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RESUMO

As estratégias de ensino da Contabilidade Geral, em vez de contribuirem para
o aprendizado, tém estigmatizado a Contabilidade como incapaz de servir
como instrumento de apoio para a tomada de decisdo. Propbe-se que um
simulador de transagcbes em forma de jogo, baseado na teoria dos jogos e
usando uma abordagem cognitivista, possa envolver o aluno no processo de
tomada de decisbées das empresas, contribuindo para o aprendizado.
Apresentando resultados de uma pesquisa-a¢do, conclui o autor que a aplicagdo
do método se mostrou um eficiente instrumento de motivagao no ensino, tanto
em relagdo ao aproveitamento do conteudo programatico quanto para
proporcionar aos educandos uma visao holistica e interdisciplinar, desejada
na formag¢do dos contadores.

Palavras-Chave: Simulador, Ensino da Contabilidade, Educagdo, Jogos de
Empresas, Teoria dos Jogos.

ABSTRACT

Strategies for teaching General Accounting, instead of contributing to learning,
have stigmatized Accounting as a subject which is inadequate to work as a
support instrument for decision making. It is proposed that a transaction
simulator in the format of a game, based on theories of games and making use
of a cognitive approach, may be able to involve the student in the decision
making process in companies, contributing to the learning process. Presenting
results of an active research, the author concludes that the application of the
method has been proven to be an efficient tool to motivation teaching, both in
terms of the performance of the course syllabus and of providing students
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with a holistic and interdisciplinary vision, required in the education of

accountants.

Key Words: Simulator, Teaching of Accounting, Education, Companies Games,

Games Theory.

INTRODUGAO

A complexidade do ambiente econdmico
estaaexigir,daContabilidade, respostas rapidas
e precisas arespeito do desempenho econémico
e financeiro das entidades, proporcionando
informacdes Uteis para a tomada de decisdes.

Exige-se dofuturo Contador ndo somente
o conhecimento das técnicas de registros e
emissao de relatérios, mas também uma visao
holistica, interdisciplinar, uma gama de
conhecimentos que nao podem ser adquiridos
rapidamente, namedidaem que tal aquisicao de
conhecimento exige elaboracdo, habilidade
mental e capacidade avaliativa.

Nao basta que o educador transmita
informacdes, é necessario que ele sejacapazde
desenvolvernoalunoacapacidade de aprendera
aprender, pois, somente assim ele seracapazde
manter-se atualizado com o seu tempo e estara
apto ao pleno exercicio de sua profissao.

As diversas estratégias utilizadas ainda
hoje no ensino da Contabilidade Geral,emvezde
contribuirem para o aprendizado, tém
estigmatizado a Contabilidade como um mero
instrumento de registros, incapaz de servircomo
instrumento de apoio para a decisao, afastando
os alunos do seu estudo mais acurado.

Acreditamos que a utilizagdo do simulador
como uma estratégia de ensino podera
proporcionar ao professor as condigdes
necessarias para trabalhar com os conteudos
propostos peladisciplina de Contabilidade Geral,
desmistificando a contabilidade como mero
instrumento de registro.

Emnossatese (2000), analisamos, dentre
outros aspectos, a importancia do uso de um
simulador no processo de ensino/aprendizagem

e o0 grau de motivagdo dos alunos no
desenvolvimento do conteudo programatico da
disciplina de contabilidade geral, apresentando
uma contribuicdo a modelagem de um simulador
de transagoes.

A modelagem proposta partiu das
premissas de que a empresa € um sistema
aberto que interage com o meio ambiente,
impactando e recebendo impactos que modificam
seu estado patrimonial e de que o processo de
tomada de decisdes, presente em todas as
etapas do planejamento, execugao e controle,
oferece restricbes especificas que influenciam
os resultados das decisdes.

O usodeum simuladoremforma de jogo,
verossimilhante aumaempresa, donosso ponto
de vista, pode facilitar o processo de ensi-no/
aprendizagem, levando o aluno atomardecisdes
valendo-se dos relatérios contabeis como apoio.

Os problemas que se apresentam para a
presente pesquisa sao: “poderia a utilizagao de
um simulador de transagdes, em forma de jogo,
aplicado ao ensino da Contabilidade Geral,
proporcionar as condi¢cées de ensino/aprendi-
zagem desejadas?”; “Como deve ser, entao, a
modelagem de um simulador de transagdes e
seus aspectos conceituais aplicados ao ensino
daContabilidade Geral?”

A originalidade do trabalho consiste em
abordar o ensino basico da contabilidade, desde
oinicio, sob a éticade um sistemadeinformagdes
para atomadade decisdes, utilizando-se paratal
de um simulador de transag¢des que, simulando
as condigcbes de umaempresa, comoumsistema
aberto, leva o aluno a aprender o conteudo
programatico ministrado na disciplina de
Contabilidade Geral, ao mesmo tempo que
adquire uma visao sistémica, holistica e
interdisciplinar.
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Em vez de preocupar-se com a operagao
da Contabilidade, o simuladorlevara o educando
a decidir sobre os inumeros eventos econdémi-
cos/financeiros que podem ocorrer na entidade
e, formatando os relatérios a partir das decises
dos alunos, permite ao professor introduzir os
conteudos necessarios ao aprendizado da
linguagem contabil.

Pretendemos contribuir com o presente
trabalho para que seja agradavel estudar e
aprender a contabilidade, tornando eficiente o
aprendizado e a utilizagao da contabilidade como
instrumento util para a tomada de decisoes,
apresentando as conclusdes do nosso estudo.

1- O USO DA SIMULAGAO NO ENSINO/
APRENDIZAGEM: FUNDAMENTOS E
MODELAGEMDO SIMULADOR

1.1 - Histéria dos Jogos

Osjogos e as brincadeiras saotao antigos
quanto as civilizagdes, fazendo parte davida das
pessoas, nas mais diversas modalidades desde
ainfancia até a idade adulta.

A existéncia de oponentes e a
interatividade entre os jogadores é que formama
base da teoria dos jogos, da mesma forma como
nos jogos ludicos conhecidos. Este aspecto é
particularmente importante paraanossa proposta.

