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RESUMO

A questdo do ensino/aprendizagem tem sido uma constante ndo sé entre os
educadores da area didatico/pedagogica mas de todas as areas do ensino. Na area das
ciéncias contabeis, por exemplo, pesquisadores educacionais estdo em continua
preocupagdo com as metodologias de ensino da contabilidade nos cursos de graduacgio.

Renomados autores e pesquisadores tém se preocupado com o despreparo dos
recém formados para o pleno exercicio profissional, causado, em boa parte pelo baixo
nivel do aprendizado verificado até mesmo em boas escolas e com bons professores.

A melhoria do aprendizado, no entanto, ndo depende somente de boas escolas e
de bons professores. Antes, hd a necessidade de se criar um ambiente que motive o
aluno para o aprendizado, entusiasme-o com o curso e lhe dé boas perspectivas quanto a
profissdo que vai abracar. H4 um consenso de que a falta de motivacdo, entusiasmo e
perspectivas para com a profissdo tem sido uma das causas do baixo nivel de
aprendizado, ndo s6 no curso de ciéncias contabeis mas de forma quase generalizada.

Segundo os pesquisadores educacionais, uma mudan¢a de comportamento se faz nc;cesséria,
tanto por parte do professor quanto dos alunos, enquanto atores de um mesmo processo. E preciso
inverter a posicdo até entdo considerada tradicional, aquela em que o aluno fica numa situagdo passiva e o
professor na ativa, no sentido de transmitir conhecimentos e apontar erros cometidos. O aluno é quem

deve ser o agente ativo do processo ¢ o professor, antes de apenas um agente de mudanga, deve ser o
facilitador do processo de esino/aprendizagem. Cabe, entdo, ao professor a iniciativa para essa mudanga.

No entanto, mudar quase sempre no ¢ tdo simples quanto parece. E preciso que
o professor esteje disposto a, além de empregar todo o seu esforgo, criatividade e
entusiasmo, utilizar-se de recursos, métodos, praticas ou técnicas de ensino disponiveis
como forma de aprimorar suas aulas, motivar os alunos e provocar neles, as mudancas
de comportamento desejadas.

Este trabalho procura, dentro de suas limita¢des, fazer uma breve apresentacdo
de um método de ensino conhecido como Jogos de Empresas, ou Simulagdo
Empresarial, ndo como substituto de outros métodos, mas como um suporte ao
professor € como um instrumento motivador para os alunos.

Procura-se apresentar, ainda, os resultados da aplicagdo de Jogos de Empresas
no ensino de contabilidade em uma experiéncia no curso de Ciéncias Contabeis da
Universidade Federal de Uberlandia, durante cinco semestres.

Os resultados estdo apresentados sob a forma de justificativas para a implantacao
dessa atividade no curso, apresentacdo do sistema empregado, da avaliagcdo dos alunos e
pela avaliacdo feita pelos alunos, através de relatos e depoimentos, além das nossas
conclusoes finais.



UTILIZACAO DE JOGOS DE EMPRESAS NO ENSINO DE CONTABILIDADE
- uma experiéncia no Curso de Ciéncias Contabeis da Universidade Federal de Uberlandia.

INTRODUCAO

Ensinar e aprender, apesar de serem duas atividades muito antigas e de terem sido fundamentais
na histéria do homem, nunca deixaram de ser questdes problematicas. Primeiramente é impossivel
imagina-las em separado. Ndo ha teoria de ensino que nio suponha uma teoria de aprendizagem e vice-
versa. Quem ensina, de um modo ou de outro, assim o faz, porque acredita que as pessoas aprendem
daquela maneira. O desejo de aprender é uma pulsio que ndo se satisfaz por completo'. Do mesmo
modo, a vontade de ensinar tem suas raizes nas for¢cas humanas mais profundas.

A questdo do ensino/aprendizagem tem sido uma constante ndo s entre os educadores da area
didatico/pedagogico mas de todas as areas do ensino. Na area das ciéncias contabeis, por exemplo,
pesquisadores educacionais estdo em continua preocupagdo com as metodologias de ensino da
contabilidade nos cursos de graduagdo. Vale destacar, aqui, os esfor¢cos envidados pelo Professor José
Carlos Marion (FEA/USP), em suas obras, artigos ¢ inimeras palestras ¢ seminarios sobre o tema, e pelos
Conselhos Federal e Regionais de Contabilidade, através do apoio destes aos cursos de pos-graduacdo em
Ciéncias Contabeis (lato e stricto sensu) visando ndo s6 o aprimoramento dos profissionais mas também a
melhoria do quadro de docentes de contabilidade em todo o pais.

Em relacdo ao ensino da contabilidade Marion destaca que, como muitas vezes ha uma excessiva
énfase no aprendizado em escrituracdo, o aluno fica com a impressao de que a profissdo se restringe a isto
e que os excesso de detalhes tais como os diversos ajustes no balancete, avaliacdo de estoques, métodos
de depreciagio, etc., impede o treinamento para uma visdo objetiva e abrangente do ciclo contabil. Com
isso, o aluno se perde nos detalhes e ndo conhece exatamente o caminho a percorrer. E acrescenta: "a
importancia da contabilidade como produto final e a relevancia dos relatdrios contabeis para o processo
decisorio fica praticamente esquecida.”" Isto gera certo desinteresse por parte do aluno e muitos formandos
deixam os bancos escolares despreparados para assumir a contabilidade de uma empresa, observa o autor.
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O proprio MARION confessa, em um artigo seu”, que se sentiu frustrado ao terminar o curso de

Ciéncias Contabeis (em boa faculdade, com bons professores) sem se sentir apto para o exercicio
profissional. Alids, a frustragdo com o curso ndo € privilégio dos estudantes de Ciéncias Contabeis.
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Segundo pesquisas realizadas na Universidade Federal de Uberlandia’, no computo geral quase
dois ter¢os dos alunos responderam que o seu curso ficou aquém de sua expectativa ¢ menos de uma
quinta parte informou que ndo mudou a expectativa que tinha no inicio do curso em relagdo ao mesmo.

Os autores das pesquisas salientam que a frustragdo do aluno pode ser procurada no tipo de aula
que o mesmo recebe, no desempenho e qualificacdo nos professores, nos recursos materiais da Instituigao,
tanto no que se refere a laboratorios, bibliotecas, etc., quanto ao que lhe permite satisfacdo pessoal, ou a
sua formagdo integral, bem como a questdo da producgido de novos conhecimentos. E ainda, enfatizam os
autores, ndo podendo nos esquecer que a insatisfagdo pode resultar da pequena perspectiva de se
conseguir um emprego satisfatério ao final do curso, quer pelos baixos salarios, quer pela formagdo
inadequada, que pode ser pressentida de modo generalizado.

Percebe-se, desde entdo, que estamos diante de uma questdo complexa e que ndo existe uma
formula pronta para resolvé-la.

! Este instinto para o saber, percebido por Aristoteles, tornou-se tema da famosa pega de Goethe, Doktor Faustus, onde Fausto, o
personagem principal, vende sua alma para o diabo, em troca do saber. In: INACIO FILHO. Geraldo. ett alli. O ensino e suas
mediagdes na universidade-um estudo de caso. Editora UFU, 1990.

2 MARION. José C., Linhas metodologicas para o ensino de contabilidade geral. Cadernos de Estudos FIPECAFI, 1994.

3 INACIO FILHO. Geraldo ett alli. op. cit.



Segundo Hilda Santos, apud MECHELN* a aprendizagem é um processo que dura a vida toda e
por meio do qual o aprendiz, motivado frente a uma situag@o-problema, resolve-a atingindo sua meta e
modifica-se de forma duradoura. Isto significa que desde o nascimento o processo de aprendizagem ¢
constante € permanente.

Assim, entendemos que a questdo ensino/aprendizagem/motivagao/satisfagdo deve ser trabalhada
constantemente, no sentido de se buscar metodologias alternativas que estimulem o aluno ao aprendizado,
motive-o para com o curso ¢ leve o futuro profissional a gostar da profissdo.

Marion tem enfatizado que a metodologia de ensino considerada tradicional, aquela em que o
professor se centra a frente dos alunos e expde a matéria tem sido uma das causas do desinteresse geral do
aluno pelas aulas e o conseqiiente baixo nivel de aprendizado em contabilidade, verificado numa grande
quantidade de cursos de graduagdo. Por esta metodologia o aluno é visto como um agente passivo no
processo de aprendizagem. O aluno fica numa posicdo passiva e professor na ativa, no sentido de
transmitir conhecimentos e apontar erros cometidos.

A Professora CARRASTAN® também aponta que os métodos tradicionais de ensino/
aprendizagem sdo centrados no professor e que este se torna o responsavel pela aprendizagem do aluno.

Para ROGERS®, renomado pesquisador educacional, no entanto, tanto o professor quanto o aluno
devem ser os responsaveis pelo processo ensino/aprendizagem. Em sua proposta, o professor deve exercer
o papel de facilitador da aprendizagem, enquanto o aluno deve ter a liberdade para escolher, expressar-se
e agir.

