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A questdo do ensinolaprendizagem tem sido uma constante
ndo s6 entre os educadores da drea diddtico/pedagdgica mas
de todas as dreas do ensino. Na drea das ciéncias contdbels,
por exemplo, pesquisadores educacionals estdo em continua
preocupagdo com as metodologias de ensino da contabilidade
nos cursos de graduagdo.

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

A melhoriado 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 apren-
dizado, entusiasme-o com o curso e le dé boas perspectivas
guanto & profissdo que vai abragar. Hd um consenso de que
a falta de motivagdo, entusiasmo e perspectivas pare com ¢
profissdo tem sido uma das causas do baixo nivel de apren-
dizado, ndo s6 no curso de ciéncias contdbeis mas de forma
quase generalizads.

Segundo os pesquisadores educacionais, uma mudanga de
comportamento se faz necessdria, tanto por parte do professor
quento dos alunos, enquanto atores de um mesmo processo,
E preciso inverter a posigio até entdo consideradae tradi-
cional, agitela em que o aluno fica numa situacio passiva e
o professor na ativa, no sentide de transmitir conhecimentos

e apontar erros cometidos. O aluno € que deve ser o agente
ative do processo e o professor, anles de apenas um agente de
mudanca, deve ser o facilitador do processo de esino/
aprendizagem. Cabe, entdo, ao professor a iniciativa para
essa mudanca.

No entanto, mudar quase sempre ndo € tao simples quanto
parece. E preciso que o professor esteje disposto a, além de
empregar todo o sew esfor¢o, criatividade ¢ entusiasmo, utili-
zar-se de recursos, métodos, praticas ou técnicas de ensino
disponiveis coma forma de aprimorar suas aulas, motiver os
alunos e provocar neles, us mudangas de comportamento
desejadas.

Este trabalho procura, dentro de suas limitagdes, fazer uma
breve apresentacdo de um método de ensino conhecido como
Jogos de Empresas, ou Simulacdo Empresarial, ndo como
substituto de outros métodos, mas como wm suporte ao pro-
fessor e como um instrurmento motivador para os alunos,

Procura-se apresentar, ainda, os resultados da aplicagdo de
Jogos de Empresas no ensino de contabilidade em uma
experiéneia no curso de Ciéncias Contdbeis da Universidade
Federal de Uberldndia, duranie cinco semesires.,

Os resultados estdo apresentados sob o forma de justifi-
cativas para a implantagdo dessa atividade no curso, apre-
sentagdo do sisterna empregado, da avaliogdo dos alunocs e
pela avaliagdo feite pelos alunos, através de relatos e depoi-
mentos, além das nossas conclusdes finais.
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1 INTRODUCAO

Ensinar e aprender, apesar de serem duas
atividades muito antigas e de terem side funda-
mentais na histéria do homem, nunca deixaram
de ser questdes problemaéticas. Primeiramente é
impossivel imaginé-las em separado. Néo hd teo-
ria de ensino que nido 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 pulsdo que ndo se satis-
faz por completo'. Do mesmo modo, a vontade de
ensinar tem suas raizes nas forcas humanas mais
profundas.

A questdo do ensino/aprendizagem tem sido
uma constante ndo sé entre os educadores da drea
didético/pedagdgico mas de todas as dreas do en-
sino. Na drea das ciéncias contabeis, por exemplo,
pesquisadores educacionais estdo em continua
preocupacio com as metodologias de ensino da
contabilidade nos cursos de graduacio. Vale des-
tacar, aqui, os esforcos envidados pelo Professor
José Carlos Marion (FEA/USP), em suas obras,
artigos e inimeras palestras ¢ semindrios sobre o
tema, e pelos Conselhos Federal e Regionais de
Contabilidade, através do apoio destes aos cursos
de pés-graduagio em Ciéncias Contdbeis (lato e
stricto sensu) visando nédo s6 o aprimoramento dos
profissionais mas também a melhoria do quadro
de docentes de contabilidade em todo o pafs.

Em relacio ao ensino da contabilidade Ma-
rion destaca que, como muitas vezes ha uma
excessiva énfase no aprendizado em escrituracéo,
o aluno fica com a impresséo de que a profissio se
restringe a isto e que o excesso de detalhes tais
como, os diversos ajustes no balancete, avaliacio
de estoques, métodos de depreciagéo, efc., impe-
dem o treinamento para uma visdo objetiva e
abrangente do ciclo contabil. Com isso, 0 aluno se
perde nos detalhes e nao conhece exatamente o
caminho a percorrer. E acrescenta: “a importan-
cia da contabilidade como produto final e a rele-
vancia dos relatérios contdbeis para o processo
decisdrio fica praticamente esquecida.” Isto gera
certo desinteresse por parte do aluno e muitos
formandos deixam os bancos escolares desprepa-

rados para assumir a contabilidade de uma em-
presa, observa o autor.

O préprio Marion (1996, p. 9) confessa, em
um artigo seu, que se sentiu frustrado ao termi-
nar o curso de Ciéncias Contédbeis (em boa facul-
dade, com bons professores) sem se sentir apto
para o exercicio profissional. Alias, a frustracio
com o curso nao é privilégio dos estudantes de
Ciéncias Contébeis.

Segundo pesquisas realizadas na Universi-
dade Federal de Uberlandia no cémputo geral
quase dois ter¢os dos alunos responderam que o
seu curso ficou aquém de sua expectativa e menos
de uma quinta parte informou que néo mudou a
expectativa que tinha no inicio do curso em rela-
cdo ao mesmo {Indcio Filho, 1990).

Os autores das pesquisas salientam que a
frustracao do aluno pode ser procurada no tipo de
aula que o mesmo recebe, no desempenho e qua-
lificacdo nos professores, nos recursos materiais
da Instituicdo, tanto no que se refere a laboraté-
rios, bibliotecas, efc., quanto ao que lhe permite
satisfacdo pessoal, ou a sua formacdo integral,
bem como & questéo da producio de novos conhe-
cimentos. E ainda, enfatizam os autores, néo po-
dendo nos esquecer que a insatisfacio pode re-
sultar da pequena perspectiva de se conseguir um
emprego satisfatério ao final do curso, quer pelos
baixos salérios, quer pela formagio inadequada,
que pode ser pressentida de modo generalizado.

Percebe-se, desde entéo, que estamos dian-
te de uma questio complexa e gue néo existe uma
férmula pronta para resolvé-la.

Segundo Santos citado por Mecheln (1997)
a aprendizagem € um processo que dura a vida
toda e por meio do qual o aprendiz, motivado
frente a uma situa¢éo-problema, resolve-a atin-
gindo suameta e modifica-se de forma duradoura.
Isto significa que desde o nascimento o processo
de aprendizagem é constante e permanente.

Assim, entendemos que a questfio ensino/
aprendizagem/motivagio/satisfacio deve ser tra-
balhada constantemente, no sentido de se buscar
metodologias alternativas que estimulem o aluno
80 aprendizado, motive-o para com o curso e leve
o futuro profissional a gostar da profissao.

1 Este instinto para o saber, percebido por Aristételes, tornou-se tema da famosa peca de Goethe, Doktor
Faustus, onde Fausto, o personagem principal, vende sua alma para o diabo, em troca do saber (Indcio Filho,

1890).
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Marion tem enfatizado que a metodologia
de ensino considerada tradicional, aquela em que
o professor se centra a frente dos alunos e expoe
a matéria tem sido uma das causas do desinteres-
se geral do aluno pelas aulas e o conseqilente
baixo nivel de aprendizado em contabilidade, ve-
rificado numa grande quantidade de cursos de
graduacdo. Por esta metodologia o aluno é visto
como um agente passivo no processo de aprendi-
zagem. O aluno fica numa posicéo passiva e pro-
fessor na ativa, no sentido de transmitir conhe-
cimentos e apontar erros cometidos.

A professora Carrastan (1986) também apon-
ta que os métodos tradicionais de ensino/aprendi-
zagem sdo centrados no professor e que este se
torna o responsdvel pela aprendizagem do aluno.

Para Rogers (1996, p. 33), renomado pes-
quisador educacional, no entanto, tanto o profes-
sor quanto o aluno devem ser os responséveis pelo
processo ensino/aprendizagem. Em sua proposta,
o professor deve exercer o papel de facilitador da
aprendizagem, enquanto o aluno deve ter a liber-
dade para escolher, expressar-se e agir.

Aprender fazendo, aprender da experiéncia
e aprender por tentativas e erros sdo as variaveis
fundamentais propostas por Skinner (1996,
p. 33), outro pesquisador educacional.