1.2 - Teoria dos Jogos aplicada a reso-
lugdo de questdes econdmicas

Os economistas franceses Augustin
Cournote Joseph Bertrand estudaram no século
XIX casos de duopdlio e solugdes possiveis para
o equilibrio de mercado e, na década de 30, o
economista alemé&o Heinrich Von Stackelberg
produziu resultados adicionais. De certa forma,
tais economistas contribuiram para aformulagao
da teoria dos jogos.

O matematico John Von Neumann, entre
1928 e 1937, desenvolveu a teoria dos jogos.

Todavia, esta adquiriu interesse econémico a
partir de 1944, quando Von Neumann e Oskar
Morgenstern publicaram a obra Theory of Games
and Economic Behavior.

Desenvolveu-se a teoria dos jogos para
analisar situagdes competitivas que envolvem
interesses conflitantes. Na ocorréncia de objetivos
diferentes que as pessoas pretendem atingir
esta estabelecido o conflito. A agao de cada um
influencia entdo, mas nao determina
completamente o resultado do jogo.

A teoria dos jogos parte do principio que
setemumoponente racional, o qual, conhecendo
as regras, procurara minimizar as suas perdas
maximas esperadas.

Além dos jogos de saldo conhecidos, a
teoria dos jogos aplica-se as situacdes
competitivas que ocorrem na economia, nos
negocios, na guerra e no comportamento social.

Quando os agentes econdmicos tomam
decisdes com um objetivo em mente: maximizar
olucro, ou utilidade, devem levarem consideragéo
o “estado da natureza” e as consequiéncias que
suas decisbes, uma vez implementadas,
produzirdo sobre o mesmo.

Jonh C. Harsanyi, prémio Nobel de
Economia do ano de 1994, fala que muito mais
do que a sua formulagdo matematica, a teoria
dos jogos contribui na analise das interagbes
entre os “atores” econdmicos, como individuos,
corporagdes e governo, contribuindo paraasua
margem completa de acdes possiveis.
(HARSANYI, Palestra na USP, maio/96).

Neste caminho, considerando que a
empresa esta inserida em um meio ambiente
econbmico complexo, que as decisbes dos
gestores devem levar em conta o ambiente em
que aempresa estainserida e que os resultados
de suas decisdes dependem das decisdes de
seus concorrentes, de seus fornecedores, de
seus clientes, como num jogo em que 0s
oponentes racionais pretendem minimizar as
suas perdas maximas esperadas, pretendemos
contribuir paraa modelagem de um simuladorde
transagdes capazde, reproduzindo as condi¢des
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de uma empresa, servir de instrumento para o
ensino da Contabilidade Geral.

1.3- OS JOGOS DE EMPRESAS COMO
INSTRUMENTO DE APRENDIZADO EM
ADMINISTRAGAO E CONTABILIDADE

Ao passo que a teoria dos jogos procura
compreender e explicar o comportamento da
economia e a interatividade entre os agentes
econdmicos, 0s jogos de empresas procuram
reproduzir, de algumaforma, os conflitos entre os
agentes econdmicos, particularizando aspectos
que se pretende que os seus participantes
‘jogadores” aprendam, servindo como um
instrumento de aprendizado.

Em seus estudos sobre os jogos de
empresas, Sauaia (1995) mostra o desenvolvi-
mento dos jogos de empresas na area de
Administragdo no cenario mundial, relatando a
experiéncia de inumeras associacdes
interessadas em sua elaboragcao e emfavorecer
a aprendizagem vivencial por meio de jogos e
simulagdes.

1.4- A IMPORTANCIA DO USO DE
SIMULADORES APLICADOS AO
ENSINODA CONTABILIDADE GERAL

Ainteracdo entre os agentes econémicos
e as restricdes de ordem técnica é um fato real
que afeta os resultados das empresas. A
Contabilidade é aresponsavel pela mensuragéao
dos eventos econdmicos que afetam o patrimonio.

O aprendizado da Contabilidade em nivel
de graduacdo nao estarelacionado simplesmente
com a sua parte objetiva, com os registros e a
elaboracgéao dos relatérios, mas também com a
sua parte subjetiva, a capacidade de interpretar
os efeitos das ocorréncias do meio ambiente
sobre o patrimdnio e proporcionar informagdes
para atomadade decisbes. Assim, instrumentos
que possibilitem ao aluno tomar decisées, cujos
resultados sao dependentes das decisdes dos
oponentes e que imediatamente permitam
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visualizar os efeitos delas sobre o patriménio,
s&o muito uteis.

Ao professor cabe a tarefa de opera-
cionalizar o processo de ensino-aprendizagem.
O método é o recurso que o professor tem a sua
disposicao para ministrar os conteudos
desejados.

A empresa, como uma ficgao de direito,
s6 se da a conhecer por meio da Contabilidade.
S&o os relatdrios contabeis que apresentam a
sua situagao patrimonial, a origem e aplicagéao
dos seus recursos, a sua situagdo econdémica e
financeira e que possibilitam aos gestores a
tomada de decisdes no caminho da obtencao
dos resultados planejados.

Conheceraempresa, seufuncionamento,
suas relagdes com o meio ambiente econémico,
suas estruturas e suas diversas areas de deciséo,
permitira ao aluno compreender a Contabilidade
como um instrumento de informacao e aprender
a respeito de suas exigéncias teodricas e
operacionais paraoregistro, controle e divulgacao
das informacdes que sao de sua competéncia.

E comolevar os educandos a conhecer a
empresa? Seriaimpraticavel fazé-lo fisicamente,
ela é um ser abstrato que se materializa em
acgdes concretas de pessoas e se daaconhecer,
no seu aspecto econdmico e financeiro, por meio
da contabilidade. O estimulo a imaginagao sera
o segredo de um aprendizado que dure e que

possa ser aplicado a realidade concreta, da
forma com ela se apresenta.