Aprender fazendo, aprender da experiéncia e aprender por tentativas e erros sdo as variaveis
fundamentais propostas por SKINNER’, outro pesquisador educacional.

Retornando a MARION, cabe ao professor inverter essa posicdo até entdo considerada
tradicional e mais simples, digamos assim. O professor deve centrar suas aulas no aluno e fazer com que
ele (o aluno) descubra, com a sua ajuda (do professor), as respostas as suas indagagdes e curiosidades. E o
aluno que deve ser o agente ativo no processo de aprendizagem. A idéia central desta postura ¢ de que os
alunos devem se comportar como "pensadores-criticos" e, assim, o processo de aprendizagem se torna
mais dindmico.

Todavia, motivar o aluno para a profissdo que ira abragar, mostrar a relevincia do assunto e fazer
com que ele "tome gosto" pelo curso parece ndo ser uma tarefa tdo simples de se executar, a menos que o
professor esteja disposto a utilizar de técnicas e metodologias de ensino mais dinamicas do que as aulas
expositivas tradicionais.

Os métodos de "estudos de casos" e "jogos de empresas", ainda que ndo sejam tdo simples de
aplica-los, sdo exemplos de métodos ou técnicas em que os alunos aprendem a aplicar a teoria e conceitos
para diversos problemas. Por estes métodos, os estudantes tornam-se ativos do processo de aprendizagem
e sdo encorajados a aprender de forma mais descontraida, distanciando-os dos processos de simples
memorizagao de regras, defini¢des e procedimentos.

Este trabalho, sem a pretensdo de esgotar o assunto ou de trata-lo sob um prisma cientifico, tem
por objetivo apresentar o resultado empirico da utilizacdo de jogos de empresas (ou simulagdo
empresarial) como uma técnica de ensino no Curso de Ciéncias Contabeis da Universidade Federal de
Uberlandia.

. ~ ~ . ~ 8

Os resultados aqui apresentados sdo frutos da observagdo do autor, coordenador da simulagio’,

durante os periodos em que vem ministrando essa atividade, desde o primeiro semestre letivo de 1998,
com uma média de 30 alunos por turma.

4 MECHELN. Pedro J. von, "Sistema de apoio ao planejamento das decisdes no Jogo de Empresas GI-EPS."
Dissertagdo de Mestrado. EPS/UFSC, 1997.

5 CARRASTAN, Jacira T., 4 utilizag¢do de microcomputadores no ensino de contabilidade em nivel superior.
Dissertagdo de Mestrado FEA/USP, 1986.

6 ROGERS, Carl R. Liberdade para aprender. In MARION. José C. Op. cit.
7 SKINNER, Frederic B. Tecnologia do ensino. Sao Paulo:Herder, 1972. In: MARION. J.C. Op. cit.
8 Este personagem do Jogo sera caracterizado mais adiante.



Espera-se, com este trabalho, estar contribuindo para com o desenvolvimento das solugdes para
as questdes acima levantadas, notadamente para com o ensino de graduagido em contabilidade.

METODOLOGIAS OU METODOS DE ENSINO

Método de ensino ¢ uma maneira pela qual se estabelece as condigdes para o entrosamento entre
os atores do processo ensino/aprendizagem. De outra forma, o objetivo de um método de ensino ¢ o de
servir de suporte ao professor, de modo que se crie uma condigdo favoravel ao engrandecimento da aula,
para melhor assimilagdo do assunto em discusséo.

Todavia, um método de ensino, por si s6, ndo garante o sucesso de uma aula, sendo este apenas
um suporte, um recurso ou uma ferramenta a disposicdo do professor. A criatividade, a didatica, o
dominio do assunto, dentre outros atributos, devem ser permanentemente cultivados pelo professor, sem
os quais, ndo ha técnica ou metodologia que resolva o problema de uma aula desinteressante ¢ as vezes
até enfadonha.

Extensa ¢ a lista de denominagdes de metodologias, métodos, técnicas e praticas de ensino.
Existem diversos enfoques ou diretrizes, no entanto, que permitem classificar os métodos possiveis de
serem empregados em sala de aula, todos eles baseados em teorias comprovadas por pesquisas de campo.
Cada técnica utilizada, em fungfo dos procedimentos a serem explorados, proporciona um estimulo
especifico ao aluno e exige deste um correspondente comportamento.

Em ROCHA’, lemos que ¢é possivel classificar os métodos de ensino da seguinte forma:

- Método pratico, ou "aprender fazendo";

- Método conceitual, ou "aprender a teoria";

- Método simulado ou "aprender na realidade imitada"; e

- Método comportamental, ou "aprender por crescimento psicologico".

De uma forma bastante simplificada, considerando o escopo e as limitagdes deste trabalho temos:

- Pelo método pratico o aluno ¢ levado a aprender pela realizagdo de tarefas nas mesmas
condigdes que sdo encontradas na realidade. A preocupagdo fundamental do professor, ao adotar tal
método, reside em possibilitar que o ambiente onde se realize o aprendizado seja idéntico ao que o
treinando ira encontrar quando ele executar tal tarefa em situagdes reais. O aluno, por seu lado, deve
desempenhar as atividades da mesma forma como foi instruido em fazé-lo, pois esta serd a maneira

correta de sua execug@o nos casos reais. Este método é mais adequado para desenvolver habilidades
fisicas do aluno, a fim de que ele possa repetir tal tarefa, em seu exercicio profissional.

- No método conceitual a preocupagdo do professor reside em transmitir uma conceituagio
teorica, obrigando o aluno a "pensar" para adaptar tal teoria na resolucdo de problemas correlatos com a
mesma. Os recursos audiovisuais utilizados pelo professor sdo os mais variados e destinam-se a facilitar o
entendimento e compreensdo do assunto. Com o objetivo de consolidar os conhecimentos e sua utilizagdo
em aplicagdes concretas a serem defrontadas pelos alunos, o professor se utiliza, em sala de aula, de
exercicios tedricos/praticos. A maioria das institui¢des se utiliza de forma absoluta deste método.

- No método simulado, o professor cria um ambiente, 0 mais proximo da realidade, para que o
aluno resolva os problemas propostos. Para se disponibilizar este ambiente simulado existem condigdes
especificas a cada caso como, por exemplo: transformar a sala de aula em um local para a realizagdo de
um jari popular (simulacdo muito utilizada em aulas de Direito), utilizacdo de animais em aulas praticas
de aulas de medicina, etc. O uso de jogos de empresas, nas aulas de administragdo é uma maneira de
simular um ambiente onde se desenvolvem as mais variadas atividades voltadas para o mundo dos
negodcios. O método simulado facilita ao professor trabalhar com o processo de tomadas de decisdes que
envolvam riscos, sem comprometer-se com resultados concretos ou reais.

- Um método mais complexo e de dificil avaliagdo quanto aos resultados alcangados é o
método comportamental, onde o professor orienta o aluno a assumir determinado papel em uma situagio

% ROCHA. Luiz A. de G., Jogos de empresas: desenvolvimento de um modelo para aplica¢do no ensino de custos industriais.
Dissertagdo de Mestrado. EPS/UFSC. 1997.



hipotética , mas possivel de acontecer na vida profissional e avalia como ele se comporta diante de tal
situacdo. O emprego deste método é aconselhavel nas aulas de ética, por exemplo.

Sem discutir sobre as vantagens e desvantagens de cada um passemos a ater-nos ao método
simulado, objeto de nosso experimento, utilizando a técnica conhecida como jogos de empresas. No
entanto, acreditamos que a técnica dos jogos de empresas ndo ¢ simplesmente melhor ou invalida as
demais técnicas ou métodos de ensino. Ao contrario, acreditamos que estas sdo complementadas por
aquela, na medida em que o aluno passa a "experimentar" a utilizagdo pratica dos conceitos tedricos
adquiridos ou fixados através das aulas expositivas ou outras atividades pedagdgicas, proprias de outras
técnicas de ensino.

UTILIZACAO DE JOGOS NO PROCESSO ENSINO/APRENDIZAGEM

Em primeiro lugar um jogo ndo ¢ um substituto de outros métodos de ensino, e sim um suporte
ao professor e um poderoso motivador ao grupo de alunos a serem treinados.

A importancia dos jogos na educagdo ¢ amplamente reconhecida, considerando o vasto material
bibliografico da pedagogia ¢ da psicologia. Rosemin ¢ Verden-Zéfles, apud SERRA' enfatizam que o
amor e o jogo constituiram elementos essenciais na evolu¢do da espécie humana e responsaveis,
inclusive, pelo surgimento da linguagem.

O uso dos jogos estimula os participantes a exercitar as habilidades necessarias ao seu
desenvolvimento intelectual, quando se trabalha com intui¢@o e raciocinio, caracteristicas muito exigidas
hoje no mundo dos negocios.