Retornando a Marion, cabe ao professor
inverter essa posicio até entéo considerada tradi-
cional 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 pro-
fessor), as respostas as suas indagagdes e curiosi-
dades. E o alunc que deve ser o agente ativo no
processo de aprendizagem. A idéia central desta
postura é de que os alunos devem se comportar
como “pensadores-criticos” e, assim, o processo
de aprendizagem se torna mais dinamico.

Todavia, motivar o aluno para a profisséo
que ird abragar, mostrar a relevincia do assunto
e fazer com que ele “tome gosto” pelo-curso parece
ndo ser uma tarefa tao simples de se executar, a
menos que o professor esteja disposto a utilizar
de técnicas e metodologias de ensino mais dina-
micas do que as aulas expositivas tradicionais.

Os métodos de “estudos de casos™ e “jogos
de empresas”, ainda que ndo sejam tédo simples de
aplica-los, sdo exemplos de métodos ou técnicas
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em que os alunos aprendem a aplicar a teoria e
conceitos para diversos problemas. Por estes mé-
todos, os estudantes tornam-se ativos do processo
de aprendizagem e sdo encorajados a aprender de
forma mais descontraida, distanciando-os dos
processos de simples memorizacéo de regras, de-
finigbes e procedimentos.

Este trabalho, sem a pretensido de esgotar o
assunto ou de trata-lo sob um prisma cientifico,
tem por objetivo apresentar o resultado empirico
da utilizacéo de jogos de empresas (ou simulagéo
empresarial) como uma técnica de ensino no, Cur-
so de Ciéncias Contédbeis da Universidade Federal
de Uberléandia,

Os resultados aqui apresentados séo frutos
da observacdo do autor, coordenador da simula-
cdo®, durante os periodos em que vem ministran-
do essa atividade, desde o primeiro semestre leti-
vo de 1998, com uma média de 30 alunos por
turma.

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

2 METODOLOGIAS
OU METODOS DE ENSINO

Método de ensino é 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 é o de servir de suporte ao professor, de
modo que se crie uma condigéo favoravel ao en-
grandecimento da aula, para melhor assimilagéo
do assunto em discusséo.

Todavia, um método de ensino, por si sé,
nfio garante o sucesso de uma aula, sendo este
apenasum suporte, um recurso ouuma ferramen-
ta &4 disposicdo do professor. A criatividade, a
did4tica, o dominio do assunto, dentre outros
atributos, devem ser permanentemente cultiva-
dos pelo professor, sem os quais, ndo h4 técnica
ou metodologia que resolva o problema de uma
aula desinteressante e as vezes até enfadonha.

Extensa é a lista de denominages de meto-
dologias, métodos, técnicas e priticas de ensino.
Existem diversos enfoques ou diretrizes, no en-

2 Este personiagem do Jogo serd caracterizado mais adiante.
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tanto, que permitem classificar os métodos possi-
veis de serem empregados em sala de aula, todos
eles baseados em teorias comprovadas por pesqui-
sas de campo. Cada técnica utilizada, em funcao
dos procedimentos a serem explorados, proporcio-
na um estimulo especifico ao aluno e exige deste
um correspondente comportamento.

Em Rocha (1997), lemos que é possivel clags-
sificar os métodos de ensino da seguinte forma:

a) método préitico, ou “aprender fazendo”;

b) método conceitual, ou “aprender a teo-

TN

ria”;

¢) método simulado ou “aprender na reali-
dade imitada”;

d) método comportamental, ou “aprender
por crescimento psicolégico”.

De uma forma bhastante simplificada, consi-
derando o escopo e as limitacdes deste trabalho
temos:

a) Pelo método préatico o aluno é levado a
aprender pela realizacio de tarefas nas
mesmas condi¢bes que sio encontradas
na realidade. A preocupacgéio fundamen-
tal do professor, ao adotar tal métoedo,
reside em posgibilitar que o ambiente
onde se realize o aprendizado seja idén-
tico ao que o treinando irad encontrar
quando ele executar tal tarefa em situa-
¢oes 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 execu-
¢éo nos casos reais. Este método é mais
adequado para desenvolver hahilidades
fisicas do aluno, a fim de que ele possa
repetir tal tarefa, em seu exercicio pro-
fissional.

b) No método conceitual a preocupagéo do
professor reside em transmitir uma con-
ceituacao tedrica, obrigando o aluno a
“pensar” para adaptar tal teoria na reso-
lugéo de problemas correlatos com a mes-
ma. Os recursos audiovisuais utilizados
pelo professor sdo os mais variados e
destinam-se a facilitar o entendimento e
compreensao do assunto. Com o ohjetivo
de consclidar os conhecimentos e sua

utilizagdo em aplicagdes concretas a se-
rem defrontadas pelos alunos, o profes-
sor se utiliza, em sala de aula, de exer-
cicios tebricos/praticos. A maioria das
instituicdes se utiliza de forma absoluta
deste método.

¢) Nométodo simulado, o professor cria um
ambiente, o mais préximo da realidade,
para que o aluno resolva os problemas
propostos. Para se disponibilizar este
ambiente simulado existem condicgdes es-
pecificas a cada caso como, por exemplo:
transformar a sala de aula em um local
para a realizacdo de um jari popular (si-
mulacdo muito utilizada em aulas de Di-
reito), utiliza¢do de animais em aulas
praticas de aulas de medicina, etc. O uso
de jogos de empresas, nas aulas de admi-
nistragéo ¢ uma maneira de simular um
ambiente onde se desenvolvem as mais
variadas atividades voltadas para o mun-
do dos negdécios. O método simulado faci-
lita ao professor trabalhar com o pro-
cesso de tomadas de decisdes que envol-
vam riscos, sem comprometer-se com re-
sultados concretos ou reais.

d) Um método mais complexo e de dificil
avaliagdo quanto aos resultados alcanca-
dos é o método comportamental, onde o
professor orienta o aluno a assumir de-
terminado papel em uma situagio hipo-
tética , mas possivel de acontecer na vida
profissional e avalia como ele se compor-
ta diante de tal situacéo. O emprego des-
te método é aconselhdvel nas aulas de
ética, por exemplo.

Sem discutir sobre as vantagens e desvan-
tagens de cada um passemos a ater-nos ao meétodo
simulado, objeto de nosso experimento, utilizan-
do a técnica conhecida como jogos de empresas.
No entanto, acreditamos que a técnica dos jogos
de empresas nao é simplesmente melhor ou inva-
lida as demais técnicas ou métodos de ensino. Ao
contrdrio, acreditamos que estas sdo complemen-
tadas por aquela, na medida em que o aluno passa
a “experimentar” a utilizacdo préatica dos concei-
tos tedricos adquiridos ou fixados através das
aulas expositivas ou outras atividades pedagdégi-
cas, proéprias de outras técnicas de ensino.
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3 UTILIZACAO DE JOGOS
NO PROCESSO ENSINO/APRENDIZAGEM

Em primeiro lugar um jogo néo é um subs-
tituto de outros métodos de ensino, e sim um
suporte ao professor e um poderoso motivador ao
grupo de alunos a serem treinados.

A importéncia dos jogos na educacéo é am-
plamente reconhecida, considerando o vasto ma-
terial bibliografico da pedagogia e da psicologia.
Rosemin & Verden-Zofles citados por Serra
(1998) enfatizam que o amore o jogo constituiram
elementos essenciats na evolu¢do da espécie hu-
mana e responsdveis, inclusive, pelo surgimento
da linguagem.

O uso dos jogos estimula os participantes a
exercitar as habilidades necessérias ao seu desen-
volvimento intelectual, quando se trabalha com
intuicdo e raciocinio, caracteristicas muito exigi-
das hoje no mundo dos negdcios.

Como instrumento de ensino, no entanto,
os jogos educativos requerem uma diferenciagéio
dos jogos exclusivamente lidicos onde os resulta-
dos 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 dis-
poniveis para vencer o confronto.

Segundo Bowen citade por Rocha (1997),
um jogo, avaliado segundo a teoria de aprendizado
experimental, apresenta um grande impacto nes-
te 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 con-
seqiiéncias das acoes propostas;

¢) ocorrer em um ambiente de total segu-
rancga, uma vez que as conseqiiéncias das
acbes 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;
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e) explorar uma das caracteristicas da per-
sonalidade humana de participar e ven-
cer uma competicdo através da adegaode
atitudes (propostas de acio) destinadas a
atingir resultados melhores do que os
obtidos pelos demais competidores.

Em contrapartida, osjogos em geral, avalia-
dos sob qualquer das metodologias de ensino,
demandam um tempo maior do que outras técni-
cas de suporte ao processo ensino/aprendizagem.