A teoria dos jogos oferece-nos a idéia, a
possibilidade do uso, a médio prazo, de
computadores em salas de aula, e ainternet nos
oferece recursos materiais necessarios para “dar
um corpo arazao e procurar um método facil para
que os alunos nao se afastem dos estudos”.
(ROUSSEAU, 1992, p. 382).

“Lutero, na sua exortagdo as cidades do
Império, para que se construissemescolas
(em 1525) entre outras coisas emitiu dois
votos... segundo: ‘que sejam instruidos
com um método muito facil, ndo sé para
que nédo se afastem dos estudos, mas até

Cadernos da FACECA, Campinas, v. 12, n. 1, p. 5-22, jan./jun. 2003



PROPOSTA DE USO DE SIMULADOR NO ENSINO DA CONTABILIDADE GERAL 9

para que eles sejam atraidos como para
verdadeiros deleites’ ”. (in COMENIO,
1966, p. 156).

Como se vé, de ha muito vem a
preocupacao dos educadores com métodos de
ensino que atraiam os educandos para os estudos.
Dar corpo arazdo com um método simples € um
desafio para os educadores.

O simulador de transagbes em forma de
jogo, baseado na teoria dos jogos, envolve o
aluno no processo de decisdes das empresas e
o impele a agir tomando decisdes a partir dos
relatorios contabeis. As técnicas da Contabilidade
podem ser aprendidas de forma agradavel a
medida que o educando vé nelas necessidade
para melhorar a qualidade das informacoes
necessarias a tomada de decisdes.

O simulador de transagbes em forma de
jogo, para cuja modelagdo pretendemos
contribuir, cria uma empresa virtual para a
motivagao do aprendizado que responde
imediatamente as decisdes dos seus gestores.

O processo de tomada de decisoes,
envolvendo o Planejamento, Execugéo e Controle
é bem propicio para o desenvolvimento do
raciocinio dos educandos que operam uma
empresa virtual.

Na fase de planejamento, os educandos
reunidos em equipes, apos haveremassumidoa
empresa, tomam conhecimento da sua misséo,
desuasrestricdes operacionais e de seu ambiente
proximo e remoto. De forma determinista,
elaboramo orgamento para o periodode umano,
procurando cumprir a meta de obtengédo de um
determinado lucro e de um volume de caixa
estabelecido como prémio ao vencedor.

Na fase de execugao, imediatamente se
informe ao sistema de que cada um dos meses
esta encerrado e, portanto, os administradores
nao podem mais voltar no tempo e rever as suas
decisbes passadas, o sistema simula as
condigdes conflituosas que ocorrem naeconomia
eacolhe, ounao, asdecisbes que foramtomadas
pelos administradores daquela empresa.

Na fase de controle, quando conhecidos
osresultados definitivos das atividades planejadas
para aquele determinado més e suas
consequéncias para os lucros e caixa anuais
planejados, os administradores devem rever as
suas decisdes com relagdo aos meses seguintes
do ano em curso.

Da mesma forma como a teoria dos jogos
nos mostra que os resultados das decisdes de
um jogador dependem da decisdo do seu
oponente, assimtambém acontece naempresa.
Exemplo disso € quando pretendemos vender
uma quantidade de produtos, mas s6 o fazemos
efetivamente quando o nosso oponente, o
mercado, pretende compraraquantidade ofertada.
Esta definitivamente estabelecido um jogo e o
resultado, em termos de lucros, s6 pode ser
medido pela Contabilidade.

Tendo em vista que se planeja, sao
estabelecidas metas que sejamfactiveisaluzdo
conhecimento das condigdes ambientais
momentaneas e das restricdes ja conhecidas.

O simulador, em forma de jogo, estimula
a criatividade, a ousadia, e o espirito de equipe
dos membros de cadaempresa, instigando asua
capacidade de discernir diante das inumeras
decisbes que devem ser tomadas pelos gestores.

O processo de execugdo, na pratica, se
da quando se submete a empresa as condigbes
efetivas do mercado. No momento da execugéao
do planejamento, os seus oponentes, os agentes
com 0s quais a empresa se inter-relaciona,
validam, ou nao, os resultados planejados. O
mercado simulado darespostasimediatas tendo
em vista que as decisdes lhe sdo submetidas.

O controle, por meio dos relatérios da
Contabilidade e das informacdes fisicas
disponiveis, possibilita tomar conhecimento do
resultado da execucdo do planejamento,
permitindo ao gestor daquela area da empresa
modificar o rumo dos seus negécios, mésamés,
sempre que os resultados planejados se
concretizem, ou nao, diante do referendo dos
seus oponentes.
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A simulagdo, em forma de jogos, para o
ensino da Contabilidade, da forma como se
pretende proceder, pode serconsiderada dentro
de uma abordagem de aprendizado cognitivista,
no sentido de que explora o comportamento do
individuorelativo atomada de decisdes, quando
as suas emogodes sao consideradas em suas
articulagbes com o conhecimento.

Nesta abordagem, tem-se uma
preocupacao comas formas com que as pessoas
lidam com os estimulos ambientais, como
organizam dados, sentem e resolvem problemas,
adquirem conceitos e empregamsimbolos verbais,
embora nao se desprezem as relagdes sociais.
Aénfase da-se nacapacidade de oalunointegrar
informacdes e processa-las.

Numa abordagem predominantemente
interacionista, representada fundamentalmente
por Jean Piaget e Jerome Bruner, o individuo é
como um sistema aberto, em reestruturagdes
sucessivas, em busca de um estagio final nunca
alcancado por completo.

O processo de ensino-aprendizagem por
meio da simulagéo, em forma de jogos, procura
desenvolver a inteligéncia do sujeito,
considerando-o inserido numa situagao social,
possibilitando ao educando novas indagacdes,
fazendo que o aprendizado serealize no exercicio
operacional da inteligéncia, quando de fato o
aluno elabora o seu conhecimento.

O trabalho em grupo, para Piaget, néo é
somente condigéo para o desenvolvimento mental
individual e condi¢gao para sua autonomia, mas
também paraa superagao do egocentrismo natural
do comportamento humano.

