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RESUMO

A utilizacdo de microcomputadores no ensino tem sido explorada desde o
surgimento do mesmo. Especificamente no ensino da contabilidade, diversas
experiéncias tém demonstrado a necessidade de integrar a teoria com a pratica,
como, por exemplo, a utilizacdo de: escritério modelo ou estdgio supervisionado,
planilhas eletrbnicas e Programas de Simulacdo Empresarial, que tém sido
aprimorados ao longo dos anos. O presente estudo apresenta uma metodologia de
ensino que utiliza Programas de Simulacdo Empresarial no ensino da contabilidade,
além de contemplar a comparacdo do desempenho dos alunos que utilizam
Programas de Simulacdo Empresarial computadorizados com o desempenho dos
alunos que néo utilizam tal tecnologia. A revisao da literatura sobre Programas de
Simulacdo Empresarial, expondo idéias e concepcbes de autores que discorrem
sobre 0 tema como estratégia para o ensino da contabilidade, administracdo ou
engenharia de producéo, proporcionou um arcabouco tedrico e pratico importante
para o desenvolvimento desta pesquisa. A pesquisa também aborda as
peculiaridades dos simuladores empresariais e sua aplicacdo em publicos variados,
tanto na area de educagdo como no ambiente empresarial. Assim, apds a conducéo
do experimento proposto foi corroborada a hipdtese de que o ensino da
contabilidade com auxilio de Programas de Simulacdo Empresarial
Computadorizados proporcionou resultados melhores que o ensino centrado em
metodologias tradicionais, apés ter sido aplicada uma mesma avaliacdo tanto aos
alunos que utilizaram Programas de Simulacdo Empresarial Computadorizados
guanto aos que nao usaram tais Jogos, na referida disciplina.

Palavras-Chave: Simuladores Empresariais, Ensino da Contabilidade, Método de
Ensino com Computadores.



ABSTRACT

The use of microcomputers in education has been explored since the
sprouting of exactly. Specifically in the accounting teaching, diverse experiences has
demonstrated the necessity to integrate the theory with the practical one, as, for
example, the use of: standard office or supervised traineeship, electronic plans and
“Enterprise Simulation Programs” (such things have been improved over the years).
The present study presents a methodology that uses “Enterprise Simulation
Programs” in the accounting teaching, besides contemplating the performance
comparison of students who use computerized “Enterprise Simulation Programs” with
the performance of the ones who do not use such technology. The literature review
concerning “Enterprise Simulation Programs” which displays ideas and conceptions
of authors who talk about the subject as strategy for the accounting teaching,
administration or production engineering, has provided an important practical and
theoretical structure for this research development.The research also deals with the
“enterprise simulators peculiarities” and its application in varied audience, as much in
the area of education as in the enterprise environment. Thus, after the conduction of
the considered experiment, it was corroborated the hypothesis in which the
accounting teaching with “Computerized Enterprise Simulation programs” aid
provided better results than the teaching focused on traditional methodologies. It
could be possible after having been applied the same evaluation in such a way to
both students who had used “Computerized Enterprise Simulation Programs” and
those who had not used such Games in the related subjects.

Key Words: Enterprise Simulators, Accounting teaching, Education Method with

Computers.
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1. INTRODUCAO

Como responsavel pelo fornecimento de informacfes para a tomada de
decisbes a contabilidade é cada vez mais exigida, no que diz respeito a rapidez e
utilidade das informacfes geradas pelo seu sistema de informagdes. De acordo com
Favarin (2001, p.1), exige-se do futuro contador ndo somente o conhecimento das
técnicas de registros e emissdo de relatorios, mas uma visdo holistica,
interdisciplinar, uma gama de conhecimentos que n&do podem ser adquiridos
rapidamente, na medida em que tal aquisicdo de conhecimento exige elaboracao,
habilidade mental e capacidade avaliativa. Assim, cabe ao professor ndo apenas
transmitir informagdes, mas proporcionar ao aluno a capacidade de avaliar
criticamente os conteudos e vislumbrar sua aplicagdo no campo profissional.

Moscove, Simkin e Bagranoff (2002, p. 23) destacam que a era da
informacdo tem implicacbes para a contabilidade, principalmente porque o0s
contadores sempre trabalharam com informacgdes sobre negdcios, fornecendo-as de
maneira exata e relevante as partes interessadas sobre o desempenho
organizacional. Por esse motivo as Instituicdes de Ensino Superior - IES necessitam
adequar-se a nova realidade do mercado, formando profissionais atualizados e
contextualizados na era dos sistemas de informacao e da tecnologia da informacao.
Mendes (2000, p. 2) diz que as IES de modo geral e, em especial aquelas que
buscam a formacdao interdisciplinar de seus futuros profissionais, devem investir e
proporcionar aos alunos a utilizacdo de sistemas computacionais e programas que
utilizem simuladores empresariais adequados ao ensino em cursos de ciéncias

contabeis pois, tais ferramentas trazem contribuicbes de ordem pratica,
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apresentando métodos de ensino capazes de proporcionar aos alunos uma Vvisao
integrativa dos negocios com a ciéncia contabil e sua inter-relacdo com o0s outros
conhecimentos adquiridos durante o curso. Favarin (2001, p.1) acrescenta que
algumas técnicas de ensino utilizadas atualmente para o ensino da contabilidade,
tém estigmatizado a contabilidade como um mero instrumento de registro, incapaz
de servir de instrumento para a tomada de decisGes. A desmistificacdo do ensino da
contabilidade faz-se necessaria e a apresentacao de solucfes alternativas para o
processo de ensino/aprendizagem da contabilidade é funcdo dos profissionais do
ensino, principalmente os professores que vivenciam tal realidade diariamente.

Segundo O’Brien (2002, p. 13) a economia globalizada depende cada vez
mais da criacdo, administracdo e distribuicdo de recursos de informacdo em um
mercado de trabalho que atravessa uma fase de grandes transformacdes, que
refletem diretamente no perfil esperado do profissional de ciéncias contabeis. Com a
competicdo cada vez mais acirrada as organizacbes exigem habilidades
multidisciplinares tais como: conhecimentos sobre recursos humanos, pesquisa
operacional, tecnologia da informacgédo, conhecimentos em sistemas de informacéao,
bancos de dados e planilhas integradas, simuladores gerenciais (Programas de
Simulacdo Empresarial), linguagens de programacao e sistemas integrados como: e-
commerce, Business Inteligence, Enterprise Resource Planning — ERP, dentre
outros.

O problema que se apresenta para o estudo da pesquisa é: a utilizacdo de
simuladores empresariais computadorizados no processo de ensino/aprendizagem
da contabilidade no curso de graduacdo em ciéncias contabeis, proporcionara aos

alunos aprendizagem superior, em relagcdo ao método que nao utiliza tal tecnologia?
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Assim, o presente estudo busca mensurar e apresentar os resultados
obtidos por alunos que utilizaram, ou ndo, programas de simulacdo empresarial no
processo de ensino/aprendizagem em cursos de graduacdo em ciéncias Contabeis.
Ao utilizar programas de simulacdo empresarial 0 ensino da contabilidade é
conduzido sob a dGtica de um sistema de informacdes para a tomada de decisoes e,
tal programa de simulacdo, apresenta a estrutura de uma empresa comercial. Ao
contrario de preocupar-se apenas com a operacao da contabilidade, o programa de
simulacdo levara o educando a registrar e acompanhar 0s inumeros eventos

econdmicos/financeiros que podem ocorrer na entidade.

1.1 OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem como objetivo geral comparar o desempenho dos alunos
que utilizaram simuladores computadorizados com o dos alunos que utilizaram

simuladores convencionais.

1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Para atingir o objetivo geral tem-se como objetivos especificos os itens a
seqguir:
a) descrever as principais pesquisas que abordam o assunto, em nivel
nacional;
b) identificar os aspectos essenciais de alguns métodos de ensino que

utilizam simuladores empresariais em cursos de graduacao;
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c) apresentar os simuladores empresariais comumente utilizados no Brasil,

bem como os aspectos relevantes de seu funcionamento; e

1.3 HIPOTESE

Admite-se como hipotese da pesquisa que o desempenho dos alunos que
utilizaram simuladores empresariais computadorizados € melhor que o desempenho

dos alunos que nao utilizaram tal tecnologia.

