilidades de negociagdo [60].

Ao considerar que, no ambito do jogo, a comunicacdo ¢ facilitada através da interagdo do
jogador com o sistema de simulacdo [37], os entrevistados apontaram que apesar de funcional
a sempre espaco para melhorias principalmente a adi¢do de funcionalidades modernas, como
notificagdes automadticas, chats internos e painéis de progresso, que poderiam facilitar o
acompanhamento do desempenho dos estudantes e reduzir a necessidade de intervengao
manual por parte dos docentes. Um entrevistado sugeriu: “O SPEE ndo tem notificagoes, as
pessoas precisam buscar manualmente as informagoes. Se houvesse notificagoes automdticas,
ajudaria os estudantes a acompanhar prazos.” Outro entrevistado comentou: “Hoje os
sistemas modernos ja possuem notificagcoes para tudo, mas o SPEE estd atrasado.”
Adicionalmente, planos de trabalho automatizados, integragdo com ferramentas de mensagens

instantaneas, painéis de progresso de acompanhamento foram apontados como possiveis

incrementos positivos.

5.4 Dimensao Facilidade de uso e Assisténcia

No que concerne a esta dimensdo, a maioria dos entrevistados considera o SPEE de facil uso e

muito intuitivo. A maioria dos utilizadores, tanto a amostra dos docentes entrevistados como
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estudantes dos cursos de ciéncias empresariais, partilham o mesmo perfil jovem, assim como
os docentes e programadores entrevistados, que pertencem ao grupo, nativos digitais. A
simplicidade (menor grau de complexidade) de uso refere-se a interacdo com a simulagdo e a
aprendizagem da mesma, englobando: (1) a facilidade de compreensdo de como jogar o jogo;
(2) a facilidade de compreensdo dos resultados apresentados; e (3) a facilidade de determinagao
do que ¢ necessario para melhorar o desempenho [18]. Este ultimo ponto revelou-se
particularmente notdvel pelo entusiasmo e urgéncia com que os entrevistados propuseram

novas funcionalidades para elevar o grau de realismo.

A facilidade de uso por parte dos participantes influencia positivamente a aprendizagem na
simulagdo [18]. Os relatos recolhidos evidenciam que, embora a plataforma apresente um
desempenho funcional, existem lacunas que comprometem a sua usabilidade. A mais
mencionada foi relativa ao sistema de assisténcia (ver Figura 5), devido a demora significativa
nas respostas fornecidas aos estudantes, o que frequentemente os leva a recorrer ao docente
para superar cada constrangimento.
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Figura 5: Funcionalidade da assisténcia no SPEE

Fonte: Tela capturada do SPEE, a 23 de Dezembro de 2024

Entre as sugestdes apresentadas destacam-se incrementos tecnolodgicos como tutoriais
interativos, sistemas de ajuda integrados e ferramentas de assisténcia automatizada, que
poderiam reduzir a dependéncia de suporte manual e aliviar a sobrecarga dos docentes. A

implementagdo de mecanismos mais eficientes de suporte € navegacdo permitiria otimizar a
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experiéncia dos utilizadores, promovendo um uso mais autébnomo e produtivo da plataforma.

O que melhoraria em grande medida o envolvimento e entusiasmo do estudante [16].

5.5 Dimensao Acessibilidade e Escala

Uma pesquisa realizada com utilizadores de jogos de simulagdo de negdcios destacou a
preocupacdo com a facilidade de implementagcdo e a introdugdo destes jogos no contexto
educacional [18]. Para o caso SPEE, a infraestrutura tecnoldgica das instituicdes de ensino,
acesso instavel a internet, restri¢des financeiras das institui¢cdes para aquisi¢do de licengas e
equipamentos adequados apresentam-se como principais desafios. Além disso, o nivel desigual
de literacia digital entre os estudantes foi apontado como fenémeno que dificulta a transi¢cao
eficaz entre teoria e pratica, exigindo revisdes frequentes de conceitos basicos o que reduz o

tempo disponivel para o desenvolvimento de competéncias mais avancadas.