“Se o ato de inteligéncia culmina num
equilibrio entre assimilacdo e
acomodacgéo, enquanto que a imitagdo
prolonga a dltima por simesma, poder-se-
ia dizer inversamente que o jogo é
essencialmente assimilagdo, ou
assimilagdo predominando sobre a
acomodacgéo”. (PIAGET, 1990, p. 115).

O jogo adquire importancia fundamental
para o ensino/aprendizagem do individuo, pois
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em cada fase de seu desenvolvimento tem uma
conformagao Unica e especial.

Piaget concebe trés classes de jogos: a)
os de exercicio; b) o de simbolo; ¢) o de regras.
Enquanto os jogos de exercicios comegam nos
primeiros meses da existéncia, e os jogos
simbdlicos durante o segundo ano de vida, os
jogos de regras so6 se constituem entre os quatro
e sete anos de vida e, mais fortemente, dos sete
aos onze anos.

Senoadulto se conservamapenas alguns
residuos dos jogos de exercicios simples (por
exemplo, brincar com seu aparelho de radio) e
dos jogos simbolicos (por exemplo, contar uma
estoria), 0 jogo deregras subsiste e desenvolve-
se mesmo durante toda avida (esportes, xadrez).

A razao dessa dupla situagao:
aparecimento tardio e sobrevivéncia além da
infancia &, segundo Piaget, muito simples: “O
Jjogo de regras é a atividade ludica do ser
socializado. Com efeito, tal como o simbolo
substitui o exercicio simples logo que surge o
pensamento, do mesmo modo a regra substitui
o simbolo e enquadra o exercicio quando certas
relagbes sociais se constituem; portanto, o
problema apenas consiste em determinar quais
séo elas... o individuo sé se impbe regras por
analogia com as que recebeu’. (PIAGET, op.cit,

p. 182).

No simbolo ludico, como diz Piaget, a
imitacdo nao diz respeito ao objeto presente e
sim ao objeto ausente que se faz mister evocar
e, desse modo, a acomodacao imitativa man-
tém-se subordinada a assimilagao.

Verifica-se, portanto, que a utilizagdo de
jogos paraoaprendizado, emvezde setornarum
instrumento de per si, constitui-se um meio para
levar o educando a evocar o objeto ausente,
neste caso, a empresa e as suas necessidades
informativas por meio da Contabilidade. Imitando
os procedimentos de planejamento, execugéo e
controle, o educando toma decisdes e aprende.

E importante que as estratégias de ensino
sejam preparadas de acordo com os conteudos
que devam ser aprendidos pelos alunos. Assim,
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dentro do contexto complexo da Contabilidade
comoinstrumento deinformagdes paraatomada
de decisbes, as técnicas para o ensino dos
conteudos devem estar inseridas dentro do
contexto atual da economia.

A proposta € a modelagem de um
simulador de transagdes em forma de jogos,
considerando as diversas atividades
desenvolvidas pelas entidades empresariais,
envolvendo o estabelecimento de precos,
quantidades ofertadas, volumes de producéo,
nivel de estoques, quantidade de funcionarios,
equipamentos necessarios, recursos financeiros
e formas de financiamento. Enfim, agrupar em
um simulador as situagbes para as quais se
exigem decisdes e que tém reflexos sobre o
patriménio da empresa, sobre as quais o0 aluno
devera tomar suas decisdes.

“Simular significa daraparéncia de alguma
outra coisa. Uma simulagdo, apesar de
ser uma “coisa” em si mesma, so é
significativa para seus criadores e
utilizadores em fungéo de outras coisas.
Simulartambém querdizer “ter o efeito de
outra coisa”, de maneira que o significado

de uma simulagao néo reside somente na

sua semelhanca visual ou sensorial, mas

também numa similaridade de idéias ou

semelhanga conceitual”.(BARTON, 1973,

p. 9).

Concentrando-se na situagdo “aluno
versus computador”, o sistema deve simular as
condi¢des de mercado, concorréncia, demanda,
relagdes sociais da empresa com sindicatos,
relagdes comfornecedores, clientes, instituicdes
financeiras, capacidade fisicainstalada, relagbes
sociaisinternas; vale dizer, os fatores ambientais
que se opdem as decisdes que sdo tomadas na
empresa e que afetam os seus resultados.

Tal simulador, facilmente armazenado na
memoria dos computadores, transportavel, por
meio de disquetes, transferido de um computador
paraoutro comfacilidade, ouinserido na Internet,
pode proporcionar ao educando a possibilidade
de vivenciar situagdes e, de forma imediata,
verificar os efeitos de suas decisfes e as causas
do resultado obtido, emitindo os relatérios
contabeis e relatérios complementares que
podem ser analisados.

A EMPRESA E O MEIO AMBIENTE

PADROES SOCIAIS

RDOS INTERNACIONAIS PRODUTO

Figura1. Meio ambiente econémico da empresa

MEIO AMBIENTE REMOTO

MEIO AMBIENTE PROXIMO

POLITICAS INTERNAS

INFRA -ESTRUTURA

MERCADO

CLIENTES
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“A situacéo real é apresentada de forma
simplificada, permitindo-se que a atengdo
do aluno se centralize em aspectos
essenciais para a sua analise e
encaminhamento de solugdo, sem se
perder em detalhes que podem ser néo
significativos, mas que, se estivesse
vivendo de fato a situacao poderia envolver
o individuo e desvia-lo de uma boa
percepgéao dela”. (ABREU, 1990, p 67).

Constituidos na forma de jogo, inUumeros
grupos sao formados dentro da sala de aula e
cada um deles, operando independentemente
umaempresasemelhante, dentrode umambiente
econdmico simulado, tera como meta obter um
determinado volume de lucro e caixa.

Tal estratégia permite aos alunos se
comportarem como se, no ambiente de uma
empresa real, estivessem tomando decisdes.
Conhecendo imediatamente, por meio dos
relatorios contabeis, os efeitos de suas decisdes
sobre o patriménio da entidade; restringidos que
foram por questdes ligadas a economia,
administragao, engenhariade produgéo, recursos
humanos, finangas, faciimente compreenderéoo
papel da Contabilidade inseridano meio ambiente
econbmico complexo, e que interage
permanentemente com outras areas de
conhecimento e aprenderdo, com mais
seguranga, conceitos préoprios da Contabilidade
que suportam o seu sistemade informagdes para
a tomada de decisoées.