Como instrumento de ensino, no entanto, os jogos educativos requerem uma diferenciagdo dos
jogos exclusivamente lidicos onde os resultados das jogadas sdo obras do acaso. A exemplo do jogo de
xadrez, os jogos educativos devem ter por caracteristica principal a de explorar a faceta competitiva da
personalidade do ser humano, pela qual ele se sente estimulado a disputar com outras pessoas, e se utiliza
de todas as ferramentas disponiveis para vencer o confronto.

Segundo Bowen apud ROCHAY, um jogo, avaliado segundo a teoria de aprendizado
experimental, apresenta um grande impacto neste processo, uma vez que pode ser estruturado de modo a,
principalmente:

a) se desenrolar dentro de um ambiente de grande estimulo emocional;
b) permitir uma resposta imediata das conseqiiéncias das a¢des propostas;

¢) ocorrer em um ambiente de total seguranca, uma vez que as conseqiiéncias das agdes
propostas atingem exclusivamente um modelo (ou empresa hipotética);

d) permitir uma visdo holistica do objeto (ou empresa) a que se prende o jogo, mostrando a
interatividade entre os seus diversos componentes;

e) explorar uma das caracteristicas da personalidade humana de participar e vencer uma
competicdo através da adogao de atitudes (propostas de ac@o) destinadas a atingir resultados
melhores do que os obtidos pelos demais competidores.

Em contrapartida, os jogos em geral, avaliados sob qualquer das metodologias de ensino,
demandam um tempo maior do que outras técnicas de suporte ao processo ensino/aprendizagem.

1% SERRA. Edgar V. M., "Uma proposta para o ensino de mercado de capitais na abordagem de jogos de empresas.
Dissertacdo de Mestrado. EPS/UFSC. 1998

' ROCHA. Luiz A. de G., Op. cit.



JOGOS DE EMPRESAS

Origem

Os jogos de empresas surgiram nos Estados Unidos, em 1956, com o jogo Top Management
Simulation, desenvolvido pela AMA-American Management Association. Os primeiros jogos de empresas
foram uma adaptag@o dos jogos existentes na area militar, para o ambiente empresarial. Os conhecidos
"jogos de guerra", no entanto, teriam sua origem bem mais remota. Enrico Hsu, apud SERRA'? reporta os
primordios dos jogos de guerra chineses, ou jogos de envolvimento, nos anos 3000 A.C. e que o xadrez,
provavelmente, teria tido sua origem num desses jogos.

No século XVIII, continua Hsu, a guerra comecou a ser vista menos como arte € mais como
ciéncia. Os jogos de guerra passaram, entdo, a se constituirem um instrumento de aprendizagem na
ciéncia das guerras, simulando situa¢des bem proximas das possiveis encontradas em campos de batalha.
Os jogos de empresas teriam sido o desenvolvimento natural dos jogos de estratégias para o ambiente
empresarial.

Os jogos de empresas se constituem de cendrios criados a partir de situagdes bem proximas da
realidade encontrada nas empresas e tais como nos jogos de guerra, permitem ensaiar diversas estratégias,
experimentando diversos resultados possiveis, antes de se decidir por agdes definitivas.

Com o advento dos computadores os jogos de empresas tiveram um grande impulso, quando se
permitiu que fossem elaborados modelos de jogos mais complexos, com alto nivel de precisdo e ainda,
que os dados fossem processados com maior rapidez, tornando os jogos mais dindmicos e atrativos.

Conceito

Os jogos de empresas sdo abstragdes matematicas simplificadas de situagdes relacionadas com o
mundo dos negocios. Também podem ser definidos como um exercicio estruturado e seqiiencial de
tomada de decisdes em torno de um modelo de operagdes de negdcios, no qual os participantes assumem
o papel de administradores de uma empresa simulada.

Kopitke, apud MECHELN", evidencia os jogos de empresas como um método de ensino
incontestavel, o qual permite simular situacdes de decisdo tdo interessantes e com tamanha participagdo
dos alunos, conseguindo-se, assim, uma atmosfera excitante de aprendizado, bem como permite ser
trabalhado um grande nimero de conceitos em um espaco de tempo relativamente pequeno.

Jogos de Empresas ou Simulacio Empresarial?

O emprego do termo "jogos de empresas" pode causar dividas quando de sua utilizaggo, tanto
para o leigo, quanto para especialistas. Atualmente tem-se observado uma tendéncia de substituir o termo
"jogos de empresas" por "simulacdo empresarial”, tal como utilizado pela ABSEL-Association for
Business Simulation and Experimental Learning, uma associacdo norte-americana ligada a area de
simulagdo empresarial.

Uma das razdes desta tendéncia talvez seja o significado que o termo "jogo" possa assumir, dado
ao seu carater essencialmente ludico.

Os jogos de empresas sdo um modelo especifico de simulagdo, que pode ser definida como uma
técnica que manipula modelos representativos e simplificados da realidade empresarial. Através da
simulagdo empresarial € possivel experimentar determinados resultados que seriam técnica ou
economicamente inviaveis de serem obtidos no ambiente real considerado.

O que caracteriza o processo de tomada de decisdo em ambiente de jogos de empresas, ¢ a
certeza de que os efeitos percebidos pelos participantes, sejam como sucesso ou como fracasso, nido

12 SERRA. Edgar V. M., Op. cit.
13 MECHELN. Pedro J. von, Op. cit.



estariam representando riscos reais com relagdo ao seu emprego ou cargo, como se estas decisdes fossem
tomadas em empresas reais.

Por outro lado, a seriedade com que os participantes deverdo se comportar no processo decisorio
esta relacionada diretamente com os objetivos da atividade, com as caracteristicas do ambiente da
simulagdo, com o clima criado para representar a realidade e com a expectativa e a motivacdo para a
tarefa.

Funcionamento dos Jogos de Empresas

Os jogos de empresas podem ser gerais ou funcionais, de acordo com o nivel de abrangéncia do
problema gerencial tratado. Os jogos de empresas do tipo geral sdo elaborados para desenvolver
habilidades gerenciais de administradores do nivel mais alto da estrutura organizacional da empresa.
Nesse tipo de jogo as principais areas funcionais da empresa sdo consideradas. Os gerentes desenvolvem
habilidades na tomada de decisdes em nivel de politica da empresa, bem como na coordenagdo de
esforgos para alcangar os objetivos tragados.

Os jogos funcionais, por outro lado, sdo elaborados para desenvolver habilidades em areas
especificas da organizagdo, tais como, finangas, produgdo, vendas, etc. O principal objetivo dos jogos
funcionais €, portanto, o desenvolvimento de habilidades nas tarefas basicas da area em questao.

Os jogos de empresas podem ainda serem do tipo interativo e niao-interative. No tipo
interativo as decisdes de uma empresa influenciam nos resultados das suas concorrentes, enquanto nos
jogos de empresas nao-interativos, ou isolados, os resultados de uma empresa nio sofrem influencias em
fungdo das decisdes tomadas pelas demais, embora elas possam competir em paralelo. Por exemplo, um
jogo de programagdo da producdo as empresas se preocupam em elaborar a sua propria programacao a
um menor custo. Desse modo, a programagdo da producdo de uma empresa ndo influencia na
programacao das demais. Elas podem, entretanto, ser comparadas analisando os seus custos de produgao.

Geralmente os jogos de empresas gerais sdo interativos e os funcionais sio nio-interativos.

Aplicacido em Equipes ou Individualmente

Os jogos de empresas podem ser aplicados em grupo, ou individualmente, de acordo com os
objetivos a serem alcancados. Nos jogos de empresas funcionais, como o objetivo é o desenvolvimento
de habilidades gerenciais em uma area especifica, a sua aplicagdo pode se dar de forma individual. Nos
jogos de empresas gerais, por sua vez, a formacgdo de grupos é desejavel para que as decisdes tomadas
por uma empresa sejam o resultado de discussdes do grupo.

Kroenke, apud MECHELN", aponta que na maioria das vezes a tomada de decisio em negocios
ndo ¢ feita por uma tnica pessoa. Com o envolvimento das pessoas nas decisdes, 0 sucesso ¢ muito mais
provavel, quando os membros do grupo terfo seus intimos envolvidos nas decisdes e se esforcardo ao
maximo para fazer este trabalho. Somando-se a isso, o processo de decisdo em grupo fard com que os
participantes entendam melhor o problema e a decisdo. Além disso, se os membros do grupo tém uma
oportunidade para discutir suas idéias e alternativas priorizadas para a decisdo, eles terdo provavelmente
menores chances de errar, uma vez iniciada a implementagdo. Dessa forma, a decisdo em grupo pode
resultar em melhores decisdes do que a tomada de decisdo individual. Dai, a importancia da atividade em
grupos ou equipes.

Com esse tipo de tomada de decisdo, os participantes adquirem ndo apenas habilidades técnicas
de administragdo, mas observam, também, o aspecto comportamental no processo decisorio.
Habilidades Adquiridas ou Desenvolvidas

Pelo processo de tomada de decisdes os participantes se tornam agentes ativos do processo,
proporcionando um clima motivacional favoravel ao aprendizado; em grupos, os mesmos adquirem

14 MECHELN. Pedro J. von, Op. cit.



habilidades para atuar em equipe, assumindo uma postura gerencial pro-ativa, desenvolvendo estilos
comportamentais desejaveis na pessoa do futuro profissional.