O desenvolvimento de simulagdes acessiveis por dispositivos mdveis portateis aumentou
significativamente a acessibilidade dos jogos [67]. Este facto foi, em parte, observado no caso
do SPEE, uma vez que varios entrevistados referiram que os estudantes tendem a utilizar o
telemovel como meio alternativo para aceder ao simulador. No entanto, alguns salientaram que
a acessibilidade através de dispositivos moveis nao ¢ totalmente responsiva em determinados
ecrds, o que compromete a usabilidade e dificulta a experiéncia de trabalho no ambiente

simulado.

Os entrevistados mencionaram também a sobrecarga dos docentes, e sugeriram a automagao
do Médulo do Docente como uma solugdo eficaz para aliviar a carga de trabalho de docentes,
assistentes e monitores, promovendo, assim, uma maior escalabilidade e eficiéncia no processo

pedagogico.

Questoes culturais, educacionais e econdmicas desempenham um papel determinante, uma vez
que a capacidade de investimento em equipamentos e licencas pode variar significativamente
entre institui¢des e regides [28]. Como mencionado por um dos entrevistados: "O sistema deve
considerar as dificuldades locais, como acesso limitado a tecnologia e aos recursos

financeiros, para que ndo se torne inviavel para os estudantes e docentes”.

No que concerne as tecnologias que possibilitem uma maior escalabilidade do SPEE, um dos
entrevistados destacou a necessidade de integrar aplicagdes web que combinem a

funcionalidade de uma aplicagdo nativa com a flexibilidade de um site, permitindo que estas

36



Simulagdo Empresarial em Contexto de Tecnologias Emergentes

funcionem offline e sincronizem os dados automaticamente quando o dispositivo voltar a estar
online. Este conceito ¢ amplamente abordado na literatura sobre Progressive Web Applications
(PWAs), que, segundo Bhatt [68], representam uma solugdo robusta para oferecer experiéncias

mais interativas e acessiveis, especialmente em contextos de conectividade limitada.

Apesar da diversidade de dimensdes exploradas (realismo, multidisciplinaridade, comunicagdo
e interacdo, facilidade de uso e assisténcia e acessibilidade e escala) todas sdo intrinsecamente
interligadas, e devem respeitar a adaptabilidade tecnologica local. Pelo que, ao cruzar as
sugestdes de melhoria as diretrizes de desenho de jogos [32], [33], foram identificados padrdes
comuns, propostos nesta pesquisa como elementos importantes a considerar para integragdo de

tecnologias emergentes que potenciem os beneficios pedagdgicos do SPEE:

e Grau de Complexidade (Dinamismo) do mercado local: Tecnologias que suportem a
criagdo de cendrios diversificados e adaptativos, como operagdes financeiras
(transagdes multimoeda, carteiras moveis, e Bolsa de Valores), crises inesperadas, e
situacdes de mercado especificas, refletindo a complexidade do mundo corporativo;

e Automagao e Eficiéncia Operacional: Ferramentas que promovam a automatizagao de
processos-chave, como auditorias, feedback personalizado e monitorizacdo de
desempenho, reduzindo a sobrecarga do docente e otimizando o tempo para maior foco
em estratégias pedagogicas;

e Literacia Digital e Infraestrutura: A implementagdo de solu¢des que funcionem em
dispositivos moveis e sejam responsivas em diferentes tamanhos de ecrd, bem como o
uso de aplicagdes progressivas que operem offline e sincronizem automaticamente os
dados, pode reduzir significativamente as barreiras de acesso.

e Antecipagdo de cenarios futuros: Adog¢do de tecnologias como blockchain para simular
transagdes seguras e gestdo de ativos digitais, e realidade aumentada para enriquecer a
experiéncia dos utilizadores e antecipar cenarios empresariais globais;

e Melhoria da Experiéncia do Utilizador: Solugdes tecnologicas que oferecam maior
interatividade, personalizacdo e suporte continuo, garantindo um ambiente de

aprendizado imersivo e motivador para estudantes e docentes.
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CAPITULO 6: CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa teve como objetivo identificar os fatores criticos a considerar na
atualizag¢do de jogos de simula¢do empresarial no contexto das tecnologias emergentes, com
base no estudo de caso do SPEE. Este simulador, amplamente utilizado nas IES em
Mogambique, constitui uma ferramenta essencial para a formagdo de competéncias
empresariais, especialmente em contextos onde os desafios socioecondmicos e tecnoldgicos

exigem solucdes inovadoras.