O meioambiente préoximo é representado
pelo universo mais proximo da empresa, sobre
cujos fatores essaempresatemuma capacidade
deimpacto, sendo sozinha, mas as suas decisdes
tém maior influéncia sobre o meio ambiente
préximo que se relaciona diretamente com ela.

O meio ambiente remoto, representado
pelo universo de fatores mais distantes da
empresa, nao se relaciona diretamente comela,
mas, influenciando o meio ambiente préximo,
proporcionaimpactos sobre ela,damesmaforma
que alteragbes no meio ambiente préoximo da

A.M. FAVARIN

empresa proporcionam informagoes para que o
ambiente remoto se modifique, como porexempilo,
aspoliticas especificas do setoraque aempresa
pertence.

O simulador de transagdes em forma de
jogos, naforma que pretendemos contribuir para
a sua modelagem, de forma auto-explicativa,
pode ser utilizadonodesenvolvimento dadisciplina
de Contabilidade Geral, como na presente
proposta, mas também, divulgado entre os
estudantes, pode ser utilizado como instrumento
de estudos, comparando os conteudos
aprendidos nas disciplinas vindouras, propostas
pelo curriculo.

Trata-se de uma “Empresa Virtual” com
seus relacionamentos com o meio ambiente
proximo e remoto tendo, portanto, em seu
conteudo, os principais problemas de uma
empresanormal.

De umaformageral, os alunos dos cursos
de graduacadodemoramavisualizararelacdo dos
conteudos apreendidos em uma disciplina com
os conteudos apreendidos em outras disciplinas
e somente mais tarde, quando formados, acabam
notando que determinadas aprendizagens
propostas pelos professores Ihes seriam Uteis
nas condigoesreais detrabalho. Em determinados
casos, esses conteldos podem nao ter sidobem
assimilados ao longo do curso, por falta de
associa-los comarealidade praticada profissao.

Utilizando-se de um simulador de
transagdes emformadejogo, os alunos precisam
de conhecimentos basicos de como administrar
um negocio, conhecimento esse que o professor
de Contabilidade devera suprir, além de trabalhar
com o conteudo regular da disciplina. Desta
forma, despertando-se os alunos para contetdos
das diversas areas da empresa em que deverao
transitar, eles tendem a assimilar melhor os
conteudos de Contabilidade e, portanto, podem
se preparar melhor para o exercicio profissional.

A formacéo de profissionais capacitados
paragerenciar negocios, tomar decisdes, assumir
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riscos, preparar-se para se adaptaras condigoes
do meio ambiente, com conhecimento técnico
da profissao, embasar-se mediante conceitos
tedricos que os tornem capazes de compreender
as exigéncias atuais e futuras dos negdcios, e
conscientizar-se da necessidade de uma

educacao continuada, é exigéncia que, na
implementagéo do curriculo, deve ser buscada

para que o futuro profissional possase inserirna
sociedade.

O contador precisa conhecer os efeitos
das decisbes sobre o meio ambiente e estar
preparado para identificar e mensurar
corretamente os fatos que podem afetar o
patriménio, oferecendo emtempo, e por meiode
relatérios claros, elementos que subsidiem as
decisdes das entidades.

RELACIONAMENTO DAS DECISOES

VENDAS CONTABILIDADE
COMPRAS FINANCAS
—— |
ESTOQUES —* PRODUGAO FATURAMENTO

!

Figura 2. Relacionamento das decisdes.

Participando das mesas de diregao
dos negodcios, o contador tem muito a
contribuir. Muito antes de registrar os eventos
ja ocorridos, os seus conhecimentos devem
permitir avaliar situagdes, simular condi¢oes
de decisdes, prever ganhos e perdas que
deverdo ocorrer.

Da mesma forma que uma empresa, 0
jogo deve ser dividido em areas de atuacéo.
Desse modo, tendoem vistaamissaodaempresa,
do seu planejamento estratégico e de um
pré-orcamento, as areas de vendas, de compras,
de producgdo, de estoques, de finangas e de
contabilidade tomam as suas decisdes.

Antes que o educando entre naempresa,
de forma simplificada, deve-se apresentar-lhe o
formato em que as informagées do modelo foram

dispostas, de tal forma que ele possa, com
tranquilidade, transitar entre os quadros das
informacgdes oferecidas.

As decisbes a serem tomadas pelos
gestores da Area de Vendas referem-se a
quantidade que se pretende vender, ao prego a
vista desejado, ao prazo a ser concedido ao
cliente, aos juros que deverao ser cobrados das
vendas a prazo, aos percentuais que se pretende
venderavista, aos riscos que se pretende correr
norecebimentoda carteira, as comissées que se
deseja pagar, a percentagem a ser paga a titulo
de fretes de entregas, as despesas de
propaganda.

A Area de Compras, conhecedora dos
desejos da area de vendas e da politica de
estocagem, procurara tomar decisées de forma
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As informacdes abaixo provém do orgamento inicial, vocé pode aceita-las ou modifica-las, enquanto o més
estiver aberto, inserindo a nova informagéo de acordo com a sua decisao.