4 JOGOS DE EM PRESAS

4.1 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 adaptacio dos jogos existen-
tes na area militar, para o ambiente empresarial.
Os conhecidos “jogos de guerra”, no entanto, te-
riam sua origem bem mais remota. Enrico Hsu
citado por Serra (1998) reporta cs primérdios dos
jogos de guerra chineses, ou jogos de envolvimen-
to, nos anos 3000 A.C. e que o xadrez, provavel-
mente, teria tido sua origem num desses jogos.

No século XVIII, continua Hsu, a guerra
comecou a ser vista menos como arte e mais como
ciéneia. Os jogos de guerra passaram, entéo, a se
constituirem um instrumento de aprendizagem
na ciéncia das guerras, simulando situagdes bem
préximas das possiveis encontradas em campos de
batalha. Os jogos de empresas teriam sido o de-
senvolvimento natural dos jogos de estratégias
para o ambiente empresarial.

Os jogos de empresas se constituem de ce-
nérios criados a partir de situagdes bem préximas
darealidade 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 precisao
e ainda, que os dados fossem processados com
maior rapidez, tornando os jogos mais dindmicos
e atrativos. '
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4.2 Conceito

Os jogos de empresas séo abstragbes mate-
méticas simplificadas de situagdes relacionadas
com o mundo dos negécios. Também podem ser
definidos como um exercicio estruturado e se-
qliencial de tomada de decisdes em torno de um
modelo de operacoes de negdcios, no qual os par-
ticipantes assumem o papel de administradores
de uma empresa simulada.

Kopitke citado por Mecheln (1997), eviden-
cia os jogos de empresas como um método de
ensino incontestével, o qual permite simular si-
tuacées de deciséio tdo interessantes e com tama-
nha participagio dos alunos, conseguindo-se, as-
sim, uma atmosfera excitante de aprendizado,
bem como permite ser trabalhado um grande
nimero de conceitos em um espago de tempo
relativamente pequeno.

4.3 Jogos de Empresas
ou Simulacdo Empresarial?

O emprego do termo “jogos de empresas”
pode causar dividas quando de sua utilizagéo,
tanto para o leigo, quanto para especialistas. Atu-
almente tem-se observado uma tendéncia de
substituir o termo “jogos de empresas” por “simu-
lagéio empresarial”, tal como utilizado pela AB-
SEL - Association for Business Simulation and
Experimental Learning, uma associagio norte-
americana ligada & drea de simulacéo empresa-
rial.

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 s@o um modelo espe-
cifico de simulacio, que pode ser definida como
uma técnica que manipula modelos representa-
tivos e simplificados da realidade empresarial.
Através da simulac@o empresarial é possivel ex-
perimentar determinados resultados que seriam
técnica ou economicamente invidveis de serem
obtidos no ambiente real considerado.

O que caracteriza o processo de tomada de
decisdo em ambiente de jogos de empresas, é a
certeza de que os efeitos percebidos pelos partici-
pantes, sejam como sucesso ou como fracasso, nio
estariam representando riscos reais com relagéo

a0 seu emprego ou cargo, como se estas decisoes
fossem tomadas em empresas reais.

Por outro lado, a seriedade com que os par-
ticipantes deverdo se comportar no processc deci-
sorio estéd relacionada diretamente com os ob-
jetivos da atividade, com as caracteristicas do
ambiente da simulacéo, com o clima criado para
representar a realidade e com a expectativa e a
motivagio parasa tarefa.

4.4 Funcionamento dos Jogos de Empresas

Os jogos de empresas podem ser gerais ou
funcionais, de acordo com o nivel de abrangén-
cia do problema gerencial tratado. Os jogos de
empresas do tipo geral séo elaborados para de-
senvolver habilidades gerenciais de administra-
dores do nivel mais alto da estrutura organi-
zacional da empresa. Nesse tipo de jogo as princi-
pais dreas funcionais da empresa sdo considera-
das. Os gerentes desenvolvem habilidades na to-
mada de decisdes em nivel de politica da empresa,
bem como na coordenacéo de esforgos para alcan-
car os objetivos tragados.

Os jogos funcionais, por outro lado, sio
elaborados para desenvolver habilidades em
dreas especificas da organizagao, tais como, finan-
cas, produgdo, vendas, etc. O principal objetivo
dos jogos funcionais é, portanto, o desenvolyimen-
to de habilidades nas tarefas bésicas da area em
questio.

Os jogos de empresas podem ainda ser do
tipo interativo e ndo-interativo. No tipo inte-
rativo as decisdes de uma empresa influenciam
nos resultados das suas concorrentes, enquanto
nos jogos de empresas nao-interativos, ou iso-
lados, os resultados de uma empresa néo sofrem
influencias em funcéo das decisées tomadas pelas
demais, embora elas possam competir em parale-
lo. Por exemplo, um jogo de programacéo da pro-
ducio as empresas se preocupam em elaborar a
sua prépria programagio a um menor custo. Des-
se modo, a programacio da producio de uma
empresa nio influencia na programacéo das de-
mais. Elas podem, entretanto, ser comparadas
analisando os seus custos de producao.

Geralmente os jogos de empresas gerais
sdo interativos e os funcionais sio nao-inte-
rativos.
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4.5 Aplicacdo em Equipes ou Individualmente

Os jogos de empresas podem ser aplicados
em grupo, ou individualmente, de acordo com 0s
objetivos a serem alcancados. Nos jogos de empre-
sas funcionais, como o objetivo é o desenvolvi-
mento de habilidades gerenciais em uma area
especifica, a sua aplica¢do pode se dar de forma
individual. Nos jogos de empresas gerais, por sua
vez, a formacéo de grupos é desejével para que as
decisdes tomadas por uma empresa sejam o resul-
tado de discussdes do grupo.

Kroenke citado por Mecheln (1997), aponta
que na maioria das vezes a tomada de deciséo em
negoécios ndo é feita por uma tnica pessoa. Com o
envolvimento das pessoas nas decisdes, o sucesso
¢ muito mais provavel, quando os membros do
grupo terdo seus intimos envolvidos nas decisdes
e se esforgarfo ao maximo para fazer este traba-
lhe. Somando-se a isso, o processo de decisdo em
grupo fard com que os participantes entendam
melhor o problema e a deciséo. 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 implementa-
céo. Dessa forma, a deciséo em grupo pode resul-
tar em melhores decisées do que a tomada de
decisio individual. Daf, a importéncia da ativida-
de em grupos ou equipes.

Com esse tipo de tomada de deciséo, os
participantes adquirem néo apenas habilidades
técnicas de administracio, mas observam, tam-
bém, o aspecto comportamental no processo deci-
sério.

4.6 Habilidades Adquiridas ou Desenvolvidas

Pelo processo de tomada de decisdes os par-
ticipantes se tornam agentes ativos do processo,
proporcionando um clima motivacional favoravel
ao aprendizado; em grupos, os mesmos adquirem
habilidades para atuar em equipe, assumindo
uma postura gerencial pré-ativa, desenvolvendo
estilos comportamentais desejdveis na pessoa do
futuro profissional.

QOutras habilidades sdo adquiridas ou de-
senvalvidas durante a simulagio empresarial:

a) decisbes administrativas em nivel de po-
liticas de uma empresa, vivenciando
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acoes interligadas em cendrios de incer-
tezas,

b) analise e interpretacéo de relatérios eco-
némico-financeiros, bem como avaliagdo
de resultados e desempenho;

¢) decisdes estratégica/tdtica no gerencia-
mento de recursos materiais e humanos;

d) necessidade de respostas rdpidas as alte-
racdes no ambiente das empresas, sob
presséao de tempo.

4;7 Beneficios

Com a ajuda do computador, os resultados
das decisées tomadas para um periodo (més ou
trimestre, por exemplo) estardo disponiveis ime-
diatamente, permitindo que sejam simulados vé-
rios anos ou perfodos da gestdo de uma empresa
em apenas alguns dias. Os erros {(ou desacertos)
das decisbes tomadas séo facilmente assimilados,
evitando que os mesmos se repitam nas decisdes
para os préximos periodos. As tomadas de deci-
sées paraum perfodo, com influéncia nos periodos
seguintes exigem dos participantes uma visdo de
longo prazo no momento da tomada de decisdes

Nos jogos de empresas ou simulagéo empre-
sarial os participantes podem, ainda, cometer er-
ros que acarretam em grandes prejuizos & em-
presa simulada, erros que podem ser assimilados
para que nio se repitam em uma empresa real,

O maijor beneficio da simulacdo empresa-
rial, talvez seja, permitir que o aluno integre os
conhecimentos adquiridos nas vérias disciplinas
de forma isolada, experimentando a administra-
¢do de uma empresa de forma quase real, possibi-
litando unir a teoria que eles aprenderam em sala
de aula com a prética, possibilitando, dessa ma-
neira, o desenvolvimento de sua capacidade ge-
rencial.