1.4 DELIMITACAO DO ESTUDO

O presente trabalho restringe-se nos seguintes pontos, a saber:

a) este trabalho analisa somente os métodos de ensino adotados no
processo de ensino/aprendizagem com programas de simulacéo
empresarial no Brasil;

b) a pesquisa apresenta informacdes sobre o desempenho de alunos do
curso de ciéncias contabeis;

c) o experimento foi conduzido com a aplicacéo do software Deciséo 2;

d) as questdes das avaliacbes foram fundamentadas com base no Exame de
Suficiéncia em Contabilidade e no Exame Nacional de Cursos relativos

aos cursos de Administracao e Ciéncias Contabeis.
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1.5 METODOLOGIA

Por tratar-se de comparacdo entre dois métodos distintos de ensino, a
pesquisa experimental e documental serdo empregadas. A pesquisa experimental,
que de acordo com Lakatos e Marconi (1998) € aquela que compara experiéncias
entre dois grupos de estudo, também pode ser definida como levantamento de
dados com finalidades explicativas, avaliativas e interpretativas, objetivando a

aplicacao, a modificacdo e/ou mudanca de determinada situacao ou fenébmeno.

Os alunos, ap6és sorteio, seréo classificados em trés grupos: a) alunos que
jamais utilizaram simuladores empresariais computadorizados; b)alunos que
utilizaram simuladores empresariais computadorizados distintos do utilizado no
experimento e c¢) alunos que ndo utlizaram simuladores empresariais
computadorizados. Dessa maneira, o professor conduzira as aulas de maneira
integrada com os alunos, provocara debates e contextualizacdo teoria-pratica.Apos
o conteudo ministrado sera aplicado instrumento de verificacdo de aprendizagem,
proporcionando um melhor controle para o professor. As avaliacdes terdo seu apice

em trés provas escritas.

1.6 ESTRUTURA DO TRABALHO

O trabalho esta estruturado em cinco capitulos. O primeiro capitulo versa
sobre os aspectos introdutérios da pesquisa, destacando o problema e relevancia do
tema, objetivos geral e especifico, hipotese, delimitagdo do estudo e metodologia

utilizada.
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O segundo capitulo contempla a revisdo da literatura concernente a
evolucdo das pesquisas desenvolvidas no Brasil, que abrangem programas de
simulacdo empresarial como apoio ao processo de ensino/aprendizagem, além de
apresentar as principais pesquisas internacionais.

O terceiro capitulo apresenta os métodos de ensino utilizados em curso de
graduacdo em Ciéncias Contabeis, enfatizando o ensino com a utilizacdo de
microcomputadores. Detalha ainda o funcionamento e principais caracteristicas dos
simuladores empresariais.

O quarto capitulo analisa estatisticamente os dados obtidos na pesquisa,
contemplando a analise descritiva e grafica dos resultados submetidos ao teste “t”,
ao teste de Dunnett e ao teste de Tukey, bem como as consideracfes acerca da
analise de variancia.

O ultimo capitulo apresenta as consideracdes finais sobre a utilizacdo de
simuladores empresariais no ensino da contabilidade, em cursos de graduacdo em

ciéncias contabeis.
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2. EVOLUCAO DAS PESQUISAS DESENVOLVIDAS NO BRASIL USANDO

SISTEMAS COMPUTACIONAIS

Ao escrever sobre Programas de Simulacdo Empresarial é necessario
destacar sua ligacdo com a Teoria dos Jogos, apresentada entre 1928 e 1942, nas
publicacbes cientificas de John Von Neuman. A Teoria dos Jogos foi difundida
plenamente quando, em 1944, John Von Neuman e Oskar Morgenstein publicaram
The theory of games and economic behavior, obra de maior relevancia da Teoria dos
Jogos. Assim, enquanto a Teoria dos Jogos preocupa-se em pesquisar
microeconomia, buscando o entendimento sobre a evolucdo e operacdo dos
mercados, o0s Programas de Simulacdo Empresarial buscam desenvolver
habilidades de gerenciamento de organizacdes que também incorporam variaveis
macro e micro econdmicas. A disseminacéo da Teoria dos Jogos e dos Programas
de Simulagdo Empresarial proporcionou uma evolucdo dos aplicativos educacionais’
que, a cada ano, incorporam as mais diversas variaveis em seu arcabouco de
tomadas de decisdes.

De acordo com Sauaia (1989), em 1956 surgiu nos Estados Unidos uma
versao de Programas de Simulacdo Empresarial inspirada nos jogos militares, cujo
contexto enfocava disputas de mercados ao invés de guerras. Keys (1976) cita que
0os Programas de Simulacdo Empresarial sofreram um periodo de “estimulacdo” e
amadurecimento entre 1957 e 1964, onde havia a existéncia de cenarios altamente

competitivos que proporcionavam grande dindmica nos Programas de Simulacéo e,

1. . ~ . A L
Sistemas integrados que estdo fundamentados na tomada de decisGes no ambito empresarial simulado ou no mercado
Macro ou Microecondmico.
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nesse contexto, varios Programas foram desenvolvidos por universidades norte-
americanas, dentre elas: UCLA, Harvard, Carnegie Tech e University of Chicago.

Keys (1976) ainda acrescenta que, em 1957, a Universidade da Califérnia —
UCLA desenvolveu seu proprio Jogo de Empresas e o0 aplicou em turmas na Escola
de Negocios; paralelamente, a IBM desenvolveu e forneceu suporte ao aplicativo
Management Decision Making Laboratory, cedido a diversas instituicbes. O objetivo
da IBM era difundir seus equipamentos bem como demonstrar a capacidade de
processamento e confeccao de Relatérios Contabeis e Gerenciais.

De acordo com Sauaia (1989), em 1960, Stanley Vance apresentou o
Programa Management Decision Simulation, que proporcionava uma visao global da
empresa onde o0 jogador tomava decisbes em todos o0s departamentos
organizacionais. Com o intuito de desenvolver um jogo direcionado, Ralph Day, em
1962, desenvolveu o primeiro jogo funcional, denominado Marketing in Action onde o
jogador primava pelas decisdes relacionadas ao marketing e seus impactos nos
resultados.

Segundo Thorelli & Graves (1964), os Programas de Simulacdo Empresarial
tornavam-se cada vez mais complexos, no que tange a decisdes de entrada e
sofisticacdo dos modelos. O aplicativo lider de mercado, na época com cerca de 100
(cem) decisbes de entrada por periodo, era denominado Carnegie Technology
Game. Com tal evolucgéo, as instituicdes de ensino buscaram sugestdes nas turmas
onde os Programas estavam sendo utilizados e, em 1962 a Harvard Business
School aprimorou seu jogo através da implementacdo de maior quantidade de
decisbes, além de acatar as sugestdes de alunos e professores que conviviam com
o aplicativo. Ao acatar sugestdes dos usuarios o Programa tornou-se mais eficiente

e eficaz no que diz respeito a elaboracéo de relatorios gerenciais.
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De acordo com a American Management Association - AMA, no ano de 1964
a Universidade do Texas obteve, ap0s pesquisa de campo, um diagnostico sobre
utilizacao de Programas de Simulacdo Empresarial em Universidades, constatando a
existéncia de 57 (cinqlienta e sete) Programas de Simulacdo Empresarial distintos e,
dentre eles, 28 (vinte e oito) computadorizados.

Em 1970, Arnold Amstutz do Massachusetts Institute of Technology - MIT,
conduziu uma pesquisa qualitativa sobre a utilizacdo de Programas de Simulacao
Empresarial no ensino e constatou que a sua maior contribuicdo tende a ser a
solucdo dos problemas, na area de tomada de decisbes. Entretanto, a maior
fragueza dos Programas, na época, era a falta de uma organizacédo simulada, na
qual executivos possuissem uma autoridade bem definida sobre seus subordinados.

Antes de contemplar a revisdo bibliografica sobre Programas de Simulacdo
Empresarial, é salutar apresentar a evolugdo das pesquisas sobre o assunto, tanto

no Brasil quanto em outros paises.