Prazo a Juros Despesas Variaveis com Vendas
Més Des:t:dea' de Prggo ser £2; \;e\r;ii?: Aclfc:;;?/el Comissdes|Fretes| Propa- | Més
Vendas Pegas| vista R$ Co:(i::tildo pr;zo % % % % | ganda % | fechado
Jan. 120.000,00 | 12,48 28 4% | 20% 1% 4% 2% 3% nao
Fev. 100.000,00 | 12,48 28 4% | 20% 1% 4% 2% 3% nao
Mar. 110.000,00 | 12,50 28 4% | 25% 1% 4% 2% 3% nao
Abr. 100.000,00 | 12,50 28 4% | 25% 1% 4% 2% 3% nao
Mai. 108.000,00 | 12,50 28 4% | 25% 1% 4% 2% 3% nao
Jun. 105.000,00 | 12,50 25 4% | 25% 1% 4% 2% 3% nao
Jul. 120.000,00 | 12,50 25 4% | 30% 1% 4% 2% 3% nao
Ago 110.000,00 | 12,50 25 4% | 30% 1% 4% 2% 3% nao
Set. 120.000,00 | 12,50 25 4% | 30% 1% 4% 2% 3% nao
Out. 105.000,00 | 12,50 25 4% | 30% 1% 4% 2% 3% nao
Nov. 110.000,00 | 12,50 25 4% | 30% 1% 4% 2% 3% nao
Dez. 100.000,00 | 12,50 25 4% | 30% 1% 4% 2% 3% nao
Total fim
Figura3. Entrada de dados de vendas.

a suprir as necessidades da producdo da
quantidade que se deseja vender. Devera levar
em consideracao, entretanto, que as maté-
rias-primas n&o estdo no mercado em
quantidades ilimitadas e que também séo
compradas pelas empresas concorrentes, além
doque, os prazos de entrega, embora negociados
comofornecedor, sdo dependentes das politicas
daqueles. Alémdisso, porrazdesindependentes
das combinagdes cliente/fornecedor, as entregas
podem sofreratrasos por conta das condigbes de
transporte, e outras condigdes alheias a vontade
das partes e que prejudicaréo as programacoes
de recebimento de matérias-primas.

As decisdes a serem tomadas pela area
de compras referem-se as quantidades de
matérias-primas e insumos a serem adquiridos
para suprir as necessidades do orgamento de

vendas, aos precos a vista que se pretende
pagar, ao prazo de entrega pretendido para suprir
as necessidades da producdo, ao prazo para
pagamento das compras, ao percentual
pretendido de compras a vista.

A Area de Produgao, conhecedora das
informacdes das areas de vendas, de compras e
de estoques, procurara tomar decisbes sobre o
seu processo produtivo, de modo que venha a
atender as necessidades programadas. Assim,
uma programacaode turnos detrabalhoaumentara
o tempo produtivo das maquinas a previsao de
dias parados dentrodo més, bem como o nimero
de horas previstas paramanuten¢dode maquinas,
sao variaveis importantes para o atendimento
das necessidades. Todas as decisdes da area
de producao estdo sujeitas aos acontecimentos
reais, representados por paralisagdes do pessoal,
ineficiéncias de manutengao, etc.
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As decisdes da area de produgéao
restringem-se exatamente a informagéo sobre
quantidade de estoques minimos de produtos
acabados a serem produzidos para atender as
entregas de vendas de produtos no tempo
adequado, considerando-se o calendario, a
informag&o do numero de dias de cada més em
que ocorrera paralisagao das atividades, qual a
quantidade de horas previstas paramanutengao
preventiva das maquinas, e qual a quantidade de
horas paradas necessarias para a substituicao
de moldes nas maquinas e a quantidade de
turnos nos quais a empresa pretende trabalhar.

Tais informacdes delimitardo o tempo
disponivel para que as maquinas possam estar
produzindo, proporcionando uma maiorou menor
capacidade de produgao para atender as
demandas de vendas. Além das informagdes
relativas aotempo disponivel, a areade produgao
devera tomar decisdes a respeito do nimero de
homens a serem empregados nas atividades de

A.M. FAVARIN

operagao de maquinas, de auxiliares de produgao,
e técnicos de manutengao e seus respectivos
salarios, além daremuneragédo daadministracao
da producgdo, compondo, enfim, a folha de
pagamento da empresa.

Para a area de Estoques, nao estabele-
cemos restrigdes especificas, emborafique claro
que estoques ocupam espacos fisicos e que
estes custam dinheiro. Utilizando os conceitos
da Contabilidade Financeira, o custo do
financiamento dos estoques aparecera, neste
caso, na area de financas, na administragédo do
fluxo de caixa, nas aplicagdes das sobras e na
tomadade recursos alheios para o cumprimento
dasobrigacbes daempresa. Desperta-se o aluno,
neste topico, para asrestricdes da Contabilidade
Financeira quanto aos custos dos estoques.

Na Area de Estoques, & possivel ver
claramente as movimentacgdes fisicas e
financeiras dos insumos para a producao € a
formagao dos custos de producao, de suaentrada

As informagbes abaixo provém do orgamento inicial, vocé pode aceita-las ou modifica-las, enquanto o més
estiver aberto, inserindo a nova informagao de acordo com a sua decis&o.
Decisées da Area de Produgio e Estocagem

Més Nivel de Estoques Dias Parados Pl\rneavlitt(ia\rl‘ag :zr Ajuste de Maquinas Més

Acabados Pecas no Més Méquine} ﬁ::a-l;l;{nné Fechado

Horas/Més

Jan. 33.000 1 18 60 néo
Fev. 33.000 2 14 52 néo
Mar. 33.000 1 16 55 néo
Abr. 33.000 2 14 55 néo
Mai. 33.000 2 16 55 nao
Jun. 33.000 2 16 55 néo
Jul. 33.000 1 16 58 néo
Ago 33.000 1 18 58 nao
Set. 33.000 2 16 55 néo
Out. 33.000 2 14 55 néo
Nov. 33.000 3 16 55 néo
Dez. 33.000 3 16 55 néo