4.8 O Coordenador da Simulacao

O professor da disciplina é o Coordenador
ou Animador da simulagio. A ele cabe a respon-
sabilidade de manter o interesse e a motivacéo 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
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um curso de simulacio empresarial depende em
muito de seu coordenador. Primeiramente ele
deve ter um conhecimento detalhado dos sistemas
a serem utilizados e um dominio das técnicas de
gerenciamento de uma empresa. Em adicio, ele
deve possuir conhecimentos macroecondmicos,
pois é ele o responsével pela definicéo das varia-
veis macroecondmicas e quem vai desenhar o
cenario no qual se desenrolaré a simulagéo. Além
disso, ele deve ter a sensibilidade para sentir os
efeitos no “mercado” das decisdes tomadas pelas
empresas, tais como a inflacdo, o crescimento
econdmico, taxas de juros, mudangas palitico-eco-
ndmicas adotadas pelo governo, etc.

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

4.9 A Dinimica da Simulagio Empresarial

A simulacdo empresarial é um sistema que
simula as principais atividades gerenciais de uma
empresanum determinado segmento de mercado.
£ apresentado um cendrio inicial, com uma deter-
minada conjuntura, onde vérias empresas, em
condicdes idénticas, competem entre si para aten-
der uma demanda sensivel a fatores como prazo,
preco e propaganda. Nessa atividade, as equipes
tomam decisdes vélidas para um determinado
periodo fixado, sendo comunicado os resultados
dessas decisdes e, entdo, novamente o grupo toma
decisées, agora para o periodo seguinte.

As equipes recebem relatérios individuais e
seus relatérios contébeis sdo divulgados ao “mer-
cado”, onde as equipes terdo acesso aos balancos
das empresas concorrentes. O coordenader da
simulacdo edita, ainda, um jornal com informa-
cGes relativas ao mercado, financiamentos, crédi-
tos, taxas de juros, situacdo da demanda entre
outras necessarias para o processo de tomada de
decisoes. Cabe ao coordenador desenhar o cenério
macroecondmico em que se desenrola a simula-

céo, definindo, por exemplo, as taxas de juros, a
inflagéo, os pregos dos fornecedores, efc.

De posse de todos esses elementos, cada
equipe define suas agdes e estratégias para aten-
der o mercado, com o objetivo de proporcionar 0s
melhores resultados para a sua empresa.

Cada equipe deveri representar uma em-
presa hipotética, onde os participantes agsumem
o papel de executivos e recebem o desafio de
gerencié-la, no sentido mais amplo do termo. De-
finem a estrutura mais adequada, a repartigio de
funcdes, os meios para a tomada de decigoes, as

politicas e estratégias a seguir, de acordo com as

variagpes do mercado definidas pelo coordenador
da simulacio.

Antes do inicio da simulagéo os participan-
tes devem receber um Manual da Simulagdo do
qual deverdo constar, hem detalhadas, todas as
regras de funcionamento da simulagéo. O coorde-
nador poder4, ainda, aplicar um periodo de trei-
namento para os participantes, como forma de
garantir o perfeito entendimento e o desenvolvi-
mento da simulacéio, sem a necessidade de inter-
rupgdes para esciarecimentos das regras.

A simulacdo inicia com a distribuigdo de
relatérios empresariais e de um jornal informati-
vo editado pelo coordenador. No primeiro periodo
o0s relatérios empresariais sdo 0s mesmos para
todas as equipes. As equipes partem, portanto, de
uma situacdo inicial igual para todas.

As decisoes das equipes sdo processadas pelo
simulador (software de simulagéo empresarial), ge-
rando novos relatérios empresariais. O coordena-
dor da simulacfio edita um novo jornal contendo as
informacdes do perfodo anterior (indice de inflacdo,
crescimento econdmico, efc.), bem como informa-
coes validas para o perfodo seguinte (taxa de juros,
precos dos insumos, efc.) que possibilitarioumnovo
processo de tomada de decisdes. A dinédmica da
simulacdo é apresentada na FIG. 1.

Os relatérios empresariais e o jornal sio os
instrumentos bésicos para que as equipes tomem
decisoes para o préximo perfodo. Qutros relat6-
rios e graficos de desempenho também poderao
ser disponibilizados pelo coordenador para facili-
tar o processo da tomada de decisdes. Esta dina-
mica se repete de modo que durante a simulagéo
possam ser simulades vérios perfodos (més ou
trimestre) da administragdo de uma empresa.
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FIGURA 1 — Dindmica da simulacdo.

5 A EXPERIENCIA NO CURSO DE CIENCIAS
CONTABEIS

5.1 Justificativas

Inicialmente apresentamos algumas inda-
gacdes que nos foram feitas quando da implanta-
co dessa atividade no Curso de Ciéncias Con-
tébeis da Universidade Federal de Uberléndia -
UFU: o que os alunos de um curso de Ciéncias
Contdbeis poderiam aprender com a simulag¢do
empresarial? Esta atividade ndo seria mais ade-
quada para os alunos deum curso de Administra-
¢do de Empresas?

As respostas a essas e outras indagagées
podem ser encontradas nas justificativas e nos
objetivos apresentados no Planc de Curso da dis-
ciplina:

“Pelo envolvimento profissional do
Contador no momenio presente, acet-
ta-se hoje, sob consenso, que sua for-
magdo ndo pode mais restringir-se ao
conhecimento das técnicas de registro
e de prepara¢do de demonsitragdes con-
tibeis. Isto porque, por for¢a de suas
funcées nos mats diversos tipos de or-
ganizagdes ele é obrigado a se intera-
gir com as dreas de financas, produ-
cdo, marketing e outras. Assim, o mes-
mo necessita de uma formacdo mais
abrangente e pragmdiica no estudo

dos diversos problemas empresarials,
de modo a capacitd-lo a ndo sé auxi-
liar nas tomadas de decisdes, como
também a participar do processo deci-
sério das empresas, diagnosticando e
apontando alternativas de solugées.
Desse modo, o objetivo da simulag@o
empresarial é desenvolver as habili-
dades administrativas dos alunos do
Curso de Ciéncias Conidbeis, colocan-
do-0s no lugar dos administradores
de uma empresa simulada, onde o0s
mesmos poderdo ‘sentir na pele’ al-
guns problemas empresariais viven-
ciados no dia-a-dia das empresas.”

15 como se alunos estivessem estagiando
numa empresa e “sentando” na cadeira dos geren-
tes ou administradores do mais alto nivel da or-
ganizacdo, de onde eles podem constatar, na
prética, a importdncia e o peso que as informacées
contébeis (que eles tanto aprendem a gerar du-
rante o curso) tém no processo decisério empre-
sarial.

A Simulacio Empresarial vem sendo minis-
trada na disciplina Laboratério Cont4bil III, no
décimo perfodo. Considerada uma atividade de
final de curso a simulacio proporciona aos alunos
uma visdo integrativa nfo s6 dos negécios mas
também de todo o conhecimento adquirido ou
trabalhado durante o curso, dando, assim, o sen-
tido pragmaético ac curriculo de disciplinas.”
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5.2 As Equipes

As equipes sédo montadas com trés ou quatro
alunos, sendo que cada equipe representa uma
empresa hipotética, onde os alunos (agora execu-
tivos) recebem o desafio de gerencid-la no sentido
mais amplo do termo. Deve-se esclarecer, no en-
tanto, que apesar de se tratar de um jogo de
empresas, a énfase da atividade néo serd no “jogo
pelo jogo”, mas sim em criar uma atmosfera de
competitividade que pressupée o ato de gerenciar
como um desafio e como um processo de aprendi-
zagem e de “feed-back” permanente. Afinal, as
“jogadas” dos participantes representam decisdes
estratégias das equipes na condugio de suas em-
presas.

5.3 O Sistema Utilizado

No Curso de Ciéncias Contdbeis da Univer-
sidade Federal de Uberlandia é 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 Simulacgao Industrial - SIND, um
software desenvolvido por uma empresa especia-
lizada®.

O SIND é um jogo do tipo geral, pois englo-
ba as principais dreas funcionais de uma empresa
industrial e interativo, isto é, as decisdes toma-
das por uma empresa influem nos resultados das
demais.