2.1 EVOLUCAO DAS PESQUISAS NO BRASIL

O primeiro trabalho no Brasil foi desenvolvido por Tanabe em 1977, e foi
denominado “Jogo de Empresas”. Como um dos pioneiros no Brasil, Tanabe realizou
revisdo bibliografica detalhada sobre o assunto, dissertando sobre o que o0s
pesquisadores, em ambito mundial, consideravam como Programas de Simulacao
Empresarial. Como 0 acesso a microcomputadores no ensino superior brasileiro
ainda era restrito, ndo p6de aprofundar sua pesquisa com a operacionalizacdo do
Jogo de Empresas computadorizado. Em sua pesquisa Tanabe afirma que néao se

conseguiu definir um quadro conclusivo capaz de validar Programas de Simulacéo



24

Empresarial objetivamente, enquanto ferramenta de ensino. Com tal afirmacéo
Tanabe questiona a validade do ensino com Programas de Simulacdo Empresarial,
deixando uma incégnita a ser respondida no futuro.

No ano de 1980 Costa apresentou “Jogo de Empresas: Uma Aplicacdo na
Area Financeira”, cujo enfoque estava relacionado a utilizacdo de Programas de
Simulacdo Empresarial sob a otica da Engenharia Econdmica e Andlise de
investimentos.

Souza, em 1983, abordou Programas de Simulacdo Empresarial sob a otica
gerencial, utilizando recursos de apoio para o ensino de Gestdo empresarial. Em
suas conclusdes aponta a importancia da integracao teoria/pratica para o ensino de
disciplinas que abordem o gerenciamento de organizacdes. Em 1984, Beppu sugeriu
um modelo de Programas de Simulacdo Empresarial que poderia ser implementado
nos cursos de graduacdo em Ciéncias Contabeis. Uma de suas preocupacoes
estava relacionada a substituicdo do entdo Escritério Modelo ensinado em cursos
técnicos, por uma técnica alternativa, que pudesse abordar todas as disciplinas do
curso de maneira pratica.

Observa-se que Beppu questiona os anseios da sociedade e a formacéo do
contador. Seus questionamentos fundamentam-se na necessidade de utilizar
alguma ferramenta no processo ensino/aprendizagem, capaz de proporcionar a
vivéncia pratica de situacdes que sao peculiares ao cotidiano do profissional em
ciéncias contabeis. Seu trabalho enfatiza uma proposta para o ensino pratico através
de Programas de Simulacdo Empresarial, além de apresentar um modelo de jogo
gue pode ser operacionalizado em sala de aula. Ao longo de sua dissertacéo, Beppu
apresenta exemplos de cursos superiores que utilizam a pratica em seus curriculos e

discorre ainda sobre as especificidades do curso de Ciéncias Contabeis.
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A discussdo sobre a ndo obrigatoriedade de Escritérios Modelo em cursos
superiores de ciéncias contadbeis destacada por Beppu, fundamenta-se
principalmente nas politicas educacionais da época. O tecnicismo estava em seu
auge e 0s cursos superiores sofriam restricées quanto a possibilidade de inserir uma
visdo critica e contextualizada. No contexto apresentado, a Lei 5.692 de 11 de
Agosto de 1971 fixava as diretrizes e bases para o ensino de 1° e 2° graus,
orientando sobre o estagio para aperfeicoamento e aprimoramento das habilitagcdes
profissionais.

Ao defender a integracao da teoria com a pratica, Beppu propde a insercao de
uma disciplina ou moédulo especifico nos cursos de graduacdo em Ciéncias
Contabeis, além de um método de ensino que prioriza a pratica contabil e a
interacdo aluno-professor. Dentre suas consideracdes finais, Beppu justifica sua
postura afirmando que egressos do curso superior estariam melhor preparados ao
integrarem teoria e pratica.

Uma das possibilidades de integrar o conteido ministrado com a realidade
profissional, seria a implementacdo de Programas de Simulacdo Empresarial e a
utilizacdo de computadores como suporte a integracdo teoria-pratica. Um dos
problemas encontrados na década de oitenta foi a inviabilidade de disponibilizacéo
de laboratoério especifico, para a disciplina Simulacdo Empresarial, uma vez que os
microcomputadores ainda néo estavam difundidos como atualmente.

Na experiéncia apresentada por Beppu ndo ha utilizacdo de computadores,
porém o Simulador Empresarial funciona perfeitamente com as consideracdes do
coordenador do jogo que, no caso, é o professor da disciplina.

Fries adaptou, em 1985, o Simulador Empresarial OMEGA para aplica-lo no

ensino de habilidades gerenciais, em nivel de especializacdo, nas areas de
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Engenharia da Producdo, Administracdo e Economia, bem como no treinamento e
aperfeicoamento de profissionais ligados a geréncia empresarial. Em seu trabalho
Fries aplicou o Jogo de Empresas em professores, alunos e profissionais das areas
mencionadas acima. Assim, propiciou uma analise qualitativa da utilizacdo do
aplicativo desenvolvido, tanto no meio académico quanto no meio empresarial. Em
suas conclusdes Fries destaca que o Programa de Simulacdo Empresarial € uma
ferramenta valida para o ensino de habilidades gerenciais, além de configurar-se
como um incentivo aos alunos, que utilizardo um método, de certa forma, inovador.
Carastan (1986) abordou a utilizacdo de microcomputadores no ensino
superior, apresentando um simulador empresarial onde o aluno resolve exercicios
propostos e apresenta ao professor suas observagfes, questdes e conclusdes sobre
a tematica em estudo. Em suas conclusdes Carastan destaca que, ao utilizar o
computador, ha um maior desenvolvimento da capacidade dos alunos para
raciocinar, analisar e criticar todos os assuntos abordados nas aulas teodricas. Sua
pesquisa ndo avaliou a aplicacdo de um Simulador Empresarial, restringindo-se
apenas a apresentacdo de aplicativos que, possivelmente, poderiam ser aplicados
no ensino da Contabilidade. Sobre a utilizacdo de microcomputadores no ensino
superior, Carastan (1986, p. 144-146) diz que os microcomputadores pessoais
aplicados no ensino em nivel superior, proporcionardo um melhor desenvolvimento
para a formacado do individuo, para uma melhor vivéncia em sociedade, para saber
agir, tomar decisOes e ser também o responsavel por uma aprendizagem que aborda
teoria e pratica. Dessa maneira o professor de contabilidade pode ampliar sua
capacidade de orientar os alunos para a resolucdo de problemas praticos relativos a
area contabil. E preciso que os professores se interessem em conhecer e aplicar os

microcomputadores como recursos didaticos auxiliares e ndo como “maquinas de
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ensinar”. Observando os pontos acima, Carastan diz que, ao aplica-los ao ensino de
contabilidade em nivel superior, tem-se a oportunidade de formar profissionais nao
apenas com conhecimentos tedricos que o curso deve proporcionar, mas também
com capacidade pratica, criativa e critica, que lhes proporcionem a plena atuacao
nos sistemas de informacé&o organizacionais.

Spinosa (1988) abordou a utilizacdo de planilhas eletrénicas e programacao
na linguagem de programacdo BASIC em nivel de mestrado. Em seu trabalho,
Spinosa divide os alunos em dois grupos: o grupo controle, com 13 alunos e o grupo
experimental, com 16 alunos. Spinosa chegou a conclusdo de que o emprego de
computadores nas atividades académicas, especificamente conforme sua pesquisa,
nao apresentou diferencial significativo nos resultados da turma que utilizou
computadores. Assim, Spinosa pdde constatar em seu resultado que tal estrutura
apresenta falhas. Corroborando a posicéo de Spinosa, no que diz respeito a criticas
ao uso de computadores no processo de ensino, Tendrio (2001) e Dermane (1970)
acrescentam que o computador € o meio e ndo o fim, porém, se o oposto ocorre nao
h&a sentido em manter o uso de tal tecnologia.

Sauaia, em 1989, abordou a andlise qualitativa dos resultados obtidos por
alunos que utilizaram computadores, na forma de simuladores empresariais. O
desempenho quantitativo dos alunos néo foi contemplado apesar de Sauaia ter
aplicado o Simulador Empresarial no meio académico e no meio empresarial, onde
pode comparar os resultados entre publicos diversos.