Figura5. Entrada de dados da area de produgéo e estoques.
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Decisoes sobre as formas de financiamentos do Caixa através do desconto
de duplicatas, crédito rotativo e aplicagées financeiras das sobras
Duplicatas Descontadas
Més SaldoInicial | Desconto Més | Prazo | Juros p/més |Juros Pagos| Baixa Més | SaldoFinal
Jan. - - - 4% - - -
Fev. - - - 4% - - .
Mar. - - - 4% - - .
Abr. - - - 4% - - .
Mai. - - - 4% - - -
Jun. - - - 4% - - -
Jul. - 4% - - -
Ago - - - 4% - - -
Set. - - - 4% - - -
Out. - - - 4% - - -
Nov. - - - 4% - - -
Dez. - - - 4% - - -
0 0
Aplicagdes Financeiras Juét:zd;zI;re
Rotativos
Isn ?::cilaol \,/Aapllc;;a? Resgates Saldo Juros | Rendimento SF?II‘(;? dlal\)ll(g s Felzll?as do
- 120.000 - 227.991 2% 4.560 232.551 8% néo
232.551 30.000 - 493.113 2% 9.862 502.975 8% néo
502.975 | 300.116 - 803.091 2% 16.062 819.153 8% néo
819.153 - - 819.153 2% 16.383 835.536 8% néo
836.536 | 230.000 - 1.065.536 | 2% 21.311 1.086.847 8% néo
1.086.847 | 98.000 - 1.184.847 | 2% 23.697 |1.208.544 8% néo
1.208.544 | 235.574 - 1.44.418 2% 28.882 | 1.473.000 8% néo
1.473.000 | 200.000 - 1.673.000 | 2% 33.460 | 1.706.460 8% néo
1.706.460 | 200.000 - 1.906.460 | 2% 38.129 | 1.944.589 8% néo
1.944.589 | 180.000 - 2124589 | 2% 42.492 | 2.167.081 8% néo
2.167.081 | 150.000 - 2.317.081 | 2% 46.342 | 2.363.423 8% néo
2.363.423 - - 2.363.423 | 2% 47.268 | 2.410.691 8% néo

Figura6. Entrada de dados financeiros.
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em estoques de produtos acabados e posterior
saida dos estoques por vendas que se refletem
nos relatoérios contabeis.

Na Area de Producéo, a formagdo dos
custos por absorcao é facilmente identificavel
pelo aluno, o qual percebe claramente que sua
formacao é dependente de um critério que, na

Contabilidade Financeira, é estabelecido na
legislacdo. Abre-se de imediato a perspectivade
outros métodos de avaliagao, dando-se abertura
para os futuros ensinamentos da Contabilidade
Gerencial com outras formas de custeio.

Na Area de Finangas, responsavel por
suprir as atividades de recursos financeiros,
determinam-se prazos e juros parafinanciamento
das atividades, ao mesmo tempo em que se
buscam prazos ejuros paraatomadaderecursos
externos. As areas de Vendas e de Compras
utilizam-se dessas informacgdes para o exercicio
das suas fungdes. Tém-se como oponentes 0s
tomadores finais de seus recursos e o0s
emprestadores de recursos que, ndo necessa-
riamente, concordarao com juros e prazos que a
area de financas pretendia para financiar as
atividades daempresa.

A Area de Contabilidade, mediante a
simulacao de eventos econdmicos, mostra ser
de umaimportancia fundamental na sua fungéo
de coligir e proporcionar informacgdes fisicas,
econbmicas e de desempenho para todas as
areas da empresa, ndo s6 quando apresenta os
relatérios financeiros do Balango Patrimonial e
da Demonstragcado dos Resultados, mas também
na medida em que proporciona informagdes do
planejamento, execugao e controle do orgamento.

Inicialmente, a Contabilidade proporciona
os relatérios projetando os resultados das
decisdes planejadas em todas as areas de
atuagdo da empresa, mostrando a sua
capacidade prospectiva.

Intermediariamente oportuniza, ndo s6 os
relatorios contabeis formais, mas, ao longo de
todo o processo, oferece relatérios individuais de
cada area, trabalhando com as informacdes
fisicas e financeiras e apresentando detalhes

A.M. FAVARIN

sobre o processo da tomada de decisdes que
virdo a culminar no Balango Patrimonial e na
Demonstragao do Resultado do Exercicio (DRE).

Os relatérios da Area de Financas
possibilitam a visualizagao clara das operag¢des
e a movimentagéo do Fluxo de Caixa em cada
tomada de decisdes, inserindo, de fato, o aluno
dentro de uma empresa que aplica as sobras de
caixa e busca financiamento, em razdo de o
caixa mostrar-se incapaz de saldar os
pagamentos previstos para o periodo.

O Balango Patrimonial e a DRE, uma vez
colocados adisposigao dos gestores, apresentam
a situagdo patrimonial da empresa até o més
anterior, situacdo essa que o gestor ndo tem
mais capacidade de alterar, umavez que ndo lhe
éfacultado modificar o passado, bem comoasua
projegao até o final do periodo, ficando claro, ao
gestor, as condicbes da empresa, se 0 seu
orcamento for executado, doravante, da forma
planejada. A DRE de cada um dos meses,
passado e futuro, em sendo projetada, é
apresentada, mostrando os resultados ja obtidos
pelaempresa e os resultados futuros planejados,
possibilitando, portanto, aos gestores que tomem
asdecisoes sobre o futuro daempresa combase
nas informagdes contabeis obtidas, aos
administradores que possam atingir os objetivos
desejados.

Os graficos de desempenho sdo uma
alternativa pratica e rapidadaleiturados relatérios.
A sua utilizagdo levara o aluno a sentir a
necessidade que tem o tomador de decisdes de
informativos rapidos e de facil visualizagéo, em
vez de relatérios extensos que podem desviar a
atencaodaqueles que dependemdasinformacgoes
para tomar quaisquer decisoes.

Neste modelo, a interagdo homem/com-
putador (BARTON, op. cit, p. 26) faz-se
presente e os resultados das decisdes sao
obtidos imediatamente, possibilitando ao
interveniente, o professor neste caso, discutir
ndo somente os resultados, mas também todas
asetapas do processo de obtengdo do resultado
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GRAFICOS DE VISUALIZAGAO DE DESEMPENHO
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e, dando énfase a Contabilidade, fazer com que

O simulador de transag¢des em forma de

oalunodepreendaasuaformae asuaesséncia. jogo deve ser uma estratégia para o ensino da

“A simulacdo homem/computador é um
poderoso instrumento educacional,
cientifico e administrativo. Pode serusado
no treinamento de estudantes em meios
simulados ...executando tarefas
repetitivas que antes consumiam esforgo
mental humano, expandem o potencial da
mente do homem a dimensées que
atualmente parecem néo ter limites.”
(BARTON, op.cit., p. 30).