A pesquisa teve uma abordagem do tipo qualitativo, com recurso as entrevistas com
programadores, formadores, docentes € monitores experientes, além da andlise documental e
uma revisdo da literatura. Os resultados evidenciaram dimensdes fundamentais para a
atualizagdo do SPEE, sdo as seguintes: o realismo, multidisciplinaridade, comunicagdo e
interagdo, facilidade de uso, assisténcia, acessibilidade e escala. Estas dimensdes permitiram
identificar os fatores que devem orientar o alinhamento do simulador as necessidades

educacionais contemporaneas e as exigéncias do mercado.

Apesar da diversidade de dimensdes exploradas, todas sdo intrinsecamente interligadas e
devem respeitar a adaptabilidade tecnologica local. Através destas dimensdes foi possivel
identificar fatores, considerados fundamentais para integrar tecnologias emergentes e potenciar
os beneficios pedagogicos do SPEE, nomeadamente: o grau de complexidade do mercado
local, que requer tecnologias capazes de criar cenarios diversificados (imprevisiveis como ¢
caracteristico em Africa) e adaptativos; a automacao e eficiéncia operacional, com ferramentas
que reduzam a sobrecarga dos docentes através da automatizagdo de processos-chave; o estagio
que se encontra a literacia digital e infraestrutura tecnoldgica; a antecipagdo de cendrios
futuros; e a melhoria da experiéncia do utilizador, com solucdes tecnoldgicas que oferecam

maior interatividade, personalizag@o e suporte continuo.

Entre as solugdes propostas, destacam-se a integracdo de tecnologias emergentes, como a
inteligéncia artificial, para personalizar o processo de aprendizagem e modelar cenarios
dindmicos; o blockchain, para simular transagdes financeiras seguras e contratos inteligentes;
e a realidade virtual e aumentada, que permitem experiéncias mais imersivas. A automagao de
processos, como auditorias e feedback personalizado, foi apontada como uma estratégia para
aumentar o envolvimento dos estudantes e reduzir a carga de trabalho dos docentes. A

importancia do realismo também foi reforcada, tanto no contexto do mercado local, com a
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integracdo de praticas empresariais mogambicanas, como no mercado global, através da
simula¢do de cenarios mais amplos, incluindo transa¢des de comercio externo (operagdes

cambiais e alfandegarias) e criptomoedas.

Contudo, reconhecendo as limitagdes de recursos e infraestrutura em muitos contextos
educativos, os entrevistados enfatizaram a importancia de priorizar a implementagcdo de
melhorias de impacto imediato. Inicialmente, recomenda-se o foco em solucdes acessiveis e de
facil adogdo, como a integragdo de carteiras moveis, a inclusdo de notificagdes automaticas, e
a criagdo de dashboards interativos que promovam a interagdo e analise de desempenho. Estas
iniciativas representam um ponto de partida estratégico, permitindo que o sistema evolua de
forma gradual e sustentavel, enquanto se criam as bases para a incorporacao de tecnologias

mais avancadas no futuro, como blockchain e realidade aumentada.

A multidisciplinaridade emergiu como uma 4rea prioritaria, para reforgar a interligagdo entre
disciplinas como estratégia empresarial, finangas, marketing e recursos humanos. A
acessibilidade e escalabilidade, por meio de solucdes hibridas e modelos financeiros
sustentaveis, foram igualmente destacadas como cruciais para superar as limitagdes de
infraestrutura tecnoldgica e garantir a ado¢do em instituigdes com restrigdes or¢amentais.
Adicionalmente, recomendaram a criacao de um sistema de debriefing eficaz, com dashboards
interativos e relatorios interdisciplinares, foi identificada como central para diminuir a carga
de trabalho manual do docente, possibilitar o surgimento de classes invertidas e reforcar a

aprendizagem reflexiva e critica dos estudantes.