Maldonado (1990) abordou a utilizagcdo de aplicativos computacionais de
maneira peculiar, sob a 6tica de treinamento de gerentes em habilidades ligadas ao
gerenciamento de Recursos Humanos em um ambiente empresarial. Maldonado

desenvolveu um modelo matematico, implementado em um aplicativo, capaz de
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auxiliar os Gestores de Recursos Humanos, identificando habilidades e
competéncias, requisitos fundamentais para um futuro recrutamento. Em suas
consideracdes, Maldonado destaca a importancia da utilizacdo dos recursos
computacionais para um melhor aproveitamento das habilidades humanas. Discorre
sobre a interacdo homem-maquina como fator preponderante para a nova realidade:
a era da informacdo. Enquanto Maldonado desenvolvia o modulo de lideranca,
Salvatierra, também em 1990, completava o modelo com o mddulo que enfocava as
necessidades humanas.

As pesquisas sobre Programas de Simulacdo Empresarial ndo estao restritas
ao ambiente contabil, como observado anteriormente. Assim, varias pesquisas
abordam o gerenciamento dos diversos recursos empresariais, um exemplo disso foi
a dissertacao desenvolvida por Destri Junior, em 1992, que aborda a necessidade
de desenvolvimento de modelo matematico-computacional, capaz de auxiliar os
profissionais ligados ao transporte de cargas, especificamente no que tange a
operacdo de um centro de distribuicdo de cargas e ao gerenciamento dos custos
relacionados.

Bernard (1993) prop6s uma adaptacdo ao Simulador Empresarial GI-EFS 4.0,
criado pelo Grupo de Desenvolvimento Gerencial do Departamento de Engenharia
de Producéo e Sistemas - EPS da Universidade Federal de Santa Catarina-UFSC.
Em suas consideracbes Bernard caracteriza o GI-EFS 4.0 e apresenta suas
limitacOes, relacionadas principalmente a area financeira do Jogo. ApOs evidenciar
as limitacdes, acrescenta suas modificacbes enfatizando a area financeira e a
inclusdo de rotinas que contemplam a inflacdo e seu impacto nas demonstracdes
contabeis, além de elaborar um modelo de avaliacdo para as empresas do aplicativo

em questao.
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Cérdova (1995) apresentou um prototipo na forma de Programa de Simulagéo
Empresarial, que tem como énfase a pesquisa de mercado para desenvolvimento de
novos produtos. Cordova (1995) acrescenta que, ao utilizar conceitos de processo
de projeto proativo e técnicas multivariadas de pesquisa de mercado, os alunos
reforcam seu processo de aprendizado através da participacao ativa no curso.

Vargas (1996) elaborou um aplicativo para o desenvolvimento e treinamento
de Recursos Humanos em forma de Programas de Simulacdo Empresarial. Tal
aplicativo foi criado para o exercicio de lideranca nas organizacdes, dessa maneira
0s usuarios do aplicativo tém a possibilidade de auto-analise e desenvolvimento do
potencial de lideranca, ao submeter-se as sessdes simuladas no computador. O
enfoque apresentado por Vargas demonstra a aplicacdo de Jogos para o
aperfeicoamento de futuros lideres, gestores que estardo a frente de grandes
organizacoes.

Outros pesquisadores também enfocaram trabalhos que versam sobre
Programas de Simulacdo Empresarial sob a o¢tica de aperfeicoamento de Recursos
Humanos, dentre eles ha a dissertacdo apresentada por Mendes em 1997. Mendes
(1997) propde um modelo de Programa de Simulacdo Empresarial que integra dois
aplicativos, desenvolvidos e implementados pelo LJE (Laboratério de Programas de
Simulacdo Empresarial) da Universidade Federal de Santa Catarina - GS-ENE e
LIDER. A metodologia utilizada foi a observacdo direta e a anélise de contetido
quanto a estrutura e a dinamica basica dos dois modelos, efetuada a partir da
simulacdo dos mesmos. Num segundo momento, identificou-se a fronteira de
conexdo e os pontos de integracdo entre os jogos GS-ENE e LIDER. Como
resultado, Mendes (1997) prop6e o Simulador Empresarial GS-RH, que, segundo o

autor, possui natureza geral, simples e interativo, desenvolvido para um ambiente
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oligopolista. Este jogo trata das areas de producédo, marketing e financeira, sendo
acrescentada ao mesmo nivel destas, a Diretoria de Recursos Humanos com o
propésito de incrementar a politica de RH no contexto geral da empresa.

A partir da investigacdo sobre aplicacdes do programa GI-EPS (Gestéo
Industrial da Engenharia de Producdo e Sistemas), Mecheln (1997) constatou a
existéncia de deficiéncias relacionadas com o processo de tomada de decisdo. Ao
perceber a falta de um instrumento estruturado, que permitisse a construcdo de
cenarios, a elaboracao de planejamento e de controle das acdes futuras, Mecheln
estruturou um aplicativo de apoio a decisédo, buscando na teoria 0s conceitos de
informacdo e de planejamento, como também os relativos a importancia de
aplicativos de suporte a decisdo no processo de gestdo. O aplicativo desenvolvido
foi denominado SAP1-GI - Sistema de Apoio ao Planejamento do Jogo de Empresas
GI-EPS.

Medeiros (1997) apresentou uma abordagem diferenciada do Programa de
Simulacdo Empresarial GI-EPS, sedimentada no conceito de que a propaganda esta
baseada no recall 2 e nos pontos brutos de audiéncia. Tal programa enfatiza a
reestruturacdo nas teorias das necessidades e seus meios de satisfacdo. Medeiros
explora o Simulador Empresarial para o ensino de disciplinas voltadas a analise de
satisfacdo do consumidor, especificamente matérias ligadas a propaganda.

Miyashita (1997) desenvolveu sua dissertacdo sobre Programas de
Simulacdo Empresarial com enfoque a logistica. Em sua dissertacdo, Miyashita
apresenta a versatilidade dos Programas de Simulacdo Empresarial que, até entao,
estavam direcionados, em sua grande maioria, a gestdo financeira, contabil ou

administrativa. Com a estruturacdo de um programa onde a logistica constitui o pilar

2 Substituicdo, de pecas defeituosas, convocada pelo fabricante.
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fundamental, Miyashita péde apresentar a integracdo entre 0s componentes
organizacionais e a importancia da logistica no contexto de avaliagdo das condi¢cdes
de otimizacao do lucro.

Serra (1997) desenvolveu seu trabalho sobre Programas de Simulacdo
Empresarial enfocando o ensino da disciplina Mercado de Capitais, apresentando a
importancia do ensino com Programas de Simulacdo Empresarial, alem de fazer
alusdo as pesquisas e experiéncias desenvolvidas nessa area, destacando o
aplicativo Stock Market Game 2000, uma simulacdo de negociacdes em bolsas de
valores americanas, desenvolvida por The Securities Industry Foundation for
Economic Education com a finalidade de proporcionar a compreensdo do
funcionamento do mercado de acdes. Serra (1997) acrescenta que, no Brasil sdo
bem conhecidos "O Desafio da Bolsa", desenvolvido pela Bolsa de Valores do Rio
de Janeiro e o "Bovespa Universitario”, da Bolsa de Valores de Sdo Paulo, ambos
com caracteristicas de concurso de administracdo de carteiras de valores
mobiliarios.

Rocha (1997) desenvolveu um aplicativo para servir de instrumento para o
professor em seu trabalho de transmitir conhecimentos e habilidades em sala de
aula, de modo a criar um ambiente que estimule a motivacdo dos alunos. Em sua
pesquisa, Rocha propde um prototipo de Programa de Simulacdo Empresarial que,
em principio, destina-se a aplicacéo na disciplina de Gestdo Industrial Il do Curso de
Engenharia da Producédo da UFSC, uma vez que esta reune condi¢cdes imediatas de
utilizacao.

Cornélio Filho (1998) elaborou um prototipo de Programa de Simulacao
Empresarial com o intuito de auxiliar os alunos do curso de Engenharia da Producéo.