Contabilidade, ndo deve ser,emsi,aessénciado
processo de ensino/aprendizagem.

“Nao é pordominarcom destreza as mais
variadas estratégias que o professor se
constitui num eficiente orientador para a
aprendizagem do seu aluno. E necessério
que seja capaz também de dominar, em
extensao e profundidade, o conteudo a
serabsorvido pelo aprendiz”. (ABREU, op
cit.,, p. 50).
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2 - A pesquisa-agao

A pesquisa-agao, proposta ha cinqlienta
anos por Kurt Lewin (DICKENS, 1999, p. 127),
consiste numalinhaquetende aseraplicadaem
diversos campos, particularmente nas ciéncias
sociais, em estudos sobre educacao e
comunicagao, organizagao e servigo social.

Gil (1991, p.130) afirmaque: “apesqui-sa-
acéo concretiza-se com o planejamento de uma
acdo destinada a enfrentar o problema que foi
objeto da investigagao”.

Os participantes da pesquisa-agéo nao
s&o reduzidos a cobaias e desempenham um
papelativoe, alémdisso, napesquisaemsituagéo
real as variaveis ndo séo isolaveis, todas elas
interferem no que esta sendo observado.

Desempenhando um papel ativo no
equacionamento dos problemas encontrados e
na avaliagdo das ag¢des desencadeadas, os
pesquisadores na pesquisa-agao, estao
interessados no que as pessoas envolvidas tém
a“dizer” ou a “fazer”, desempenhando um papel
ativo narealidade dos fatos.

A utilizagdo do simulador no ensino da
disciplinade Contabilidade Geral, primeiramente
como teste piloto e, em seguida, utilizado para
ministraraulas aumaclasse de alunos repetentes,
proporcionou-nos informagoes relevantes que nos
mostra que o aprendizado, com a utilizagao do
método, foi eficiente, tanto no que dizrespeito ao
aproveitamento de conteudos, quantoemrelagdo
a proporcionar aos alunos uma visao holistica e
interdisciplinar, desejada na formagédo dos
contadores.

Os depoimentos dos alunos envolvidos na
pesquisa-agcao desenvolvida para concluirmosa
nossa tese, comparados com as teorias de
ensino/aprendizagem, nos indicam caminhos
promissores para o uso doinstrumento paracuja
modelagem procuramos contribuir.

Nao sendo possivel, pela limitagdo do
presente artigo, registrar todos os depoimentos
dos alunos e as comparagdes realizadas,
reproduzimos alguns depoimentos para que o

A.M. FAVARIN

leitor possa sentir o entusiasmo daqueles que
participaram do processo.

e “A metodologia se mostrou inte-
ressante, por se basearno entendimento
dos conceitos e do estudo de caso,
torna-se muito mais facil a aplicagao da
contabilidade quando se tem uma
empresa nas maos, que depende de
uma andlise para seguir em frente.”
(Fabiano);

e “O método de ensino utilizado é de
muita valia, devido a uma atitude simples
mas muito eficaz, pois, ha a funcéo da
teoria e a pratica.” (Sheila Oliveira);

e “Enfim, a Contabilidade ficou bem mais
interessante com esse processo de
ensino.” (Ademar Massari);

¢ “Amatériade Contabilidade, para mim,
eramuito confusa, complicada e chata,
através do seu método de ensino fui
percebendo que nao era bem assim,
descobri que essa matéria é
interessante, util e facil.” (Rosemeire);

e “Este método desperta em nos
motivag¢do, tornando assim o
aprendizado mais facil.” (Lurdevam);

o “Estouentendendocom mais facilidade
amatéria, porque tenho a oportunidade
de assumir o papel de administrador
dentro de uma empresa, descobrindo
assim como que realmente é o
funcionamento da empresa, podendo
assim elaborar orgamentos, tomar,
decisoes, etc.”; (Wladimir).

CONCLUSAO

Tendo desenvolvido um modelo de
simulador e realizado testes com grupos de
estudantes, concluimos que a utilizagdo de
simuladores de transagdes em forma de jogos,
conforme o modelo proposto, sera de grande
utilidade para os professores que ministram a
disciplina de Contabilidade Geral, propor-
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cionando, além da motivagéo aos alunos, tao
importante para a facilidade de aprendizagem,
também uma ampla viséo da disciplina como
instrumento de informagéo para a tomada de
decisbes, sem prejuizo do aprendizado de
habilidades necessarias ao desempenho das
funcdes contébeis exigidas dos contadores.

Do nosso estudo que traduz o esforgo no
sentido de tornar mais interessante e instigante,
portanto mais motivador e preciso, o ensino da
Contabilidade Geral por meio do simulador de
transagdes em forma de jogo, podemos concluir
que o simulador:

o éumeficienteinstrumentode motivacao;

e proporcionaaos alunosumaamplaviséo
da empresa e seus relaciona-mentos
com o meio ambiente;

e permite o aprendizado dos conteudos
dadisciplinade Contabilidade Geral, de
formaintegrada;

e leva o0 aluno a compreensdo da
Contabilidade comouminstrumentode
informacéo paraatomadade decisoes;

e possibilita 0 aprendizado da Contabili-
dade Geral dentro dos conceitos de
planejamento, execugéo e controle;

o facilita ao professor a discussao das
deficiéncias informativas da Contabili-
dade financeira, preparando o aluno
para o futuro aprendizado da Contabili-
dade gerencial;

e abre caminhos para o aprendizado da
Contabilidade gerencial por meio de
modelos simulados que contemplem
conceitos especificos de mensuragao
e gestdo das entidades;

e torna agradavel o aprendizado da
Contabilidade.

O nosso estudo, certamente, nao esgota
o tema. Pretende-se, entretanto, que a sua
contribuicdo possaauxiliar professores e alunos
no ensino/aprendizagem da Contabilidade Geral.
Novas investigagdes seguir-se-80, sem duvida,

aprofundando as conquistas até aqui obtidas e
abrindo novas linhas de pesquisa na area.
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