Um outro software denominado de Siste-
ma de Apoio as Decisdes — SAD, desenvolvido
pela mesma empresa, é utilizado para auxiliar os
alunos a montarem seus cendrios e projetar os
resultados possiveis, antes de tomarem suas deci-
soes em definitivo. O SAD ¢ utilizado para auxi-
liar as equipes no seu processo de tomada de
decistes e permite exportar as decisdes da empre-
sa para o sistema de Simulagéo Industrial através
de meio magnético, por disquete, em rede ou via
Internet/Intranet.

O fluxograma a seguir (FIG. 2) apresenta a
dindmica do curso utilizando o sistema de apoio:

Empresas SAD SIMULADOR
| Andlise ] - 11 medus
1 das Previsbes Médulo | Modulo L Médulo Mf;éulﬂ
‘ e de de de P
Previsoes Previsdes | Interface interface Processa-
i b mento
: Decisdes !
A
Decisdes N Informagdes Decisdes do
Definitivas
Coordenador
5 Andlise Decisdes
das B Macro-
Informagdes econdmicas \
' |
i

FIGURA 2 — Dindmica do curso utilizando o sistema de apoio.

LEGENDA

SAD: Sistema de Apoio s Decisbes.

SIMULADOR: Sistema de Simulagao Empresarial.
Informagdes: Relatérios empresariais, graficos e o jornal.

Previsdo: Desempenho projetado da empresa para o préximo periodo.
Decisées das Empresas: Decisdes para o préximo perfodo com base na melhor previsao elaborada.

Decisbes do Coordenador: Tomadas com base na andlise das informagdes da perioda anterior
e que serdo disponibilizadas s empresas através do jornal informativo.

3 Aempresa é a Bernard Sistema Ltda., de Floriandpolis/SC, proprietaria dos sistemas.
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Qutra vantagem da utilizagdo do SAD é
rapidez do processo decisério visto que este siste-
ma permite realizar a maioria dos calculos, além
de gerar relatérios e graficos.

5.4 As Empresas Simuladas

 importante salientar para os alunos que
eles néo sdo os “donos” (em sentido estrito) das
empresas que irdo administrar, mas “executivos”
de uma grande Companhia. Sob essa circunstan-
cia, além de desenvolverem as habilidades geren-
ciais os alunos terdo a oportunidade de viven-
ciarem a importancia da conciliagdo de interesses,
dos administradores e dos acionistas (os verdadei-
ros donos das empresas).

As empresas simuladas s8o companhias e os
alunos executivos contratados para administra-
las, sendo medido o desempenho dos administra-
dores pelos resultados alcangados por suas em-
presas. Dessa forma, pode até serem destituidos
de seus cargos! ... (no caso da empresa quebrar).

As empresas sfo do ramo industrial e os
seus administradores tém de tomar decisées rela-
cionadas com as dreas de producio, vendas, recur-
so0s humanos e financas.
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As principais atividades desenvolvidas em
suas respectivas dreas podem ser visualizadas no

Quadro 1.

As seguintes informacoes séo ainda traba-
lhadas durante a simulacdo (Quadro 2).

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

Como pode-se perceber, uma gama de co-
nhecimentos e conceitos relacionados ao mundo
dos negécios, mais precisamente de uma empresa
industrial sao trabalhados durante a simulacéo,
conhecimentos estes, pressupde-se, ja foram vis-
tos ou adquiridos pelos alunos durante o curso.

O que se pretende, com a simulacio empre-
sarial, é aplicar esses conhecimentos de forma
integrativa, ou seja, mostrar ao aluno como as
decisbes de uma area afetam as demais dreas e por
conseguinte toda a empresa. Por exemplo: uma
decisdo de ndo aumentar o saldrio dos funcioné-
rios para nédo aumentar o custo de producéo pode
afetar a motivagdo dos mesmos, diminuindo a
produtividade da empresa. Conseqiiéncia disto é
a reducéo da quantidade produzida podendo afe-
tar a quantidade de vendas pretendida. Vendendo

Quadro 1
PRINCIPAIS ATIVIDADES POR AREAS DE ATUACAO

PRODUCAO VENDAS FINANGAS R.H.

Maquinas Distribuicio Empréstimos Mativagao
Matéria Prima Demanda Financiamentos Remuneragio

Estocagem Marketing Aplicagoes Contratagdes
Produtividade Preco Dividendos Demissoes

Prazos Participagbes Greves
Sazonalidade Impostos

Quadro 2
ATIVIDADES POR SEGMENTQOS
MERCADO BOLSA DE VALORES
Importagbes Cotaghes das agdes

Indicadores de crescimento
Indices de inflagio

Taxas de juros

Precos dos insumaos

Ranking das empresas
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menos o lucro previsto tende a ser menor, o caixa
pode “furar” e a empresa pode entrar em dificul-
dades financeiras, por causa disso, tendo que con-
trair empréstimos.

5.5 Algumas Dificuldades Enfrentadas
pelos Alunos

A propésito do exemplo acima, o que se tem
observado durante a aplicagio da simulacéo em-
presarial no curso de Ciéncias Contébeis da UFU
é precisamente a falta de uma visdo, por parte dos
alunos quanto ao gerenciamento dos recursos hu-
manos.

Invariavelmente os mesmos sdo levados,
nos primeiros periodos da simulagho, 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 é a queda vertiginosa da motivagdo dos
funciondrios remanescentes e a conseqiiente bai-
xa produtividade dos mesmos, com danos as fi-
nancas da empresa, conforme visto no exemplo.

A falta dessa visdo, acredita-se, pode estar
associada a algumas causas consideradas funda-
mentais, dentre outras. Primeiro, a caréncia de
contetidos nas matérias de administragéo volta-
das para a administragdo de recursos humanos,
quando se constata a énfase apenas nos conceitos
gerais de administragéo, administracio de mate-
riais e administracio financeira. Segundo, pela
caracteristica da formacio do-contador, de uma
maneira geral, que o leva a adotar uma postura
de que “quanto menor os custos melhor”, adqui-
rida principalmente nas disciplinas de custos. Em
terceiro, pela cultura do empresariado em geral,
percebida pelos préprios alunos em seus empre-
gos ou estigios em empresas, de que “reduzir
custos e despesas” comeca quase sempre pela
dispensa de funciondrios. E talvez, por tltimo,
pela prépria inexperiéncia dos alunos na ativida-
de de tomada de decisdo. Isso, freqiientemente,
leva o aluno, ou qualquer outro treinando, a to-
mar medidas que ele considera mais simples, no
caso, a demissdo dos funcionarios em excesso.

No entanto, nos periodos subsequentes,
quando os alunos tém a oportunidade de “sentir
na pele” os efeitos de algumas de suas decisdes,
estes passam a adotar uma postura mais precavi-
da e a discutir mais, antes de tomarem suas deci-

sées em definitivo. Isto confirma o que diz Senge
citado por Mecheln (1997), segundo o qual, a
melhor forma de aprendizado € quando adquirido
pela experiéncia direta, através de tentativa e
erro, quando é realizada uma acéo e observada as
conseqiiéncias desta a¢éo, e em seguida realizada
uma nova acio diferente da anterior.

Estabelecer precgos de vendas dos produtos,
equilibrar os custos de fabricagdo com as quanti-
dades de vendas pretendidas ou das campanhas
de marketing com a demanda esperada, séo ainda
outras dificuldades enfrentadas pelos alunos du-
rante a simulacgéo, dentre outras.

5.6 Realizando uma Simulagéo

A Simulacio Empresarial é realizada em
trés etapas bésicas: 1 — preparagio, 2 - condu-
¢io e 3 - encerramento. Para que a simulagéo
alcance os resultados esperados, estas etapas de-
vem ser previamente e bem planejadas.

1 - Preparagéo

Antes de se iniciar a simulacéo propriamen-
te dita, o professor apresenta o seu plano de curso
e discute com os alunos sobre os objetivos, a
metodologia a ser utilizada, a programacéo das
atividades e os critérios de avaliagio da disciplina.
Durante a fase de preparagio o coordenador en-
trega aos participantes o Manual da Empresa do
qual consta todas as regras de funcionamento do
jogo, bem como modelos de relatérios gerenciais.

Um treinamento sobre como consultar o
Manual das Empresas é feito com os alunos me-
diante aplicagdo de um questionério, cujas respos-
tas devem ser procuradas no Manual. O Manual
deve ser utilizado pelos alunos durante todo o
processo da simulagéo, como fonte de consulta,
em caso de dvidas sobre as regras do jogo e schre
o funcionamento do sistema.

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

2 - Conducgao

O coordenador tem inteira liberdade para
montar as situacées que desejar. Tudo depende
da sua criatividade. No entanto, no primeiro pe-
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riodo da simulacédo as decisdes sdo as mesmas para
todas as empresas, ou seja, embora todas as em-
presas estejam partindo de uma mesma situagéo
inicial, elas j4 estdo em andamento.