Seu trabalho aborda o tratamento dos dados e operacionalizacdo das decisGes
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tomadas pelo jogador, através da utilizacdo do aplicativo ARENA 3.0. Semelhante
ao que ocorreu com Maldonado e Salvatierra, Cornélio Filho desenvolveu o modelo
de simulacéo, parte do protétipo, enquanto Schafranski abordou, também em 1998,
a implementacdo do prototipo propriamente dita. Schafranski (1998) desenvolveu
aplicativo que engloba previsdo de demanda, planejamento mestre da producéo e
programacao da producdo, além de técnicas de controle de estoques, tais como
ponto de pedidos e légica MRP - Manufacturing Resourses Planning — metodologia
que proporciona o calculo das necessidades de materiais em uma linha de
producdo. O aplicativo representa uma fabrica de moveis, que fabrica dois produtos
a partir de quatro matérias-primas; com essas caracteristicas, pode ser utilizado em
disciplinas ligadas a Administracao da Producao, Custos e outras.

Santos (1999) realiza uma reviséo bibliografica sobre andragogia® e aplica um
Programa de Simulacdo Empresarial denominado Jogo da Cerveja. A avaliacdo dos
resultados obtidos ndo contemplou o aspecto quantitativo, mas sim o aspecto
qualitativo observado ao longo da aplicagcdo do Jogo da Cerveja. Foi detectado o
desenvolvimento de habilidades na elaboracéo, andlise e interpretacdo de relatérios
econdbmico-financeiros das empresas, tais como balancos, demonstracbes de
resultados, fluxo de caixa, etc. Segundo Santos a aplicacdo do Jogo da Cerveja
possibilitou aos participantes a oportunidade de desenvolver capacidades no uso de
ferramentas quantitativas e estatisticas, além de permitir a integracdo de
conhecimentos adquiridos isoladamente nas diversas areas funcionais de uma
empresa, assim como o0 relacionamento mutuo entre as mesmas. O Jogo da
Cerveja privilegiou o processo decisorio de equipe, aprimorando o desenvolvimento

de habilidades interpessoais; exercitou o processo da tomada de decisdes em

3 Metodologia de ensino que prioriza adultos
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gestdo empresarial; propiciou experiéncias praticas na avaliacdo de resultados e
analise de desempenhos; e permitiu errar, sem grandes consequéncias, alertando
gue estes erros poderiam acontecer em uma situacao real.

Pode-se notar que Santos, no que diz respeito a aplicabilidade dos
Programas de Simulacdo Empresarial em cursos de Contabilidade, demonstra que
tal recurso computacional constitui ferramenta capaz de auxiliar o processo ensino-
aprendizagem, porém, quanto a validacao dos resultados quantitativos obtidos pelos
alunos que utilizam tal tecnologia em comparacéao ao resultado dos alunos que nao
a utilizaram, ainda ha uma neblina que necessita ser dissipada.

Lins (1999) inovou a aplicacdo de Programas de Simulacdo Empresarial no
ensino ao desenvolver um sistema de apoio a decisdo e um sistema especialista
probabilistico para aprimorar o Jogo GI-EPS. Em suas consideracdes, Lins (1999)
apresenta os sistemas de apoio a decisdo como ferramentas indispensaveis para um
melhor desempenho do aluno em seu processo de aprendizagem. Ao simular as
possibilidades, os alunos podem estabelecer cenarios (otimistas, pessimistas ou
moderados), além de projetar as demonstracfes contabeis e avaliar os pontos fracos
de sua Empresa ao longo das simulacgdes.

Gerber (2000) criou um conjunto de ferramentas — desenvolvimento de
ambientes virtuais — além de materiais didaticos, voltados ao ensino de Programas
de Simulacdo Empresarial via internet. Gerber (2000) baseou-se no GI-EPS, que ja
funcionava adequadamente para o0 ensino da disciplina Gestdo Industrial,
aperfeicoando-o tanto para o ensino via internet quanto para videoconferéncias.

Gastaldi (2000) aperfeicoou o GI-EPS, ao incluir sistemas de apoio a decisdo
que interagem com o aplicativo. Os sistemas desenvolvidos por Gastaldi

proporcionam ao aluno uma visdo mais abrangente, no que diz respeito a: Metas e
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Politicas, Estratégia, Producdo e Financas. Gastaldi sugere a aplicacdo dos
sistemas elaborados em cursos de POs-Graduacdo, por tratar-se de relatorios
abrangentes e que exigem um conhecimento aprofundado nas areas citadas.

Ferreira (2000) aplicou um Programa de Simulacdo Empresarial junto aos
alunos do quarto ano de Administracdo de Empresas do CESUMAR- Centro de
Ensino Superior de Maringa e UNIVEL — Universidade de Cascavel. Além do meio
académico, Ferreira (2000) testou o aplicativo em pequenos e meédios empresarios
das cidades de Ji-Parana e Porto Velho, ambas no Estado de Ronddnia. Ferreira
apresenta a aplicacdo de Programas de Simulacdo Empresarial tanto no meio
académico - nas disciplinas Contabilidade de Custos e Administracdo Financeira -
quanto no meio empresarial - em treinamentos e capacitacdo gerencial para
pequenos e médios empresarios do setor industrial.

Favarin (2000) analisou, dentre outros aspectos, a importancia do uso de um
simulador no processo de ensino/aprendizagem e o grau de motivacdo dos alunos
no desenvolvimento do conteddo programatico da disciplina de contabilidade geral, o
que contribuiu para a modelagem de um simulador de transa¢fes. Favarin (2000)
constatou que o uso de um simulador em forma de jogo de empresas pode facilitar o
processo de ensino/aprendizagem, levando o aluno a tomar decisdes valendo-se
dos relatdrios contabeis como apoio.

Dettmer (2001) acrescenta que algumas disciplinas necessitam de atividades
praticas que, muitas vezes, sdo complexas. Assim, Dettmer (2001) apresenta um
modelo de laboratério que utiliza Programas de Simulacdo Empresarial para
aperfeicoar as habilidades dos alunos dos diversos cursos de engenharia onde
algumas habilidades s&o dificeis de se ensinar sem se partir para a experiéncia

pratica seguida de reflexao.
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Asanome (2001) propbés um modelo de lideranca que adequa-se as equipes
autbnomas de trabalho da organizacdo do Seéculo XXI, combinando a teoria
carismatica, a transformacional, a visionaria, a distribuida e a servidora. Apés sua
pesquisa Asanome frisou a importancia de desenvolver, no futuro, um Roleplaying
Game (RPG) Leader - programa onde o usuario interpreta um personagem e
interage de varias maneiras - que sirva de ferramenta para os gestores. De acordo
com Asanome (2001), ha a necessidade de criar programas que simulem situacdes
de tomada de decisdo e jogos educacionais que sdo consideradas técnicas capazes
de aprimorar o treinamento e desenvolvimento de executivos dentro das
organizacoes.

Silva (2001) elencou as informacdes sobre contabilidade de custos geradas
pelo GI-EPS, e diagnosticou a necessidade de implementar um modelo de custeio
variavel por regides geograficas brasileiras. Em seu trabalho, Silva (2001)
desenvolveu relatérios que auxiliam o gestor na tomada de decisbes e,
aperfeicoando o GI-EPS no que diz respeito a contabilidade de custos, auxilia o
aluno na tomada de decisbes de maneira mais acurada, aprimorando-se para o
mercado de trabalho.

Valdameri (2001) apresentou uma nova interface gréafica do aplicativo LIDER,
que fora explorado anteriormente por Mendes (1997). Aléem de propor uma interface
mais amigavel, Valdameri apresenta um protétipo de sistema de informacao
fundamentado em ambiente remoto, através da internet. Ao vincular sistemas de
informac&o a internet, tornou-se mais facil o ensino a distancia, pois 0s usuarios
podem utilizar o aplicativo em diversos locais do mundo acessando a mesma base

de dados e encaminhando suas decisoes.
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Hermenegildo (2002) investigou a literatura na area de empreendedorismo,
além dos referenciais de ensino para a confec¢cdo de um aplicativo que utilize a
abordagem por competéncias. Em seu trabalho, Hermenegildo (2002) vincula
Programas de Simulacdo Empresarial com a pedagogia ativa, apresentando um
novo ambiente simulado para a formacao de empreendedores, uma vez que prioriza
a vivéncia da pratica de gestao organizacional.