Outras habilidades sao adquiridas ou desenvolvidas durante a simulagdo empresarial:

e decisdes administrativas em nivel de politicas de uma empresa, vivenciando acdes
interligadas em cenarios de incertezas;

e analise e interpretacdo de relatdrios econdmico-financeiros, bem como avaliagdo de
resultados e desempenho;

e decisdes estratégica/tatica no gerenciamento de recursos materiais ¢ humanos; e

e necessidade de respostas rapidas as alteragdes no ambiente das empresas, sob pressdo de
tempo.

Beneficios

Com a ajuda do computador, os resultados das decisdes tomadas para um periodo (més ou
trimestre, por exemplo) estardo disponiveis imediatamente, permitindo que sejam simulados varios anos
ou periodos da gestdo de uma empresa em apenas alguns dias. Os erros (ou desacertos) das decisdes
tomadas sdo facilmente assimilados, evitando que os mesmos se repitam nas decisdes para os proximos
periodos. As tomadas de decisdes para um periodo, com influéncia nos periodos seguintes exigem dos
participantes uma visdo de longo prazo no momento da tomada de decisdes

Nos jogos de empresas ou simulagdo empresarial os participantes podem, ainda, cometer erros
que acarretam em grandes prejuizos a empresa simulada, erros que podem ser assimilados para que ndo se
repitam em uma empresa real.

O maior beneficio da simulagdo empresarial, talvez seja, permitir que o aluno integre os
conhecimentos adquiridos nas varias disciplinas de forma isolada, experimentando a administragdo de
uma empresa de forma quase real, possibilitando unir a teoria que eles aprenderam em sala de aula com a
pratica, possibilitando, dessa maneira, o desenvolvimento de sua capacidade gerencial.

O Coordenador da Simulacio

O professor da disciplina é o Coordenador ou Animador da simulagio. A ele cabe a
responsabilidade de manter o interesse e a motivacdo dos alunos pelo jogo e o de facilitador em todo o
processo de ensino/aprendizagem propiciado pela atividade. O sucesso ou fracasso da aplicacdo de um
curso de simulagdo empresarial depende em muito de seu coordenador. Primeiramente ele deve ter um
conhecimento detalhado dos sistemas a serem utilizados € um dominio das técnicas de gerenciamento de
uma empresa. Em adicdo, ele deve possuir conhecimentos macroecondmicos, pois ¢ ele o responsavel
pela defini¢do das varidveis macroecondmicas e quem vai desenhar o cendrio no qual se desenrolard a
simulagdo. Além disso, ele deve ter a sensibilidade para sentir os efeitos no "mercado” das decisdes
tomadas pelas empresas, tais como a inflagdo, o crescimento econdmico, taxas de juros, mudangas
politico-econdmicas adotadas pelo governo, etc.

O coordenador da simulagdo, enfim, assume o papel do governo, dos fornecedores e dos demais
agentes econOmicos externos as empresas, ¢ até mesmo desempenhando o papel de consultor de
empresas, em alguns casos. Deve-se salientar, no entanto, que o coordenador deve conduzir a simulagdo
de uma maneira bastante neutra em relacdo as equipes, de modo a ndo favorecer nenhuma delas ou
influenciar diretamente nos resultados das empresas em dificuldades, quando prestar algum tipo de
consultoria.

A Dindmica da Simulacio Empresarial

A simulagdo empresarial ¢ um sistema que simula as principais atividades gerenciais de uma
empresa num determinado segmento de mercado. E apresentado um cenario inicial, com uma
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determinada conjuntura, onde varias empresas, em condi¢gdes idénticas, competem entre si para atender
uma demanda sensivel a fatores como prazo, preco e propaganda. Nessa atividade, as equipes tomam
decisdes validas para um determinado periodo fixado, sendo comunicado os resultados dessas decisdes e,
entdo, novamente o grupo toma decisdes, agora para o periodo seguinte.

As equipes recebem relatorios individuais e seus relatorios contabeis sdo divulgados ao
"mercado”, onde as equipes terdo acesso aos balangos das empresas concorrentes. O coordenador da
simulacdo edita, ainda, um jornal com informacdes relativas ao mercado, financiamentos, créditos, taxas
de juros, situagdo da demanda entre outras necessarias para o processo de tomada de decisdes. Cabe ao
coordenador desenhar o cenario macroeconémico em que se desenrola a simulagdo, definindo, por
exemplo, as taxas de juros, a inflagdo, os precos dos fornecedores, etc.

De posse de todos esses elementos, cada equipe define suas agdes e estratégias para atender o
mercado, com o objetivo de proporcionar os melhores resultados para a sua empresa.

Cada equipe devera representar uma empresa hipotética, onde os participantes assumem o papel
de executivos e recebem o desafio de gerencia-la, no sentido mais amplo do termo. Definem a estrutura
mais adequada, a reparticdo de fungdes, os meios para a tomada de decisdes, as politicas e estratégias a
seguir, de acordo com as varia¢des do mercado definidas pelo coordenador da simulag@o.

Antes do inicio da simulagdo os participantes devem receber um Manual da Simulagdo do qual
deverdo constar, bem detalhadas, todas as regras de funcionamento da simulag@o. O coordenador podera,
ainda, aplicar um periodo de treinamento para os participantes, como forma de garantir o perfeito
entendimento e o desenvolvimento da simulag@o, sem a necessidade de interrupgdes para esclarecimentos
das regras.

A simulagdo inicia com a distribuigdo de relatdrios empresariais ¢ de um jornal informativo
editado pelo coordenador. No primeiro periodo os relatorios empresariais sdo os mesmos para todas as
equipes. As equipes partem, portanto, de uma situagdo inicial igual para todas.

As decisoes das equipes sdo processadas pelo simulador (software de simulagdo empresarial),
gerando novos relatorios empresariais. O coordenador da simulagdo edita um novo jornal contendo as
informagdes do periodo anterior (indice de inflagdo, crescimento econdmico, etc.), bem como
informagdes validas para o periodo seguinte (taxa de juros, pregos dos insumos, etc.) que possibilitardo
um novo processo de tomada de decisdes. A dindmica da simulago ¢ apresentada abaixo:

Jornal
"Gazeta Industrial" l L 4

Analise das
Empresas

Os relatdrios empresariais ¢ o jornal sdo os instrumentos basicos para que as equipes tomem
decisGes para o proximo periodo. Outros relatorios e graficos de desempenho também poderdo ser
disponibilizados pelo coordenador para facilitar o processo da tomada de decisdes. Esta dinamica se
repete de modo que durante a simulagdo possam ser simulados varios periodos (més ou trimestre) da
administragdo de uma empresa.

11




A EXPERIENCIA NO CURSO DE CIENCIAS CONTABEIS

Justificativas

Inicialmente apresentamos algumas indagacdes que nos foram feitas quando da implantagdo
dessa atividade no Curso de Ciéncias Contabeis da Universidade Federal de Uberlandia-UFU: o que os
alunos de um curso de Ciéncias Contabeis poderia aprender com a simula¢do empresarial? Esta
atividade ndo seria mais adequada para os alunos de um curso de Administragcdo de Empresas?

As respostas a essas e outras indagagdes podem ser encontradas nas justificativas e nos objetivos
apresentados no Plano de Curso da disciplina:

"Pelo envolvimento profissional do Contador no momento presente, aceita-se hoje, sob
consenso, que sua formagdo ndo pode mais restringir-se ao conhecimento das técnicas de
registro e de preparac¢do de demonstragoes contdbeis. Isto porque, por for¢a de suas fungoes
nos mais diversos tipos de organizagoes ele é obrigado a se interagir com as dreas de finangas,
produgdo, marketing e outras. Assim, o mesmo necessita de uma formagdo mais abrangente e
pragmdatica no estudo dos diversos problemas empresariais, de modo a capaciti-lo a ndo so
auxiliar nas tomadas de decisoes, como também a participar do processo decisorio das
empresas, diagnosticando e apontando alternativas de solu¢des. Desse modo, o objetivo da
simulagdo empresarial é desenvolver as habilidades administrativas dos alunos do Curso de
Ciéncias Contabeis, colocando-os no lugar dos administradores de uma empresa simulada, onde
0s mesmos poderdo 'sentir na pele' alguns problemas empresariais vivenciados no dia-a-dia das
empresas."

E como se alunos estivessem estagiando numa empresa e "sentando" na cadeira dos gerentes ou
administradores do mais alto nivel da organizagdo, de onde eles podem constatar, na pratica, a
importancia e o peso que as informagdes contabeis (que eles tanto aprendem a gerar durante o curso) t€m
no processo decisorio empresarial.

. A Simulagdo Empresarial vem sendo ministrada na disciplina Laboratorio Contabil III, no
décimo periodo. Considerada uma atividade de final de curso a simulagdo proporciona aos alunos uma
visdo integrativa ndo s6 dos negdcios mas também de todo o conhecimento adquirido ou trabalhado
durante o curso, dando, assim, o sentido pragmatico ao curriculo de disciplinas.