A partir do periodo 2 as equipes comecam a
tomar as suas praprias decisdes, ficando o coorde-
nador de certa forma “de longe”, deixando-os
alunos “quebrarem um pouco a cabega”. As con-
sultorias” séo normalmente oferecidas a partir do
5% periodo, quando os alunosjé estdo acostumados
com o sistema e necessitam de orientagdes quanto
a melhor forma de conduzir suas empresas em
determinadas éreas.

Uma Assembléia Geral Ordinaria de acio-
nistas é entéo realizada ao final do 42 periodo,
guando se completa o “primeiro ano” da simula-
¢do. Cada equipe, durante 10 ou 15 minutos,
presta conta aos acionistas pelo desempenho das
empresas que estiveram administrando nesse pe-
riodo. Durante as assembléias as equipes apresen-
tam as demonstragtes contabeis das suas em-
presas como se estivessem publicando-as, junta-
mente com o relatério da diretoria, Todavia, as
equipes nao apresentam as estratégias que estio
praticando ou que iréo praticar, uma vez que 0s
“acionistas” presentes na agsembléias sdo os de-
mais alunos, portanto, seus concorrentes.

Ao final da 12 AGO o coordenador faz algu-
mas ponderagdes sobre o desempenho néo sé das
empresas mas também das equipes nesse primei-
ro momento. Em seguida, da-se prosseguimento
a simulacéo, repetindo todo o processo, conforme
visto na dindmica da simulacdo, acima.

Ndmero de periodos da Simulagdo

Cabe ao coordenador definir o nlmero de
periodos da simulagédo. No entanto, é aconselha-
vel nédo divulgar aos participantes esse nimero
para que, aproximando seu final os mesmos néo
tomem decistes somente de curto prazo e com isso
beneficie apenas o ultimo periodo da simulacao.
Uma dessas decisées, por exemplo, seria ndo com-
prar matérias-primas para os préximos periodos
e vender todas as mdquinas, para, conm isso, assim
aumentar o lucro ou reduzir o endividamento da
empresa, elevando o valor de suas agbes no ran-
king da bolsa de valores.
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3 — Encerramento

Ao final da simulagdo, uma 2% Assembléia
Geral é realizada, agora, com mais liberdade para
os alunos expor os seus erros e acertos e fazer uma
avaliacdo da disciplina e do que realmente apren-
deram. Para tanto, questiondrios de avaliacio da
disciplina sdo aplicados e oportunidade em que os
alunos terdo de relatar sobre a sua participacéo
na disciplina.

Questoes relacionadas com a importancia
da disciplina para o curso e para a sua formacao,
individual e coletiva sdo colocadas, além de outras
relacionadas aos objetivos fixados e alcangados, a
metodologia utilizada, ac tempo para as tomadas
de decisées, as dificuldades enfrentadas, ao ntime-
ro de periodos da simulacao, efc.

Relatos dessa experiénceia sdo apresentados
mais adiante neste trabalho.

6 AVALIACAO DOS ALUNOS
E PELOS ALUNOS

6.1 Generalidades

Avaliar é uma questéo intrinseca ao proces-
so ensino/aprendizagem e néo menos importante
e complexa do que o que ja foi apresentado na
introducéo deste. i sempre muito dificil avaliar
sem cometer injusticas e tirar o méximo proveito
do processo de avaliagéo.

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

a) verificar o aproveitamento e os esforgos
despendidos pelos alunos para dominar
0 assunto;

b) aferir a eficdcia do método de ensino
utilizado, no sentido de atingir os objeti-
vos do treinamento.

Normalmente as avaliagdes institucionais
se prendem somente & primeira finalidade, me-
diante aplicagdo de provas onde os alunos devem
mostrar o que aprenderam ou fixaram da matéria

4 As consultorias séo normalmente “cobradas” das empresas mediante precos previamente divulgados.

Contab. Vista & Rev. Belo Horizonte, v. 11, n. 8, p. 28-41, dez. 2000



36

dada. No entanto, a segunda parece ser a principal
finalidade da avaliacdo de uma atividade de trei-
namento, como a simulaco empresarial.

Para tanto, a aplicacdo de questionérios e a
exigéncia de relatérios ao final da atividade, po-
dem ser utilizadas para se extrair os dados neces-
sédrios a uma andlise dos resultados alcancados.

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

Entretanto, a avaliagio dos alunos, propria-
mente 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 conducéo da disciplina. Enquanto o coordena-
dor participa das discussdes das equipes competi-
doras ele tem a oportunidade de aferir, de ime-
diato, os conhecimentos tedricos fixados pelos alu-
nos, as habilidades no uso das ferramentas exigi-
das no processo decisério, o comportamento dos
mesmos para expor seus pontos de vista e, princi-
palmente, sua capacidade de analisar os proble-
mas enfrentados e quais as alternativas vidveis.

6.2 A Nossa Experiéncia

Sem nos adentrar muito no mérito da dis-
cussdo que este assunto merece, dado ao escopo
deste 'trabalho, apresentamos, & seguir, a nossa
experiéncia quanto 4 avaliacio dos alunos parti-
cipantes do curso de Simulagio Empresarial.

Em algumas situagdes, a avaliagéo do de-
sempenho das empresas, e dos alunos, podem até
estar correlacionada. Ou seja, as equipes que ob-
tém um bom nivel de aprendizado também conse-
guem um bom desempenho na administragao de
suas empresas. Por outro lado, entretanto, nem
sempre o desempenho das empresas espelha o
real nivel de aprendizado das equipes e dos alu-
nos. Ha casos de empresas que apresentam um
bom desempenho, sem que os alunos tenham
atingido niveis de aprendizado satisfatério, assim
como ha casos de equipes que alcangam alto grau
de aprendizagem sem que o desempenho de suas
empresas tenha sido satisfatério.

Muitas vezes, o que se tem observado, é que
se aprende mais com os erros do que com 08
acertos, por paradoxal que possa parecer. Até
parece que ha uma teoria segundo a qual “se
aprende mais com os préprios erros do que com
os conselhos e ensinamentos recebidos”, pelo me-
nos essa tem sido uma sabedoria popular.

Uma das vantagens dos jogos de empresas
6 justamente poder trabalhar também com simu-
lagées de erros, associando os seus efeitos aos
ensinamentos tedricos, sem causar prejuizos a
empresas e pessoas, em situagdes reais. -

Embora a avaliagio dos alunos normalmen-
te se dé em equipe, uma avaliacdo individual dos
participantes também tem sido utilizada, consi-
derando que, em trabalhos em equipe existem,
muitas vezes, pessoas que s6 acompanham o tra-
balho, sem dele efetivamente participar. Esta ava-
liagdo tem sido feita através da observagdo indi-
vidual, pelo professor quanto aos tépicos acima
mencionados e ainda, quanto ao efetivo interesse,
empenho, dedicagdo e esfor¢o despendido pelo
aluno no cumprimento das tarefas da atividade.

6.3 Trabalho de Canclusio da Disciplina

O ntmero de periodos da simulagio tem
sido entre o minimo de 8 e o méaximo de 10
periodos. Essa quantidade de periodos tem sido
suficiente para se alcancar os resultados deseja-
dos. Um ntamero de periodos superior a 10, acre-
dita-se, tornaria a atividade repetitiva e desin-
teressante por parte dos alunos.

Considerando a carga horéria da disciplina
na qual a atividade estd inserida (Laboratdrio
Contdbil 111 com 120 horas/aula) ser o bastante
para todo o processo de desenvolvimento da Simu-
lagio 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 apresentacio de um trabalho
de conclusio da disciplina.

O trabalho de concluséo da disciplina deve-
r4 ser um trabalho monogréfico acerca de um
assunto relacionado com uma das éreas funcio-
nais da empresa simulada, o qual dever4 enfocar
a importancia do tema para o processo decisdrio
e a sua inter-relacdo com as demais 4reas da
empresa.

Contab. Vista & Reu. Belo Horizonte, v. 11, n. 3, p. 2341, dez. 2000



Esses trabalhos devem contar com a parti-
cipacdo de um professor (do curso ou nédo) o qual
devera orientar os alunos quanto ac tema escolhi-
do, o enfoque e a profundidade do assunto além
de indicar a bibliografia, textos e fontes de pesqui-
sa. Ao final da monografia o professor orientador
devera emitir um conceito (avaliagio) sobre. o
trabalho orientado, sem que esta seja a nota ou
avaliagéo final do mesmo, a qual devera ficar a
cargo do professor da disciplina.