Buscando a adaptacdo de Simuladores empresariais para 0 ensino de
disciplina especifica Freitas (2002) adaptou o Programa de Simulacdo Empresarial
GI-MICRO, também desenvolvido pelo LJE da UFSC, para o ensino da disciplina
Andlise de Investimentos; o aplicativo em questdo foi escolhido por possuir uma
estrutura flexivel que permitiu a reducdo da quantidade de variaveis presentes no
aplicativo para uma quantidade satisfatoria, para o experimento desenvolvido.

Com o objetivo de aperfeicoar o GI-EPS, Carniel (2002) realizou uma série de
mudancas no programa, buscando maior automacdo do processo de trabalho e
estudo de grupos colaborativos. Em seu trabalho, Carniel (2002) transporta o
ambiente do programa para uma plataforma automatizada, onde as equipes realizam
seu trabalho exclusivamente no computador. Assim, o aplicativo passa a monitorar
as operacdes e é possivel tratar separadamente as acfes dos individuos e das
equipes. Com a denominacdo de GI-EPS/WG, o programa oferece ao professor o
controle do desempenho do estudante além de subsidios para ajustar o processo de
avaliacao.

Oliveira (2002) propd6s mudancas ao GI-EPS, inserindo médulo especifico
para o ensino de disciplinas ligadas ao Mercado de Capitais. Oliveira (2002)
apresenta o GI-EPS-MA com o intuito de sedimentar os conceitos sobre mercado de

acOes de maneira simulada. Com a simulacao foi possivel explorar as variaveis que
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permeiam a Bolsa de Valores e afetam diretamente o comportamento do investidor

em momentos de tomada de decisao.

2.2 PRINCIPAIS CONSIDERACOES SOBRE A EVOLUGCAO DAS PESQUISAS NO

BRASIL

ApoGs observar as pesquisas sobre programas de simulacdo empresarial,
pode-se perceber a diversificacdo, no que tange a aplicagdo dos programas e suas
estruturas, que propicia sua utilizacdo em varios niveis de estudo, 0os quais partem
da graduacgdo e chegam até o nivel de doutorado. Os pesquisadores, em sua grande
maioria, apresentam a estrutura dos programas de simulagdo empresarial e aplicam
tais simuladores em seus alunos. A maior parte dos trabalhos contempla analise
qualitativa da aplicagédo dos programas de simulagdo empresarial, ndo abordando a
andlise quantitativa de suas aplicagfes. Assim, o presente estudo diferencia-se dos
demais, pois, além de apresentar uma andlise qualitativa, apresenta analise
quantitativa capaz de auxiliar na inferéncia sobre aplicacdo de programas de
simulacdo empresarial no ensino da contabilidade.

A utilizagdo de simuladores no ensino busca integrar a teoria com a pratica.
Tal integracdo fundamenta-se principalmente na ludicidade, no prazer de aprender.
O dominio da teoria, a clareza de retdrica e a utilizacdo de metodologias adequadas,
embora elementos indispensaveis e necessarios ao trabalho do professor, ndo sao
em si mesmos, na maioria das vezes, suficientes para garantir um auténtico
envolvimento dos alunos com o conhecimento. O envolvimento dos alunos no
processo ensino/aprendizagem tem crescido ao longo dos anos, tal fato fundamenta-

se nas posturas modernas dos professores. O construtivismo como recurso de
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ensino busca a interacdo do aluno no processo, ndo como um expectador, mas
como um dos componentes ativos que pode criticar e agregar valor as aulas, com
suas experiéncias vivenciais. Assim, a postura dos professores do século XXI tende
a ser o oposto do que ocorreu até entdo, uma postura que valoriza a interagcdo em
detrimento & monotonia da aula expositiva, onde o professor € o “dono da disciplina”
e cabe ao aluno apenas ouvir. As metodologias de ensino aplicadas ao ensino da

contabilidade seré&o abordadas no proximo capitulo.
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3. ANALISE DOS METODOS DE ENSINO APLICADOS AO CURSO DE CIENCIAS

CONTABEIS

Segundo Sant’anna e Menegolla (1997, p.45), método significa caminho para
algo, uma acdo encaminhada a um fim, um meio para alcancar um objetivo
determinado. O valor do método sempre esta condicionado a meta a que o professor
espera atingir. Os autores ainda acrescentam que os métodos classificam-se em
tradicionais e inovadores. Como tradicionais temos 0s expositivos, interrogativos e
0s intuitivos; os inovadores séo todos os chamados ativos. O método ativo se baseia
na auto-atividade do aluno. Dessa forma, a escolha do método é determinada pela
matéria a ser ensinada, pela maneira como o professor considera o aluno e pelos
objetivos. Os meétodos didaticos revelam uma determinada posi¢do filosdfica,
psicoldgica, sociolégica ou cientifica. Ao organizar o ensino, o professor utilizara
recursos que permitam uma maior ou menor participacdo do aluno, sem perder de
vista o fim proposto e, de acordo com o modo de ensinar, orientara o aluno em
termos de valores, desenvolvimento de potencialidades (conteudos, habilidades
mentais e motoras), convivio com o semelhante, conhecimentos especificos etc.

Para Nérici (1992, p.74), método didatico € o conjunto de procedimentos
escolares, logica e psicologicamente estruturados de que se vale o professor para
orientar a aprendizagem do educando, a fim de que este elabore conhecimentos,
adquira técnicas ou assuma atitudes e idéias. O autor acrescenta que o metodo
deve ser légica e psicologicamente estruturado. Logicamente porque precisa
apresentar justificativas para os seus passos, a fim de que ndo se baseie em

aspectos secundarios ou mesmo caprichosos de quem deva dirigir a aprendizagem
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dos alunos. Psicologicamente porque precisa atender peculiaridades
comportamentais e possibilidades de aprendizagem dos alunos a que se destina, se
criancas, adolescentes ou adultos, ou, ainda, se deficientes, normais ou bem

dotados intelectualmente.

3.1 ENSINO UTILIZANDO SISTEMAS COMPUTACIONAIS

Sob qualquer das oticas apresentadas anteriormente, mas principalmente no
ensino individualizado, um dos métodos que tem sido aperfeicoado é o que utiliza
computadores como meio e ndo como fim, no processo ensino/aprendizagem.
Assim, Neérici (1992), Tendrio (2001) e Dermane (1970), no que diz respeito a
utilizacdo de computadores no processo ensino aprendizagem, afirmam que o
computador € o meio e ndo o fim e, se o oposto ocorre, ndo ha sentido em manter o
uso de tal tecnologia. Sob esse enfoque, Machado apud Tenoério (2001, p. 14) diz
gue quando o computador passa a ser um fim em si mesmo, provocando nos alunos
um interesse de natureza técnica, sua utilizacdo como mediador do conhecimento
fica muito distante do que se pretende como feixe de valores basicos na formacéo
geral dos individuos.

O uso de computadores é comum no mundo atual, e € nesse aspecto que se
torna indispensavel no cotidiano do século XXI, onde a automacéao se alastra e leva
consigo a necessidade de inserir o homem no mundo “digital”. Assim, Tenorio (2001)
diz que a automacéo da vida social, econdmica, politica e cultural, cresce no mundo
de maneira exponencial. O computador, elemento central desse processo, também
adentra na esfera educacional, no processo ensino/aprendizagem. Porém, torna-se

cada vez mais necessario que o educador procure o dominio técnico, pedagogico e
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politico desse instrumento, de forma critica, buscando sua utilizagdo como um dos

recursos do ensino e ndo como “0 recurso”.