As Equipes

As equipes sdo montadas com trés ou quatro alunos, sendo que cada equipe representa uma
empresa hipotética, onde os alunos (agora executivos) recebem o desafio de gerencia-la no sentido mais
amplo do termo. Deve-se esclarecer, no entanto, que apesar de se tratar de um jogo de empresas, a énfase
da atividade ndo serd no "jogo pelo jogo", mas sim em criar uma atmosfera de competitividade que
pressupde o ato de gerenciar como um desafio e como um processo de aprendizagem e de "feed-back"
permanente. Afinal, as "jogadas" dos participantes representam decisdes estratégias das equipes na
conducao de suas empresas.

O Sistema Utilizado

No Curso de Ciéncias Contabeis da Universidade Federal de Uberlandia ¢ utilizado o jogo de
empresas implementado por computador. Como se desejou um jogo que envolvesse as atividades de uma
empresa industrial, optou-se por utilizar o sistema de Simulacdo Industrial-SIND, um software
desenvolvido por uma empresa especializada'™.

O SIND ¢ um jogo do tipo geral, pois engloba as principais areas funcionais de uma empresa
industrial e interativo, isto ¢, as decisdes tomadas por uma empresa influem nos resultados das demais.

150 empresa ¢ a Bernard Sistema Ltda., de Floriandpolis-SC, proprietaria dos sistemas.
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Um outro software denominado de Sistema de Apoio as Decisdes-SAD, desenvolvido pela
mesma empresa, ¢ utilizado para auxiliar os alunos a montarem seus cendrios e projetar os resultados
possiveis, antes de tomarem suas decisdes em definitivo. O SAD ¢ utilizado para auxiliar as equipes no
seu processo de tomada de decisdes e permite exportar as decisdes da empresa para o sistema de
Simulag@o Industrial através de meio magnético, por disquete, em rede ou via Internet/Intranet.

O fluxograma a seguir apresenta a dindmica do curso utilizando o sistema de apoio:

Empresas SAD SIMULADOR
Anilise das < Previsdo Médulo Informagde
Previsoes de

Previsées M»

Informagdes ?Decisﬁes do Coordenador

Coordenador

Analise

das

4_

Informagoes

Legenda:

SAD: Sistema de Apoio as Decisoes.

SIMULADOR: Sistema de Simulagdo Empresarial.

Informacées: Relatorios empresarias; graficos e o jornal.

Previsao: Desempenho projetado da empresa para o proximo periodo.

Decisdes das Empresas: Decisdes para o proximo periodo com base na melhor previsio elaborada.
Decisdes do Coordenador: Tomadas com base na analise das informagdes do periodo anterior e que
serdo disponibilizadas as empresas através do jornal informativo.

Outra vantagem da utilizacdo do SAD ¢ rapidez do processo decisorio visto que este sistema
permite realizar a maioria dos calculos, além de gerar relatorios e graficos.

As Empresas Simuladas

E importante salientar para os alunos que eles ndo sio os "donos" (em sentido estrito) das
empresas que irdo administrar, mas "executivos" de uma grande Companhia. Sob essa circunstancia, além
de desenvolverem as habilidades gerenciais os alunos terdo a oportunidade de vivenciarem a importancia
da conciliagdo de interesses, dos administradores e dos acionistas (os verdadeiros donos das empresas).

As empresas simulada s3o companhias e os alunos executivos contratados para administra-las,
sendo medido o desempenho dos administradores pelos resultados alcangados por suas empresas. Dessa
forma, pode até serem destituidos de seus cargos! ... (no caso da empresa quebrar).

As empresas sdo do ramo industrial e os seus administradores tém de tomar decisdes
relacionadas com as areas de produgdo, vendas, recursos humanos e finangas.

As principais atividades desenvolvidas em suas respectivas areas podem ser visualizadas abaixo:
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PRODUGAO VENDAS FINANCAS R.H.
- Maquinas - Distribuicao - Empréstimos - Motivagao
- Matéria Prima - Demanda - Financiamentos - Remuneragéao
- Estocagem - Marketing - Aplicagdes - Contratacgoes
- Produtividade - Prego - Dividendos - Demissbes

- Prazos - Participagdes - Greves

- Sazonalidade - Impostos

As seguintes informagdes sdo ainda trabalhadas durante a simulagéo:

MERCADO BOLSA DE VALORES
- Importagdes - Cotagbes das agdes
- Indicadores de crescimento |- Ranking das empresas
- Indices de inflacéo
- Taxas de juros
- Precos dos insumos
- Disponibilidade mao-de-obra

Os alunos (administradores) devem estar atentos ainda as condigdes de concordata e faléncia das
empresas, estabelecidas pelo coordenador logo no inicio da simulagéo.

Como pode-se perceber, uma gama de conhecimentos e conceitos relacionados ao mundo dos
negocios, mais precisamente de uma empresa industrial sdo trabalhados durante a simulagdo,
conhecimentos estes, pressupde-se, ja foram vistos ou adquiridos pelos alunos durante o curso.

I3

O que se pretende, com a simulagdo empresarial, ¢ aplicar esses conhecimentos de forma
integrativa, ou seja, mostrar ao aluno como as decisdes de uma area afetam as demais areas e por
conseguinte toda a empresa. Por exemplo: uma decisdo de ndo aumentar o salario dos funcionarios para
ndo aumentar o custo de producdo pode afetar a motivagdo dos mesmos, diminuindo a produtividade da
empresa. Conseqiiéncia disto ¢ a reducdo da quantidade produzida podendo afetar a quantidade de vendas
pretendida. Vendendo menos o lucro previsto tende a ser menor, o caixa pode "furar" e a empresa pode
entrar em dificuldades financeiras, por causa disso, tendo que contrair empréstimos.

Algumas Dificuldades Enfrentadas pelos Alunos

A proposito do exemplo acima, o que se tem observado durante a aplicacdo da simulagdo
empresarial no curso de Ciéncias Contabeis da UFU ¢ precisamente a falta de uma visdo, por parte dos
alunos quanto ao gerenciamento dos recursos humanos.

Invariavelmente os mesmos sdo levados, nos primeiros periodos da simulagdo, a tomar decisdes
"radicais" do tipo "demissdo em massa" dos funcionarios em excesso, antes de se pensar em "crescer" a
empresa e aproveitar os recursos humanos disponiveis. O reflexo imediato dessa decisdo ¢ a queda
vertiginosa da motivacdo dos funcionarios remanescentes ¢ a conseqiiente baixa produtividade dos
mesmos, com danos as finangas da empresa, conforme visto no exemplo.

A falta dessa visdo, acredita-se, pode estar associada a algumas causas consideradas
fundamentais, dentre outras. Primeiro, a caréncia de conteudos nas matérias de administracdo voltadas
para a administragdo de recursos humanos, quando se constata a énfase apenas nos conceitos gerais de
administracdo, administracdo de materiais e administragdo financeira. Segundo, pela caracteristica da
formagdo do contador, de uma maneira geral, que o leva a adotar uma postura de que "quanto menor os
custos melhor", adquirida principalmente nas disciplinas de custos. Em terceiro, pela cultura do
empresariado em geral, percebida pelos proprios alunos em seus empregos ou estagios em empresas, de
que "reduzir custos e despesas" comega quase sempre pela dispensa de funcionarios. E talvez, por altimo,
pela propria inexperiéncia dos alunos na atividade de tomada de decisdo. Isso, freqiientemente, leva o

14




aluno, ou qualquer outro treinando, a tomar medidas que ele considera mais simples, no caso, a demissio
dos funciondrios em excesso.

No entanto, nos periodos subsequentes, quando os alunos tém a oportunidade de "sentir na pele"
os efeitos de algumas de suas decisoes, estes passam a adotar uma postura mais precavida e a discutir
mais, antes de tomarem suas decisdes em definitivo. Isto confirma o que diz Senge, apud MECHELN'S,
segundo o qual, a melhor forma de aprendizado ¢ quando adquirido pela experiéncia direta, através de
tentativa e erro, quando ¢ realizada uma agdo e observada as conseqiiéncias desta agdo, e em seguida
realizada uma nova agdo diferente da anterior.

Estabelecer precos de vendas dos produtos, equilibrar os custos de fabricagdo com as
quantidades de vendas pretendidas ou das campanhas de marketing com a demanda esperada, sdo ainda
outras dificuldades enfrentadas pelos alunos durante a simulagdo, dentre outras.

Realizando uma Simulacio

A Simulagdo Empresarial ¢ realizada em trés etapas basicas: 1-preparagdo, 2-condugio e
3-encerramento. Para que a simulagio alcance os resultados esperados, estas etapas devem ser
previamente ¢ bem planejadas.