7 RESULTADOS DA,_EXPERIIAENCIA
COM A SIMULACAO EMPRESARIAL

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

7.1 Questiondrios de Avaliacdo da Disciplina

Durante a etapa de encerramento da disci-
plina s&o aplicados questionérios para que os alu-
nos respondam algumas questdes, cujos resul-
tados sdo tabulados a seguir:

a) Sobre a qualidade do material distribui-
do durante a simulacfio pode-se dizer que
foi BOA, para 50% dos alunos e OTIMA,

para os demais.

b) Em relagio ao nimero de periodos simu-
lados, 62% dos alunos consideraram
CURTO e os restantes 38% considera-
ram BOM.

¢) O tempo para a tomada de decisdes foi
CURTO na opiniédo de 24% dos alunos
enquanto 76% julgaram-no SUFICIEN-
TE.

d) Com relacéo a ajuda do coordenador du-
rante a simulagio: 91% dos alunos consi-
deraram que FOI MUITO PROVEI-
TOSA.

e) 67% alunos disseram que NAO RE-
CORRERAM a outro material (livro,
apostila, etc.) para auxilid-los no proces-
so de tomada de decisdes e apenas 33%
dos alunos RECORRERAM a algum
material auxiliar, tais como livros e apos-
tilas de custos e administracio financei-
ra. Ninguém citou livros ou outro mate-
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rial sobre formacéo de pregos ou de toma-
da de deciséo.

f) Para 62% dos alunos o nivel de aprendi-
zado foi MEDIO e o restante disse que
foi ALTO. Ninguém respondeu que foi
baixo.

g) Em relacdo as expectativas em relacéo a
disciplina, 52% dos alunos disseram que
osresultados SUPERARAM as suas ex-
pectativas; 21% disseram que suas ex-
pectativas FORAM ATINGIDAS e 19%
que os resultados alcancados ficaram
ABATXQO das suas expectativas.

h) Para 43% dos alunos esta atividade tem
um ALTOQO nivel de integracdo com as
demais disciplinas do curso, mais especi-
ficamente com as disciplinas de Custos,
Orgamentos e Administragdo Financei-
ra, enquanto que os demais acham que
essa integragdo tem um nivel MEIDIO.

7.2 Relatério Final da disciplina

Considerando que os relatdrios séo descriti-
vos e extensos, nos limitamos a transcrever algu-
mas declaracgoes dos alunos que participaram da
atividade nesses semestres, sob os aspectos posi-
tivos e negativos do curso e as sugestdes apresen-
tadas para os préximos.

“A disciplina Simulagdo Empresarial
ministrada pela primeira vez no curso
de Ciéncias Contdbeis da Untversida-
de Federal de Uberlandia trouxe vd-
rias itnovagdes, tanto na sistemdticade
ensino como também em relagdo ao
seu contetido. Para ndés foi uma expe-
riéncia formiddvel, namedida em que
aprendemos a tomar decisdes com ba-
se nas informagdes contabeis, enquan-
to que durante todo o curso aprende-
mos somente a elaborar essas infor-
muagdes. Entendemos que a disciplina
foi muito itil e ministrada de maneira
inovadora, o que a tornou também
bastante interessante.”

“Apesar do coleguismo entre os parti-
cipantes, existiram momentos de con-
trovérsias e desacordos nas decisées.
No entanto, trabalhar em equipe foi
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uma experiéncia maravilhosa e nos fez
amadurecer muito.”

“Gostaria de parabenizar e agradecer
ao Professor... pelo sew esforgo despen-
dido neste periodo da disciplina, acre-
ditando que foi muito proveitoso para
todos, principalmente para aqueles
que levaram a disciplina a sério. E
gratificante saber que existem pessoas
que se esforgam ao mdximo para o
beneficio de seus alunos.”

“Ndo poderiamos deixar de parabeni-
zar o Professor ... pela realizagdo desta
disciplina e desejar pela continuidade
da mesma, nos anos subsequentes,
pois em nenhuma outra disciplina ti-
vemos a oportunidade de participar de
atividade semelhante. Foi muito bom
e nos despertou mais interesse pela
nossa profiss@o.”

“A disciplina em questdo nos propor-
cionou um aproximag¢do da teoria e a
prdtica, no que diz respeito ao ambien-
te empresarial. Apesar das dificulda-
des enfrentadas durante a simulagao,
pudemos adquirir um pouco de expe-
riéncia, frente as oscilagdes do merca-
do e do ambiente competifivo. Pode-
mos concluir que a disciplina foi de
grande proveito, conscientizando-nos
da importdncia da contabilidade no
processo decisério das empresas.”

“A disciplina foi muito boa porém o
tempo muito curto para as tomadas de
decisées. Esta atividade deveria ser
ministrada em menor periodo do cur-
so 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
0s preparativos para a formatura...”

“Esta disciplina fol muito ttil para o
entendimento do processo decisorio.
No entanto, acho que no inicio da si-
mulacdo uma carga maior de infor-
macbes deveria nos ser dada, inclu-
sive nos treinamentos, a fim de dimi-
nuir a quantidade de duvidas que -
vemos, com conseqgiientes erros de di-
ficil reversdo. Nossa empresa quase
quebrou em virtude de decisdes erra-
das logo no inicio da simulagégo.

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

“A disciplina foi muito importante pa-
ra 0 nosso grupoe, pois nos colocou em
situagdes muito préximas da realida-
de. Tivemos a oportunidade de “sentir
na pele” vdarios problemas enfrentados
pelas empresas, principalmente no
que diz da concorréncia acirrada e do
despreparo de muitos administrado-
res. Os objetives da disciplina foram
plenamente alcangados, no sentido de
que aprendemos a lidar com situagbes
até entdo inéditas pra nés, e que nos
fez sentir realmente ‘dentro’ de uma
empresa.”

“Esta disciplina nos despertou para @
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 da-
dos, digerir informagdes e aplici-la
com cuidado, no gerenciamento das
empresas. Trabalhar em equipe foi
uma experiéncia gratificante e nos
mostrou que ndo se estd s6 na hora de
decidir. Fazemos um balango positivo
da disciplina por todos os aspectos ja
citados.”

“Tivemos a oportunidade de perceber
a importdncia da formagdo gerencial
na formagdo do Contador, porquanto
nos permitiu ter uma visdo ampladas
organizagées numa economia globali-
zada e altamente competitivo. Traba-
lhar em equipe foi gratificante na me-
dida em que a delegagdo de responsa-
bilidades paraos componentes do gru-
po foi um fator fundamental, no sen-
tido de economizar esforgos e ganhar
tempo no processo decisério.”

“A visdo que tinhamos em relagdo &
contabilidade é que existiam duasrea-
lidades. Uma realidade da teoria,
aprendida na Universidade e uma
realidade das empresas, a qual s6 po-
deria ser aprendidana prdtica. Depois
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dessa disciplina, entendemos que é
possivel aproximar essas duas reali-
dades. Ou seja, acreditamos que o
Contador nao pode mais ser apenas
aquele profissional escondido atras de
pithas de documentos e de planilhas
enfadonhas. Gragas ¢ esta disciplina
pudemos perceber a grande importdn.-
cia da formagdo gerencial do Conta-
dor moderno. No entanto, ¢ maior
proveito que tiramos da referida disci-
plina, é com que com a stmulagdo em-
presarial pudemos trabalhar com as
dificuldades e as incertezas no mo-
mento de tomar decisdes, apesar de
termos em md@os praticamente todas as
informacgdes necessdrias. No entanto,
as incertezas quanto ao mundo exter-
no da empresa fez-nos ver que néo
basta ter as informagbes necessdrias.
E necessario saber interpretd-las e
mais ainda, com elas tentar prever o
futuro e advinhar o que vai acontecer
também com os concorrentes. Por fim,
queremos agradecer ao Professor ...
pela realizacdo da disciplina e a todos
0s professores do curso, que nos trans-
mitiram seus conhecimentos neste
curto espago de tempo.”

“Adisciplina Simulagdo Empresarial
nos estimulou o desenvolver um espi-
rito empreendedor e habilidades em
trabalhar em equipes. Através dela
pudemos usar nossa criatividade, er-
rando e crescendo ao mesmo tempo, na
tentativa de solucionar problemas
muitas vezes causados pela nossa pré-
pria inexperiéncia e por nédo saber tra-
balhar em grupo. Aproveitamos a
oportunidade para agradecer as aten-
¢bes do Professor ... principalmente
quando nos ajudou a superar as difi-
culdades encontradas.”