O computador pode ser utilizado de diversas maneiras no ensino, dentre as

mais relevantes tem-se:

a)

b)

d)

processador de calculos: utilizado como ferramenta de calculo das
mais diversas maneiras, desde aplicativos que abordam as operacoes
fundamentais até aqueles que possibilitam o0 processamento e
obtencdo de resultados complexos. Como exemplo, pode-se citar
:MATLAB, MINITAB , MAPLE etc;

programas de simulacdo (de diversos tipos): processam dados que
permitem visualizar os resultados antes da implementacdo no mundo
real. Os aplicativos sdo: AUTOCAD, HOME DESIGN ,ARENA, SIMUL
etc;

intermediador (videoconferéncias): como intermediador o computador
proporciona reunides em tempo real de diversas localidades no mundo,
com a camera acoplada e conexdo com internet ,ou intranet,
economizando viagens para as empresas;

banco de dados (arquivos de texto, som e imagem): os antigos
arquivos, antes extensos e de dificil manuseio, resumem-se em um (ou
mais) disco(s) rigido(s), reduzindo a ocupacdo de espaco fisico e
possibilitando acesso de maneira mais tempestiva e eficiente; e
periféricos de entrada e saida (ensino interativo): com aplicativos
desenvolvidos para o ensino, o computador propicia ao usuario a

possibilidade de “viajar’ através das paginas da internet sem sair de
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sua cadeira. Assim, pode-se aprender sobre todos os temas através do
computador.

No que tange ao desenvolvimento do ensino com auxilio de computadores, €
necessario acrescentar que sua utilizacdo fundamenta-se tanto na qualificacdo do
professor quanto no perfil do aluno.

Sobre método de ensino, Libaneo (1991) acrescenta que este expressa a
relacdo conteudo-método, no sentido de que tem como base um conteddo
determinado (um fato, um processo, uma teoria etc). O método vai em busca das
relacdes internas de um objeto, de um fenébmeno, de um problema, uma vez que
esse objeto de estudo fornece as pistas, o0 caminho para conhecé-lo. Nado ha método
anico de ensino, mas uma variedade de meétodos cuja escolha depende dos
conteudos das disciplinas, das situacdes didaticas especificas e das caracteristicas
socio-culturais e de desenvolvimento mental dos alunos.

E necessario acrescentar que a utilizacdo de computadores no processo
ensino/aprendizagem apresenta pontos positivos e pontos negativos, como qualquer
método de ensino. Para Perrenoud (1993), a acdo ndo é redutivel a questdo da
escolha dos meios mais eficazes para atingir objetivos univocos. O ensino, como
outras areas, é sempre, e a0 mesmo tempo, definicdo dos fins e busca dos meios.
Sob a otica da busca do meio adequado para o processo ensino/aprendizagem,
Nérici (1992, p.82) apresenta as seguintes vantagens e desvantagens do ensino
com auxilio de computadores:

a) Vantagens

= possibilidade de maior eficiéncia no ensino;
= maior motivacdo por parte do educando;

= possibilidade real de individualizacdo do ensino;
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= custo da instrugcdo menor (em longo prazo);
= estudo conforme o ritmo de cada educando;
= maior atividade e participacdo do educando no processo
ensino/aprendizagem;
= melhor controle do processo ensino/aprendizagem;
= possibilidade do educando estudar em horario que lhe seja mais
conveniente (no caso de ensino a distancia).
b) Desvantagens
= custo elevado dos equipamentos (inicialmente);
» pode possibilitar a instrucao e néo a formacao;
» por possibilitar a individualizacdo pode prejudicar a socializacao.
Segundo Marion (1996, p.47), o microcomputador € um instrumento
indispensavel como recurso auxiliar ao processo de ensino/aprendizagem. Ao
considerar a parte pratica da contabilidade, o uso do microcomputador proporciona
desinibicdo do aluno quando ele comete erros. Na verdade, este instrumento
complementa o assunto teorico tratado através de exercicios, simulacdes e testes na
forma de aplicativos educacionais. Marion (1996, p.52) ainda acrescenta que o0
laboratorio possibilita uma experiéncia para os estudantes reforcando 0s conceitos
apresentados em sala de aula. Dentro desta perspectiva, o laboratdrio devera ser
usado em praticamente todos os pontos, basicamente para aumentar o tempo
disponivel para a discussao de casos. Algumas atividades tipicas de sala de aula
podem ser transferidas para o laboratério, por exemplo, a maior parte da matéria
pratica (mecénica e procedimentos contabeis), com base no computador, sera
exclusiva de laboratério. Testes, exames e outras avaliacbes podem ser realizadas

no laboratério, proporcionando mais tempo disponivel para interacao
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professor/estudante e estudante/estudante na sala de aula. Simulacbes
computadorizadas, aplicativos no computador e experimentos comportamentais sdo
componentes importantes da atividade de laboratorio.

Porém, ha autores como Setzer (2001) que condenam a utilizacdo de
computadores no ensino, afirmando que tal uso "incentiva o pensar, porém conduz
ao pensamento logico-simbolico, maquinal, além de mecanizar o pensamento”.Outra
postura interessante pode ser observada no Economic Journal, do dia 26 de outubro
de 2002, quando Joshua Angrist - Massachusetts Institute of Technology e Victor
Lavy - Hebrew University de Jerusalém, publicaram estudo sobre um programa que
colocou computadores em muitas escolas primarias e secundarias de lIsrael na
metade da década de noventa. Dr. Angrist e Dr Lavy compararam os testes de
matematica e lingua hebraica realizados por criancas na quarta e oitava série (isto €,
com idade por volta de nove e treze anos) em escolas com e sem computadores.
Eles também perguntaram aos professores das classes como eles usaram 0s varios
materiais de aula, tais como planilhas e, € claro, programa computacional. Os
pesquisadores constataram que o programa de Israel teve menos efeito nos
métodos de ensino nas escolas secundarias do que na escola primaria. Eles
também ndo encontraram evidéncia de que o uso de computadores melhorou os
testes das criancas, na verdade encontraram o contrario. No caso dos testes do
quarto ano de matematica havia uma relacdo consistentemente negativa entre uso
de computadores e médias nos testes. Os autores apresentaram trés possiveis
explicacbes das razdes disso.

A primeira fundamenta-se na possibilidade de que a introducdo de
computadores na sala de aula pode ter consumido os recursos financeiros que

poderiam ter sido utilizados em outros aspectos da educacdo. Mas isso nao é
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provavelmente o caso, uma vez que o dinheiro pra o programa veio da loteria
nacional e o estudo ndo encontrou mudanca significativa nos recursos de
aprendizagem, métodos ou treinamento nas escolas que adquiriram computadores
pelo programa.

Uma segunda possibilidade € que a transi¢cdo para uso de computadores no
ensino toma tempo para ter efeito. Talvez, dizem os autores, mas as escolas
pesquisadas utilizaram os computadores por um ano escolar inteiro. Isso foi
suficiente para que 0os novos computadores tivessem um grande (e aparentemente
maligna) influéncia nos testes de matematica. A terceira explicacdo € mais simples:
que o uso de computadores no ensino ndo é melhor (e talvez pior) que outros
métodos de ensino.Corroborando a posicédo de Nérici (1992) e Marion (1996), refuta-
se a postura de Setzer (2001), pois seus estudos desconsideram as formulacfes de
Tenorio (2001), Serpa (1988), Skinner (1972) e Rogers (1978).

Para Tendrio (2001), a educacéo é a instancia de formacao cientifica basica.
Sendo o computador resultado de um momento histérico singular, inserido num
processo de producdo cada vez mais complexo, 0 mesmo possui em sua
constituicdo os aspectos desse momento civilizatério. Dai a importancia do
computador e da informatica na educacdo - o conhecimento das maquinas
computadoras em seus aspectos mais intimos representa o conhecimento desse
momento de inflexdo epistemoldgica na historia, na ciéncia, na produ¢cao do homem.
Tenorio (2001) acrescenta que nesse momento historico se faz necessario
reconsiderar a relacdo entre totalidade e parte, a qual aparece com novos
significados na producéo cientifica contemporanea, e portanto, deve ser levada em
conta no processo de formacdo escolar. Na producdo moderna havia a crenca de

que a totalidade se faria mais amplamente conhecida na medida em que se
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conhecesse em detalhes as partes, articuladas de forma sistémica, o que
reconstruiria a totalidade. Essa crenca estava ligada ao proprio critério de producao
da ciéncia moderna fragmentario. Com o0 crescimento quantitativo da producao
ocorreu a fragmentacdo, a especializacdo, tanto na producdo material como na
producdo de conhecimento. Como consequéncia, através da separacdo entre
trabalho manual e intelectual, entre processo e produto, se estd fazendo uma
transmissao institucionalizada e formalizada do conhecimento, apresentando-se
apenas o produto, e ndo o processo. As teorias pedagogicas tém, entdo, muito mais
caracteristicas normativas que caracteristicas do processo de producédo. A educacao
se constitui muito mais em problema de valor que conhecimento. Contudo, a
especializacdo, num processo de civilizagcdo pés-moderna, deve permanecer. Mas a
partir de outros critérios, de uma outra maneira. O dominio do conhecimento da
parte pelo especialista ndo pode prescindir da identificacdo da totalidade.