1 - Preparacio

Antes de se iniciar a simulag@o propriamente dita, o professor apresenta o seu plano de curso e
discute com os alunos sobre os objetivos, a metodologia a ser utilizada, a programacdo das atividades e os
critérios de avaliacdo da disciplina. Durante a fase de preparacdo o coordenador entrega aos participantes
o Manual da Empresa do qual consta todas as regras de funcionamento do jogo, bem como modelos de
relatorios gerenciais.

Um treinamento sobre como consultar o Manual das Empresas é feito com os alunos mediante
aplicagdo de um questiondrio, cujas respostas devem ser procuradas no Manual. O Manual deve ser
utilizado pelos alunos durante todo o processo da simulagdo, como fonte de consulta, em caso de duvidas
sobre as regras do jogo e sobre o funcionamento do sistema.

Ainda durante essa etapa pode-se aplicar um treinamento sobre o uso do Sistema de Apoio as
Decisdes, como forma de familiarizar os alunos com o sistema.

2 - Conducao

O coordenador tem inteira liberdade para montar as situagdes que desejar. Tudo depende da sua
criatividade. No entanto, no primeiro periodo da simulagdo as decisdes sdo as mesmas para todas as
empresas, ou seja, embora todas as empresas estejam partindo de uma mesma situagdo inicial, elas ja
estdo em andamento.

A partir do periodo 2 as equipes comegam a tomar as suas proprias decisdes, ficando o
coordenador de certa forma "de longe", deixando os alunos "quebrarem um pouco a cabega". As
consultorias'” sdo normalmente oferecidas a partir do 5° periodo, quando os alunos ja estdo acostumados
com o sistema e necessitam de orientagdes quanto a melhor forma de conduzir suas empresas em
determinadas areas.

Uma Assembléia Geral Ordinaria de acionistas ¢ entdo realizada ao final do 4" periodo, quando
se completa o "primeiro ano" da simulagdo. Cada equipe, durante 10 ou 15 minutos, presta conta aos
acionistas pelo desempenho das empresas que estiveram administrando nesse periodo. Durante as
assembléias as equipes apresentam as demonstragdes contabeis das suas empresas como se estivessem
publicando-as, juntamente com o relatorio da diretoria. Todavia, as equipes ndo apresentam as estratégias
que estdo praticando ou que irdo praticar, uma vez que os "acionistas" presentes na assembléias sdo os
demais alunos, portanto, seus concorrentes.

16 MECHELN. Pedro J. von, Op. cit.
17 As consultorias s3o normalmente "cobradas” das empresas mediante pregos previamente divulgados.
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Ao final da 1" AGO o coordenador faz algumas ponderacdes sobre o desempenho nio s6 das
empresas mas também das equipes nesse primeiro momento. Em seguida, da-se prosseguimento a
simulacdo, repetindo todo o processo, conforme visto na dindmica da simulacdo, acima.

Numero de periodos da Simulacio

Cabe ao coordenador definir o nimero de periodos da simulagdo. No entanto, ¢ aconselhavel ndo
divulgar aos participantes esse numero para que, aproximando seu final os mesmos ndo tomem decisdes
somente de curto prazo e com isso beneficie apenas o ltimo periodo da simulagdo. Uma dessas decisdes,
por exemplo, seria ndo comprar matérias-primas para os proximos periodos e vender todas as maquinas,
para, com isso, assim aumentar o lucro ou reduzir o endividamento da empresa, elevando o valor de suas
acdes no ranking da bolsa de valores.

3 - Encerramento

Ao final da simulag¢do, uma 2" Assembléia Geral é realizada, agora, com mais liberdade para os
alunos expor os seus erros e acertos e fazer uma avaliagdo da disciplina e do que realmente aprenderam.
Para tanto, questionarios de avaliagdo da disciplina sdo aplicados e oportunidade em que os alunos terdo
de relatar sobre a sua participacdo na disciplina.

Questdes relacionadas com a importancia da disciplina para o curso e para a sua formagdo,
individual e coletiva sdo colocadas, além de outras relacionadas aos objetivos fixados e alcangados, a
metodologia utilizada, ao tempo para as tomadas de decisdes, as dificuldades enfrentadas, ao niimero de
periodos da simulagio, etc.

Relatos dessa experiéncia sdo apresentados mais adiante neste trabalho.

AVALIACAO DOS ALUNOS E PELOS ALUNOS

Generalidades

7

Avaliar é uma questdo intrinseca ao processo ensino/aprendizagem e ndo menos importante e
complexa do que o que ja foi apresentado na introducdo deste. E sempre muito dificil avaliar sem cometer
injustigas e tirar o maximo proveito do processo de avaliag@o.

De um modo geral, o professor deve escolher o método de avaliagdo que melhor proveito possa
ensejar. Qualquer que seja o método este deve ter por finalidade:

- verificar o aproveitamento e os esfor¢os despendidos pelos alunos para dominar o assunto; e,

- aferir a eficacia do método de ensino utilizado, no sentido de atingir os objetivos do
treinamento.

Normalmente as avaliagdes institucionais se prendem somente a primeira finalidade, mediante
aplicagdo de provas onde os alunos devem mostrar o que aprenderam ou fixaram da matéria dada. No
entanto, a segunda parece ser a principal finalidade da avaliagdo de uma atividade de treinamento, como a
simulagdo empresarial.

Para tanto, a aplicagdo de questionarios e a exigéncia de relatorios ao final da atividade, podem
ser utilizadas para se extrair os dados necessarios a uma analise dos resultados alcangados.

Com base na analise dos resultados é possivel concluir pela continuidade da metodologia e dos
procedimentos adotados, ou pela necessidade, entre outras, de adequagdes nos objetivos ou da
metodologia empregada na atividade, no entrosamento desta com outras disciplinas, ou mesmo em
propostas de alteragdes do programa de algumas disciplinas.

Entretanto, a avaliagdo dos alunos, propriamente dita, aquela com o objetivo de aferir o nivel de
aprendizado e aproveitamento, deve ser feita no decorrer da atividade, ou seja, durante a etapa de
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conducgdo da disciplina. Enquanto o coordenador participa das discussdes das equipes competidoras ele
tem a oportunidade de aferir, de imediato, os conhecimentos teéricos fixados pelos alunos, as habilidades
no uso das ferramentas exigidas no processo decisorio, o comportamento dos mesmos para expor seus
pontos de vista e, principalmente, sua capacidade de analisar os problemas enfrentados e quais as
alternativas viaveis.

A Nossa Experiéncia

Sem nos adentrar muito no mérito da discussdo que este assunto merece, dado ao escopo deste
trabalho, apresentamos, a seguir, a nossa experiéncia quanto a avaliagdo dos alunos participantes do curso
de Simulagao Empresarial.

Em algumas situagdes, a avaliagdo do desempenho das empresas, ¢ dos alunos, podem até estar
correlacionada. Ou seja, as equipes que obtém um bom nivel de aprendizado também conseguem um bom
desempenho na administracdo de suas empresas. Por outro lado, entretanto, nem sempre o desempenho
das empresas espelha o real nivel de aprendizado das equipes e dos alunos. Ha casos de empresas que
apresentam um bom desempenho, sem que os alunos tenham atingido niveis de aprendizado satisfatdrio,
assim como ha casos de equipes que alcangam alto grau de aprendizagem sem que o desempenho de suas
empresas tenha sido satisfatorio.

Muitas vezes, o que se tem observado, é que se aprende mais com os erros do que com os
acertos, por paradoxal que possa parecer. Até parece que ha uma teoria segundo a qual "se aprende mais
com os proprios erros do que com os conselhos e ensinamentos recebidos", pelo menos essa tem sido uma
sabedoria popular.

Uma das vantagens dos jogos de empresas ¢ justamente poder trabalhar também com simulagdes
de erros, associando os seus efeitos aos ensinamentos tedricos, sem causar prejuizos a empresas €
pessoas, em situagoes reais.

Embora a avaliagdo dos alunos normalmente se dé em equipe, uma avaliagdo individual dos
participantes também tem sido utilizada, considerando que, em trabalhos em equipe existem, muitas
vezes, pessoas que s6 acompanham o trabalho, sem dele efetivamente participar. Esta avaliagdo tem sido
feita através da observacdo individual, pelo professor quanto aos topicos acima mencionados e ainda,
quanto ao efetivo interesse, empenho, dedicagdo e esfor¢o despendido pelo aluno no cumprimento das
tarefas da atividade.

Trabalho de Conclusdo da Disciplina

O ntmero de periodos da simulagdo tem sido entre 0 minimo de 8 ¢ o méaximo de 10 periodos.
Essa quantidade de periodos tem sido suficiente para se alcangar os resultados desejados. Um nimero de
periodos superior a 10, acredita-se, tornaria a atividade repetitiva e desinteressante por parte dos alunos.

Considerando a carga horaria da disciplina na qual a atividade estd inserida (Laboratdrio
Contabil III com 120 horas/aula) ser o bastante para todo o processo de desenvolvimento da Simulagao
Empresarial, (entre 70 a 90 horas/aula), e ser esta uma atividade de final de curso, o que se tem adotado,
para as horas/aulas excedentes ¢ exigir dos alunos a apresentacdo de um trabalho de conclusdo da
disciplina.