Esta pesquisa destacou ainda a importancia de reforgar a ligacdo entre academia e mercado,
promovendo uma aprendizagem pratica e contextualizada. Embora tenha enfrentado
limitacdes, como o foco restrito no SPEE e uma amostra limitada as instituigdes

mogambicanas, os resultados fornecem diretrizes valiosas para a atualiza¢dao do simulador.

Conforme referido na pesquisa € sustentada por diversos autores, a arquitetura do sistema foi
desenvolvida com base em consultas a estudantes, parceiros locais, organismos de referéncia a
nivel nacional e internacional (ISAGA, ABSEL etc.), docentes, clientes (IES), e entidades de
acreditacdo, tais como o CNAQ, ACBSP ¢ AACSB. Contudo, por razdes de limitacdo dos
recursos tais como o tempo, esta pesquisa restringiu-se a um grupo de docentes,

programadores, assistentes e monitores. Assim, recomenda-se que futuras investigacdes
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incluam os parceiros acima mencionados, a fim de obter uma visao holistica e enriquecer os

contributos para assegurar a eficacia pedagogica do SPEE.

Conclui-se que a atualizagdo do SPEE no contexto das tecnologias emergentes apresenta uma
oportunidade estratégica para fortalecer o seu impacto no ensino superior, em particular em
Mogambique. Adotando as recomendagdes propostas, espera-se que o SPEE amplie a sua
relevancia educacional e se consolide como uma ferramenta essencial para a formagdo de
gestores e empreendedores alinhados as exigéncias da transformagao digital em Africa e no

Mundo (internacionalizacao).
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APENDICE

Guido de entrevistas

O proposito desta investigagdo ¢ identificar fatores a considerar na escolha da tecnologia
emergente a ser acoplada em simuladores empresarias em uso nas institui¢des de ensino. O
resultado da investigagdo serd util para desenvolvedores de jogos de simulagdo empresarial
uma vez que responde ao desafio de escolha de tecnologia apropriada a acoplar em jogos de
simulacao empresarial, tendo em conta a evolugao tecnoldgica e o contexto na qual o simulador
estd a ser usado. Por conseguinte, a investigagdo procurou responder as seguintes questdes:

Dados Demograficos:

1. Sexo: F[]; M[]

2. Idade: Menos de 20 []; 20 a 30 []; 30 a 40 []; 40 a 50 []; 50 a 60 []; Mais de 60 []
Experiéncia:

3. Esta familiarizado com Simuladores empresariais? Sim []; Nao []

4. Quais []

5. Jateve interacdo com o Sistema de Praticas Empresarias e Empreendedorismo (SPEE):
Sim []; Nao []

6. Anos de Experiéncia com SPEE: Menos de 2 anos []; De 2 a 5 anos []; De 5 a 10 anos
[]; Mais de 10 anos []

7. Que tipo de intera¢do teve com o SPEE (pode ser mais do que uma): Estudante [];
Docente []; programador []; assistente []; Monitor []; Outro []

8. Mencione as institui¢des onde teve a interacao []

9. Qual foi o ultimo ano que teve interagdo com o SPEE []

10. Qual era o objetivo de uso do SPEE: Formagdo pratica de empreendedorismo [];
formagdo pratica de contabilidade []; Formagao interdisciplinar (para todos cursos) [];
Projeto de fim de curso []; Outro []

11. Que outras experiéncias acham que foram relevantes para potenciar a sua interacdo com
o SPEE []

Sobre simuladores empresarias

12. Acha que os simuladores empresariais uteis para o ensino? Porqué?

13. Como foi a sua interagdo como o SPEE, pode descrever o que sentiu?

14. Durante o tempo que interagiu com o SPEE, acha que evoluiu de alguma forma? Pode
dar exemplos?

15. Conhece os principais modulos do SPEE, pode enumera-los []

Contexto local
Realismo

16. Tendo em conta o contexto digital atual, acredita o SPEE, alinhado as exigéncias do
mercado mogambicano?

17. Em relagdo a processos, rotinas e fluxos de funcionamento das empresas mogambicanas
acredita que o SPEE replica situagdes e desafios existentes no ecossistema empresarial
mogambicano? Sim [], Nao [].