“Caro Professor ... Quando iniciamos
a disciplina, logo percebemos o quéGo
ela seria titil para a nossa formacdo
empresarial e gerencial. Contudo, no
decorrer e no final do curso pudemos
perceber que esta atividade ¢ muito
mais importante e proveitosa do que
percebiamos no inicio. Errar e apren-
der com 0s nossos proprios erros foi de
certa forma inédito para nds, uma vez
que durante o curso aprendemos a ser
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apenas castigados pelos nossos erros,
quando obtemos notas baixas. Por jul-
garmos tao importante essa discipli-
na, o nossa sugestdo é que ela deveria
ser ministrada em dois momentos, ou
seja em dois periodos do curso e néo
somente no seu final. Talvez em outras
disciplinas, com atividades diferen-
tes, tal como um comércio ou prestag@o
de servigos, onde a qualidade também
fosse uma varidvel importante. Quere-
mos aproveitar a oportunidade para
parabenizar e agradecer mais uma vez
ao Professor ... pelo sucesso da disci-
plina e desejar que esse sucesso seja
conseguido sempre.”

“Achamos que a melhor maneira de se
aprender alguma coisa é aliando a
teoria & prdtica. Durante o periodo
dessa disciplina tivemos a oportuni-
dade de aprender sobre a contabilida-
de na prdtica, ou seja, sobre a sua
verdadetra utilidade prdtica. Hsta
disciplina pode unir todo o conheci-
mento que aprendemos nos semestres
anteriores, dando-nos uma vis@o ma-
cro de uma empresa de verdade, e n@o
apenas nos seus setores, de custo, de
vendas, financeiro, etc. de forma iso-
lada, como tivemos o oportunidade de
ver nas disciplinas especificas.”

“Durante o curso de Simulagdo In-
dustrial tivemos a oportunidade de
ampliar a nossa visdo gerencial, du-
rante a disputa pare conquistar mer-
cados e posi¢do no ranking dos in-
vestidores. No papel de administrado-
res aprendemos a gerenciar e perceber
a interagdo das diversas dreas da em-
presa. Inicialmente tivemos algumas
dificuldades para trabalhar em equi-
pe. Houve alguns momentos de confli-
tos entre os membros do grupo o que
foi superado nos periodos subsequen-
tes, quando tivemos a oportunidade
das vantagens de se irabalhar em
equipe e ndo sozinhos.”

“Durante a simulagdo houve momen-
tos de euforia quando tudo ia bem e de
desespero, quando as coisas iam mal.
Apesar de tudo ser apenas um jogo,
nado se admitia erros, ¢ foi ai que per-
cebemos que a sorte da empresa ndo
depende apenas dos acertos dos seus
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administradores. Os erros também
sdo importantes, quando deles pode-
mos tirar algum aprendizado. E foi
850 que acontecel com 0 nosso grupo.
Deparamo-nos com muitas dificulda-
des, inseguran¢a nas decisées e perce-
bemos que muitos conceitos pelos
quais jd passamos por outras discipli-
nas precisam ser revistos. A falta de
entrosamento enire os participantes
do grupo, no inicio, o ambiente empre-
sa, o mercado, a concorréncia, tudo
1sso nos extgindo respostas rdpidas,
nos fez crescer muito, durante o curso.
Logicamente que nao saimos “ex-
perts” em administragio de empre-
sas, mas pudemos desenvolver a nossa
criatividade, atributo tdo desejado pe-
las empresas, quando da procura de
profissionais. Agradecemos ao nosso
Professor ... pelo sew espirito de cola-
boragdo e empenho em nos ajudar a
compreender o mundo das empresas.”

“Com essa disciplina aprendemos que
o Contador precisa sair da sua situa-
¢d@o cémoda de apenas regisirar o que
aconteceu e partir para a participa¢@o
no processo decisério. Ele domina
quase todas as ferramentas necessd-
rias ao processo de decisdo. Entdao ele
precisa desenvolver o seu lado geren-
cial o que lhe trard garantias de sobre-
vivéncia 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
ligbes que nunca tinhamos imagina-
do, ou seja, o que é sentir na pele uma
empresa em desgraga (ndo em estado
de graga). Por exemplo, assim que en-
tramos em concordata: Desaparecem
0s amigos, todos te olham diferente,
‘olhem s6, fulano estd em concordata,
quem diria hei?’ comentam de lon-
ge...! Os gerentes de bancos estdo sem-
pre ocupados (empréstimos, nem
pensar...!) Os fornecedores encolhem
08 prazos, quando ndo vendem somen-
te & vista... A concorréncia explora a
situagdo, ‘vamos vender mais barato
para acabar de vez com aquele concor-

rente..., etc, etc. Porém, uma insatisfa-
¢ao maior e por que nao dizer uma
frustragdo por ndo termos um tempo
malor para tirarmos a empresa do
buraco, o que comegou a acontecer logo
no periodo em que acabou a simula-

-

¢éo...

“Prezado Professor ..., ao término do
meu curso de Ciéncias Contabeis que-
ro externar aqui o agradecimento do
meuw grupo e o meu especial agradeci-
mento pelo seu companheirismo, dedi-
cacdo, respeito e principalmente pela
sua competéncia profissional, pela
maneira com que soube nos compreen-
der, nés alunos, muitas vezes inconi-
preensiveis e ndo sabedores do valor
de um professor amigo. Nessa oportii-
nidade, quer deixar-lhe o meu especial
abrago.”

8 CONCLUSOES E AGRADECIMENTOS

Dessa nossa experiéncia podemos concluir
que, apesar da Simulacéo Empresarial ou Jogo de
Empresas ser uma atividade atraente e estimu-
lante para os alunos, néc podemos nos esquecer
das suas limitagoes e dos cuidados que o professor
deve ter, parando torna-la apenas umjogo ouuma
recreacéo.

As limitagbes desse método de ensino po-
dem ser tantas quanto podem ter outros métodos
ou préticas de ensino. Acreditamos que os resul-
tados deste ou daquele método ainda depende (e
muito) do professor. Dominio do assunto, entu-
siasmo pela disciplina e, principalmente, gostar
dos alunos, sfo atributos essenciais a um bom
professor, sem os quais néo tem metodologia que
possa atrair os alunos para a sala de aula.

A propésito, vale citar um trecho do artigo
de Schwez (1996) onde o mesmo diz que:

“o professor deve servir de exemplo
para seus alunos. Deve demonstrar
cultura e competéncia. Deve ser since-
ro e demonstrar-se sempre entusias-
mado, manter um temperamento
uniforme, demonstrar imaginacéo,
humanidade e compreensdo. Deve ser
pontual, metédico e organizado. Deve
agir sempre com justiga e firmeza, por
meio de atitudes corretas. Deve, so-
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bretudo, ser amigo de seus alu-
nos.” (grifo nosso)

Desse modo, o que temos procurado, com
essa atividade, é simplesmente aprimorar as nos-
sas técnicas de ensino, através do uso de ferra-
mentas e recursos tecnoldgicos de que dispomas.
Acreditamos que assim o fazendo, estamos melho-
rando 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 situacgio real. Isto
significa que ele esté a procura de “ferramentas”
- 0 saber para ele é, sem divida, uma poderosa
ferramenta — que lhe dé suporte para uma mu-
danca de seu comportamento. Ao atingir este
resultado, o processo de ensino terd conseguido
atingir o seu objetivo.

Pelos relatos e depoimentos dos alunos (ver
acima) podemos garantir que essa atividade tem
provocado neles néo s6 mudancas de comporta-
mento em sala de aula, mas também, e principal-
mente, despertado neles a consciéncia das pos-
turas desejaveis dos profissionais de contabilida-
de, na atualidade: trabalho em equipe, lideranca,
postura gerencial, espirito empreendedor, dentre
outras.

Assim, temos a convicgéo de que temos atin-
gido os objetivos propostos e que temos aprendido
a desenvolver habilidades para o uso dessa pode-
rosa ferramenta de ensino e podemos afirmar que,
no nosso caso, ela se adaptou perfeitamente ao
Curso de Ciéncias Contébeis.

Quero agradecer, nesta oportunidade, aos
ex-alunos do Curso de Ciéncias Contédbeis da Uni-
versidade Federal de Uberldndia que passaram
pela atividade da Simulagio Empresarial nesses
ultimos cinco semestres, pelas suas considera-
¢Oes, comentarios e sugestdes.

A eles, 0s quais carinhosamente ainda os
trato por “meus alunos” - quando os considero
ainda parte integrante desse processo sem fim -,
o meu muito obrigado, pelas palavras de carinho,
de amizade e de reconhecimento. Sem a sua cola-
boragéo e o seu feed-back com certeza este traba-
lho néo teria sido possivel e a importéncia que
espero tenha para outros professores de contabi-
lidade e futuros pesquisadores sobre o assunto.
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