O trabalho de conclusdo da disciplina devera ser um trabalho monografico acerca de um assunto
relacionado com uma das areas funcionais da empresa simulada, o qual devera enfocar a importancia do
tema para o processo decisorio e a sua inter-relagdo com as demais areas da empresa.

Esses trabalhos devem contar com a participagdo de um professor (do curso ou ndo) o qual
devera orientar os alunos quanto ao tema escolhido, o enfoque e a profundidade do assunto além de
indicar a bibliografia, textos e fontes de pesquisa. Ao final da monografia o professor orientador devera
emitir um conceito (avaliagdo) sobre o trabalho orientado, sem que esta seja a nota ou avaliagdo final do
mesmo, a qual devera ficar a cargo do professor da disciplina.
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RESULTADOS DA EXPERIENCIA COM A SIMULACAO EMPRESARIAL

Alguns resultados da experiéncia nesses 5 semestres em que ministramos a atividade de
simulagdo empresarial sdo apresentados a seguir:

Questionarios de Avaliacdo da Disciplina

Durante a etapa de encerramento da disciplina sdo aplicados questionarios para que os alunos
respondam algumas questdes, cujos resultados sdo tabulados a seguir:

1) Sobre a qualidade do material distribuido durante a simula¢do pode-se dizer que foi BOA, para 50%
dos alunos e OTIMA, para os demais.

2)  Em relagdo ao numero de periodos simulados, 62% dos alunos consideraram CURTO e os restantes
38% consideraram BOM.

3) O tempo para a tomada de decisoes foi CURTO na opinido de 24% dos alunos enquanto 76%
Jjulgaram-no SUFICIENTE..

4) Com relagdo a ajuda do coordenador durante a simulagdo: 91% dos alunos consideraram que FOI
MUITO PROVEITOSA.

5)  67% alunos disseram que NAO RECORRERAM a outro material (livro, apostila, etc) para auxilid-
los no processo de tomada de decisdes e apenas 33% dos alunos RECORRERAM a algum material
auxiliar, tais como livros e apostilas de custos e administra¢do financeira. Ninguém citou livros ou
outro material sobre formagdo de precos ou de tomada de decisdo.

6) Para 62% dos alunos o nivel de aprendizado foi MEDIO e o restante disse que foi ALTO. Ninguém
respondeu que foi baixo.

7)  Em relagdo as expectativas em relagdo a disciplina, 52% dos alunos disseram que os resultados
SUPERARAM as suas expectativas; 21% disseram que suas expectativas FORAM ATINGIDAS e
19% que os resultados alcangados ficaram ABAIXO das suas expectativas.

8) Para 43% dos alunos esta atividade tem um ALTO nivel de integragdo com as demais disciplinas do
curso, mais especificamente com as disciplinas de Custos, Or¢amentos e Administra¢do Financeira,
enquanto que os demais acham que essa integragdo tem um nivel MEDIO.

Relatorio Final da disciplina

Considerando que os relatorios sdo descritivos e extensos, nos limitamos a transcrever algumas
declaragdes dos alunos que participaram da atividade nesses semestres, sob os aspectos positivos e
negativos do curso e as sugestdes apresentadas para os proximos.

"A disciplina Simulagdo Empresarial ministrada pela primeira vez no curso de Ciéncias
Contabeis da Universidade Federal de Uberlindia trouxe vdrias inovagdes, tanto na sistemdtica de
ensino como também em relagdo ao seu conteudo. Para nés foi uma experiéncia formidavel, na medida
em que aprendemos a tomar decisdes com base nas informagoes contabeis, enquanto que durante todo o
curso aprendemos somente a elaborar essas informagdes. Entendemos que a disciplina foi muito util e
ministrada de maneira inovadora, o que a tornou também bastante interessante."

"Apesar do coleguismo entre os participantes, existiram momentos de controvérsias e
desacordos nas decisoes. No entanto, trabalhar em equipe foi uma experiéncia maravilhosa e nos fez
amadurecer muito."

"Gostaria de parabenizar e agradecer ao Professor... pelo seu esfor¢o despendido neste periodo
da disciplina, acreditando que foi muito proveitoso para todos, principalmente para aqueles que levaram
a disciplina a sério. E gratificante saber que existem pessoas que se esforcam ao mdximo para o
beneficio de seus alunos.”

"Ndo poderiamos deixar de parabenizar o Professor ... pela realiza¢do desta disciplina e desejar
pela continuidade da mesma, nos anos subsequentes, pois em nenhuma outra disciplina tivemos a
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oportunidade de participar de atividade semelhante. Foi muito bom e nos despertou mais interesse pela
nossa profissdo.”

"A disciplina em questdo nos proporcionou um aproximagdo da teoria e a pratica, no que diz
respeito ao ambiente empresarial. Apesar das dificuldades enfrentadas durante a simula¢do, pudemos
adquirir um pouco de experiéncia, frente as oscilagées do mercado e do ambiente competitivo. Podemos
concluir que a disciplina foi de grande proveito, conscientizando-nos da importdncia da contabilidade no
processo decisorio das empresas.”

"A disciplina foi muito boa porém o tempo muito curto para as tomadas de decisdes. Esta
atividade deveria ser ministrada em menor periodo do curso e ndo somente no seu final. Dessa forma,
acredito, poderiamos aprender mais e fazer um trabalho(monografia) mais bem embasado. No final do
curso foi muita correria levando-se em conta os preparativos para a formatura..."

"Esta disciplina foi muito util para o entendimento do processo decisorio. No entanto, acho que
no inicio da simulagdo uma carga maior de informagées deveria nos ser dada, inclusive nos
treinamentos, a fim de diminuir a quantidade de duvidas que tivemos, com consegqiientes erros de dificil
reversdo. Nossa empresa quase quebrou em virtude de decisées erradas logo no inicio da simulagdo.

"Adorei cursar esta disciplina e acho que aprendi bastante. Entretanto, pude perceber que,
assim como na vida real das empresas, um pouco de sorte também conta muito. Trabalhar com
incertezas tem que contar também com a sorte ..."

"A disciplina foi muito importante para o nosso grupo, pois nos colocou em situagoes muito
proximas da realidade. Tivemos a oportunidade de "sentir na pele" varios problemas enfrentados pelas
empresas, principalmente no que diz da concorréncia acirrada e do despreparo de muitos
administradores. Os objetivos da disciplina foram plenamente alcangados, no sentido de que aprendemos
a lidar com situagdes até entdo inéditas pra nos, e que nos fez sentir realmente "dentro" de uma
empresa."

"Esta disciplina nos despertou para a postura gerencial que devemos ter no ambiente das
empresas, e ndo apenas "fazendo" contabilidade. Conclui-se que viver a realidade de uma empresa
requer habilidades de interpretar dados, digerir informagdes e aplica-la com cuidado, no gerenciamento
das empresas. Trabalhar em equipe foi uma experiéncia gratificante e nos mostrou que ndo se estd so na
hora de decidir. Fazemos um balango positivo da disciplina por todos os aspectos ja citados."

"Tivemos a oportunidade de perceber a importincia da formagdo gerencial na formagdo do
Contador, porquanto nos permitiu ter uma visao ampla das organizagbes numa economia globalizada e
altamente competitivo. Trabalhar em equipe foi gratificante na medida em que a delega¢do de
responsabilidades para os componentes do grupo foi um fator fundamental, no sentido de economizar
esforcos e ganhar tempo no processo decisorio.”

"A visdo que tinhamos em relagdo a contabilidade é que existiam duas realidades. Uma
realidade da teoria, aprendida na Universidade e uma realidade das empresas, a qual so poderia ser
aprendida na pratica. Depois dessa disciplina, entendemos que ¢é possivel aproximar essas duas
realidades. Ou seja, acreditamos que o Contador ndo pode mais ser apenas aquele profissional
escondido atrds de pilhas de documentos e de planilhas enfadonhas. Gragas a esta disciplina pudemos
perceber a grande importincia da formagdo gerencial do Contador moderno. No entanto, o maior
proveito que tiramos da referida disciplina, é com que com a simulagdo empresarial pudemos trabalhar
com as dificuldades e as incertezas no momento de tomar decisdes, apesar de termos em mdos
praticamente todas as informagdes necessdarias. No entanto, as incertezas quanto ao mundo externo da
empresa fez-nos ver que nio basta ter as informagdes necessdrias. E necessdrio saber interpretd-las e
mais ainda, com elas tentar prever o futuro e advinhar o que vai acontecer também com 0s concorrentes.
Por fim, queremos agradecer ao Professor ... pela realizagdo da disciplina e a todos os professores do
curso, que nos transmitiram seus conhecimentos neste curto espago de tempo."