18. D¢, alguns exemplos, tendo em conta funcionalidades por mddulos especificos: Modulo
Web []; Modulo do estudante []; Modulo do Docente [].

Modulo Funcionalidades Funcionalidades em falta Comentarios
existentes

19. Tendo em conta a sua experiéncia, o que melhoraria no SPEE, face aos principais
modulos e sub - modulos e ou funcionalidades especificas?

51



Simulagdo Empresarial em Contexto de Tecnologias Emergentes

Modulo/Sub - modulo/Funcionalidade Proposta de melhoria

Multidisciplinaridade

20.

21.

22.

Acredita que os estudantes se apercebem da multidisciplinaridade e relagdo de
dependéncia entre as diferentes areas? Sim [], Nao [] ; Porque?

O que impacta mais para uma maior consciéncia da multidisciplinaridade por parte dos
estudantes?

Na sua visdo como melhorar a percegdo da multidisciplinaridade entregue aos
estudantes com recurso ao SPEE?

Comunicacio, Interacao, facilidade de uso e assisténcia

23.

24.

25.

26.

Como ¢ feita a comunicagdo com e entre os alunos no decurso das aulas de simulagdo
empresarial com recurso ao SPEE? Se puder especifique a ferramenta usada para o
efeito?

Como avalia o fluxo de comunicacdo seguido no SPEE (estudante- estudante,
estudantes - docente e estudante - SPEE - estudantes e ou com docentes)?

Acha que o estudante tem dificuldade de aprender a usar o sistema? Sim [], Nao [],
justifique?

O que poderia ser feito para melhorar este fluxo de comunicagao?

Acessibilidade e escala

27.

28.
29.

30.

31.

Que dispositivos sdo usados para aceder ao SPEE? Telemovel [], computador pessoal
[1, computador do laboratorio [], tablet pessoal [], outro [];

Quais destes dispositivos ¢ o mais usado e porqué?

Como os docentes acompanham o progresso do aluno? Acha facil? Se puder
especifique as ferramentas usada para o efeito?

Na sua opinido o SPEE, esta em altura de ser usado por todos estudantes da sua
universidade? Sim [], Nao []; Porque []?

Que melhorias sugere para melhorar o potencial e escalabilidade?

Contexto Global

32.

33.
34.

35.
36.

37.
38.

39.

40.

41.

42.

Esta familiarizado com o que esta acontecer no mercado global, como criptomoedas,
contratos inteligentes, realidade virtual etc? Sim []; Nao []

Acha que o SPEE deveria ter alguma atencao especial as inovacdes no mercado global?
Da lista anterior adicionaria alguma outra tecnologia relevante do contexto
empresarial? Sim [], Nao [];

Em Mogambique algumas dessas tendéncias ja fazem parte do dia a dia do ecossistema
empresarial? Sim [] Nao [], outro []; dé exemplos?

Acha que o SPEE, acompanha estas novas tendéncias? Sim [], Nao []; Porqué?

Como ve o facto do SPEE, acoplar estas novas tendéncias?

Se tivesse que escolher quais tendéncias o SPEE deve acoplar, quais seriam? e porqué?
Tendéncia Porque

Se o SPEE gerasse cendrios dindmicos com reagao a tempo real e situagdes que mudam
com base em cada acdo. Acha que esta complexidade replica a realidade mogambicana?
Sim [] Nao [];

Acredita que o SPEE, deveria trazer funcionalidades para alem do vivido no contexto
do mercado mogambicano? Porqué?

Cenarios em que os estudantes tivessem a oportunidade de estarem dentro do mundo
simulado, seriam assertivos no caso do SPEE? Porqué?

E quanto Transagdes e processos imutaveis e rastreaveis?
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43. Sugeriria um upgrade em que os ajustes fossem automatizados nas atividades efetuadas
e reportadas pelos estudantes? Sim [], Nao [] e porqué?
44. O que acha que se deveria considera importante considerar sempre que for necessario

melhorar o SPEE?
45. Durante a nossa conversa algum assunto que ache importante ndo foi mencionado e

gostava de adicionar?
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