"A disciplina Simulagdo Empresarial nos estimulou a desenvolver um espirito empreendedor e
habilidades em trabalhar em equipes. Através dela pudemos usar nossa criatividade, errando e
crescendo ao mesmo tempo, na tentativa de solucionar problemas muitas vezes causados pela nossa
propria inexperiéncia e por ndo saber trabalhar em grupo. Aproveitamos a oportunidade para agradecer
as atengées do Professor ... principalmente quando nos ajudou a superar as dificuldades encontradas.”
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"Caro Professor ... Quando iniciamos a disciplina, logo percebemos o quao ela seria util para a
nossa formagdo empresarial e gerencial. Contudo, no decorrer e no final do curso pudemos perceber que
esta atividade é muito mais importante e proveitosa do que percebiamos no inicio. Errar e aprender com
0S nossos proprios erros foi de certa forma inédito para nés, uma vez que durante o curso aprendemos a
ser apenas castigados pelos nossos erros, quando obtemos notas baixas. Por julgarmos tdo importante
essa disciplina, a nossa sugestdo é que ela deveria ser ministrada em dois momentos, ou seja em dois
periodos do curso e ndo somente no seu final. Talvez em outras disciplinas, com atividades diferentes, tal
como um comércio ou presta¢do de servigos, onde a qualidade também fosse uma varidavel importante.
Queremos aproveitar a oportunidade para parabenizar e agradecer mais uma vez ao Professor ... pelo
sucesso da disciplina e desejar que esse sucesso seja conseguido sempre."

"Achamos que a melhor maneira de se aprender alguma coisa é aliando a teoria a prdtica.
Durante o periodo dessa disciplina tivemos a oportunidade de aprender sobre a contabilidade na pratica,
ou seja, sobre a sua verdadeira utilidade pratica. Esta disciplina pode unir todo o conhecimento que
aprendemos nos semestres anteriores, dando-nos uma visdo macro de uma empresa de verdade, e ndo
apenas nos seus setores, de custo, de vendas, financeiro, etc. de forma isolada, como tivemos a
oportunidade de ver nas disciplinas especificas."

"Durante o curso de Simulacdo Industrial tivemos a oportunidade de ampliar a nossa visdo
gerencial, durante a disputa para conquistar mercados e posi¢do no ranking dos investidores. No papel
de administradores aprendemos a gerenciar e perceber a interagdo das diversas areas da empresa.
Inicialmente tivemos algumas dificuldades para trabalhar em equipe. Houve alguns momentos de
conflitos entre os membros do grupo o que foi superado nos periodos subsequentes, quando tivemos a
oportunidade das vantagens de se trabalhar em equipe e ndo sozinhos."

"Durante a simulagdo houve momentos de euforia quando tudo ia bem e de desespero, quando
as coisas iam mal. Apesar de tudo ser apenas um jogo, ndo se admitia erros, e foi ai que percebemos que
a sorte da empresa ndo depende apenas dos acertos dos seus administradores. Os erros também sdo
importantes, quando deles podemos tirar algum aprendizado. E foi isso que aconteceu com 0 nosso
grupo. Deparamo-nos com muitas dificuldades, inseguran¢a nas decisées e percebemos que muitos
conceitos pelos quais ja passamos por outras disciplinas precisam ser revistos. A falta de entrosamento
entre os participantes do grupo, no inicio, o ambiente empresa, o mercado, a concorréncia, tudo isso nos
exigindo respostas rapidas, nos fez crescer muito, durante o curso. Logicamente que ndo saimos
"experts" em administragdo de empresas, mas pudemos desenvolver a nossa criatividade, atributo tdo
desejado pelas empresas, quando da procura de profissionais. Agradecemos ao nosso Professor ... pelo
seu espirito de colaboragdo e empenho em nos ajudar a compreender o mundo das empresas.”

"Com essa disciplina aprendemos que o Contador precisa sair da sua situa¢do comoda de
apenas registrar o que aconteceu e partir para a participa¢do no processo decisorio. Ele domina quase
todas as ferramentas necessdrias ao processo de decisdo. Entdo ele precisa desenvolver o seu lado
gerencial o que lhe trara garantias de sobrevivéncia nesse mercado de trabalho competitivo."

"Nossa experiéncia talvez tenha sido bastante diferente das demais equipes. Em um determinado
periodo nossa empresa entrou em concordata e por sorte ndo faliu. Dai, tiramos muitas licoes que nunca
tinhamos imaginado, ou seja, o que é sentir na pele uma empresa em desgraga (ndo em estado de gracga).
Por exemplo, assim que entramos em concordata: Desaparecem os amigos, todos te olham diferente.
‘olhem s6, fulano esta em concordata, quem diria hei?' comentam de longe...! Os gerentes de bancos
estdo sempre ocupados (empréstimos, nem pensar...!) Os fornecedores encolhem os prazos, quando ndo
vendem somente a vista... A concorréncia explora a situagdo. 'vamos vender mais barato para acabar de
vez com aquele concorrente..., etc, etc. Porém, uma insatisfagdo maior e por que ndo dizer uma
frustracdo por ndo termos um tempo maior para tirarmos a empresa do buraco, o que comecou a
acontecer logo no periodo em que acabou a simulagdo..."

"Prezado Professor ..., ao término do meu curso de Ciéncias Contabeis quero externar aqui o
agradecimento do meu grupo e o meu especial agradecimento pelo seu companheirismo, dedicag¢do,
respeito e principalmente pela sua competéncia profissional, pela maneira com que soube nos
compreender, nos alunos, muitas vezes incompreensiveis e ndo sabedores do valor de um professor
amigo. Nessa oportunidade, quer deixar-lhe o meu especial abrago.”
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CONCLUSOES E AGRADECIMENTOS

Dessa nossa experiéncia podemos concluir que, apesar da Simulagdo Empresarial ou Jogo de
Empresas ser uma atividade atraente e estimulante para os alunos, ndo podemos nos esquecer das suas
limitagdes e dos cuidados que o professor deve ter, para ndo torna-la apenas um jogo ou uma recreagao.

As limitagdes desse método de ensino podem ser tantas quanto podem ter outros métodos ou
praticas de ensino. Acreditamos que os resultados deste ou daquele método ainda depende (e muito) do
professor. Dominio do assunto, entusiasmo pela disciplina e, principalmente, gostar dos alunos, sdo
atributos essenciais a um bom professor, sem os quais ndo tem metodologia que possa atrair os alunos
para a sala de aula.

A propbsito, vale citar um trecho do artigo de SCHWEZ'® onde o mesmo diz que: "o professor
deve servir de exemplo para seus alunos. Deve demonstrar cultura e competéncia. Deve ser sincero e
demonstrar-se sempre entusiasmado, manter um temperamento uniforme, demonstrar imaginagdo,
humanidade e compreensdo. Deve ser pontual, metodico e organizado. Deve agir sempre com justica e
firmeza, por meio de atitudes corretas. Deve, sobretudo, ser amigo de seus alunos." (grifo nosso)

Desse modo, o que temos procurado, com essa atividade, ¢ simplesmente aprimorar as nossas
técnicas de ensino, através do uso de ferramentas e recursos tecnologicos de que dispomos. Acreditamos
que assim o fazendo, estamos melhorando as nossas aulas e motivando os alunos ao aprendizado, ndo nos
esquecendo dos conselhos de Schwez.

Os alunos, por sua vez, procuram na escola o "saber", para, com ele, melhor se posicionarem
frente a um problema ou a uma situagdo real. Isto significa que ele estd a procura de "ferramentas"
-0 saber para ele ¢, sem duvida, uma poderosa ferramenta- que lhe dé€ suporte para uma mudanca de seu
comportamento. Ao atingir este resultado, o processo de ensino tera conseguido atingir o seu objetivo.

Pelos relatos e depoimentos dos alunos (ver acima) podemos garantir que essa atividade tem
provocado neles ndo s6 mudangas de comportamento em sala de aula, mas também, e principalmente,
despertado neles a consciéncia das posturas desejaveis dos profissionais de contabilidade, na atualidade:
trabalho em equipe, lideranga, postura gerencial, espirito empreendedor, dentre outras.

Assim, temos a convicgdo de que temos atingido os objetivos propostos e que temos aprendido a
desenvolver habilidades para o uso dessa poderosa ferramenta de ensino e podemos afirmar que, no nosso
caso, ela se adaptou perfeitamente ao Curso de Ciéncias Contabeis.

Quero agradecer, nesta oportunidade, aos ex-alunos do Curso de Ciéncias Contabeis da
Universidade Federal de Uberlandia que passaram pela atividade da Simulagdo Empresarial nesses
ultimos cinco semestres, pelas suas consideragdes, comentarios e sugestoes.

A eles, os quais carinhosamente ainda os trato por "meus alunos" -quando os considero ainda
parte integrante desse processo sem fim-, 0 meu muito obrigado, pelas palavras de carinho, de amizade e
de reconhecimento. Sem a sua colaboragdo ¢ o seu feed-back com certeza este trabalho nao teria sido
possivel e a importdncia que espero tenha para outros professores de contabilidade e futuros
pesquisadores sobre o assunto.

18 SCHWEZ. Nicolau. "Qualidade total no ensino de contabilidade." Boletim do Ibracon, jun/1996 N°. 217.
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