Serpa (1988, p.8) afirma que a ndo consideracdo da totalidade € um nao-
saber. Este ndo-saber ocorre ao se privilegiar determinadas relacdes e nao outras.
Assim, ha a necessidade de continuo aperfeicoamento no que diz respeito a
contextualizacdo e aplicabilidade dos conceitos. Exatamente pela compatibilidade
com uma civilizacdo de producdo/consumo, com a divisdo do trabalho, com a
acumulacéo de capital € que esses critérios se afirmam historicamente.

De acordo com Tenorio (2001, p. 96), o conhecimento computacional
desvinculado do processo historico induz e reforca uma mentalidade mecanicista e
cientificista. A ciéncia comeca a dar novos frutos com a transformacao sofrida a
partir da utilizacdo do computador. A educacdo pode caminhar concomitantemente,
participando do processo. Isso pode ocorrer na praxis pedagogica, pelo menos no

que se refere a utilizacdo do computador como ferramenta de apoio ao processo de
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ensino/aprendizagem. Se o computador tornar-se o fim e ndo o0 meio, sua utilizacao
esta fadada a provocar o mecanicismo em detrimento ao cientificismo. A integracao
homem-maquina é explorada por estudos ligados ao comportamento e, um dos mais
relevantes € o de Skinner.

Para Skinner (1967), grande parte do comportamento humano é considerado
Comportamento Operante. Assim, quase todos os comportamentos que podem ser
identificados pertencem a duas classes. Uma, que foi chamada de comportamento
"reflexo” ou “involuntario” por outros, é rotulada por Skinner, como comportamento
respondente. A outra, geralmente considerada comportamento “voluntario”, é
chamada comportamento operante no sistema de Skinner. A natureza anticientifica
ou a ambiguidade de sentido das palavras "reflexo” e “voluntario”, levou Skinner a
dar outros nomes a esses termos e defini-los cuidadosamente. Ao descrever a
pesquisa de Skinner, Milhollan e Forisha (1978, p. 71) acrescentam que O
comportamento respondente (reflexo) abrange todas as respostas de seres
humanos, e muitas outras formas de vida, que séo extraidas ou tiradas para fora por
mudancas especiais de estimulo no ambiente. Alguns respondentes sao dilatacdo e
contracdo das pupilas dos olhos em resposta a mudanca de iluminagcdo, arrepios
quando ar frio toca a pele, uma lagrima derramada quando um corpo estranho entra
no olho, transpiracdo quando o0 ambiente € superaquecido. Todos o0s
comportamentos que podem ser identificados e rotulados como “atos reflexos”
fornecem exemplos de respondentes. Uma segunda espécie de comportamento
inclui um ndmero maior de respostas humanas. De fato, a maior parte do
comportamento humano tem carater operante. Andar, escrever, dirigir um
automovel, dar uma tacada de golfe, mostram pouco carater respondente.

Comportamento operante inclui todas as coisas que fazemos e que tém um efeito
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sobre nosso mundo exterior ou operam nele. Quando uma crianca estende a mao
para um doce, levanta a cabeca na sala de aulas, escreve uma composicdo ou
resolve um problema de matematica, suas acdes provocam efeito sobre seu
ambiente. Enquanto o0s respondentes sao eliciados desde o0 comeco
automaticamente por uma classe especifica de estimulos, os operantes ndo séo
automaticos, nem relacionados com estimulos conhecidos. Ndo ha como saber
inicialmente o que levara uma crianca a ficar em pé ou a dar seu primeiro passo.
N&o existe estimulo especial que se pode usar para evocar esses comportamentos.
Simplesmente deve-se esperar que ocorram. Por essa razdo, o comportamento
operante € descrito como emitido em lugar de eliciado.

Para Skinner (1967), aprendizagem € a aquisicdio de um novo
comportamento, condicionado a um processo em que o estimulo reforcador,
chamado de esfor¢co positivo, tem o papel predominante. Assim, a utilizacdo do
computador configura-se como maquina de ensinar, além de refor¢o positivo para o
aluno. A mais conhecida aplicacéo educacional do trabalho de Skinner € a instrucao
programada através de maquinas de ensinar. Em educacdo, o comportamento a ser
modelado e mantido é geralmente verbal e pode ser posto sob o controle de
estimulos, tanto verbais quanto nédo verbais. E esse controle é melhor realizado por
uma maquina. Existem varias espécies de maquinas de ensinar. Embora seu custo e
complexidade variem consideravelmente, a maioria das maquinas executa funcao
semelhante.

Skinner (1972, p.82) acredita que as maquinas de ensinar apresentam varias
vantagens sobre outros métodos e destaca que os estudantes podem compor sua
propria resposta em lugar de escolher uma alternativa. Exige-se que lembrem mais e

nao apenas que reconhecam — que déem respostas e também que vejam quais sao
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as respostas corretas. Ao adquirir o comportamento que foi programado, o estudante
passa por uma sequéncia de passos cuidadosamente planejados, as vezes de
consideravel duracdo. Cada passo deve ser tdo pequeno a ponto de obter-se
sucesso e, a0 mesmo tempo, com 0 passo 0 estudante move-se para um pouco
mais perto do comportamento desejado. Embora a maquina propriamente dita nao
ensine, ela coloca estudantes em contato com o professor ou a pessoa que escreve
o0 programa. Em muitos aspectos € como um professor particular, no sentido de
constante intercambio entre o programa e o0 estudante. A maquina mantém o
estudante ativo e alerta. Insiste em que determinado ponto ou passo seja dominado
antes que o estudante tenha permissao de avancar. Como um professor particular, a
maquina sO apresenta material para o qual o estudante esta preparado. Entre as
vantagens da maquina de ensinar esta a de que cada estudante pode progredir em
seu proprio ritmo, completando o trabalho que puder, no tempo concebido. Ninguém
€ amarrado pelo progresso lento dos mais vagarosos e estes ndo sao pressionados
pelo desempenho de estudantes mais rapidos. Se um estudante falta uma aula, ele
pode voltar e comecar de onde parou. Por meio de maquinas de ensinar, portanto,
um professor pode supervisionar uma classe inteira ao mesmo tempo e, ainda
assim, individualizar a instrucdo. O professor fica livre de muitas tarefas escolares
mecanicas e tediosas, como, por exemplo, atribuir notas aos trabalhos. A maquina
de ensinar permite que o professor dedique suas energias a formas mais eficazes de
instrucdo, como discussao, por exemplo.

Para Rogers (1978), o homem educado é aquele que aprendeu como
aprender, como se adaptar as mudancas e explorar novas tecnologias para seu
aperfeicoamento. Sobre a postura de Rogers, Milhollan e Forisha (1978, p. 175),

acrescentam que o objetivo do sistema educacional, desde a escola maternal até a
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escola de pos-graduacédo, deve derivar-se da natureza dindmica da sociedade, uma
sociedade caracterizada por mudanca, ndo por tradicdo, por processo, nao por
rigidez estatica. Dentro desse sistema, deve-se desenvolver um clima propicio ao
crescimento pessoal. Um clima no qual a inovagdo nédo seja atemorizada, no qual
capacidades criativas de todos os interessados sejam alimentadas e expressas ao
invés de abafadas. SO dessa maneira pode o individuo que trabalha dentro do
sistema — seja ele estudante, professor ou administrador — ser provido da
oportunidade para o maximo esforco experiencial possivel em sua busca de
crescimento pessoal. O ponto final do sistema educacional, de acordo com Rogers,
nao menos que o de teoria, deve ser o desenvolvimento de pessoas plenamente
atuantes. Rogers postula que o objetivo educacional deve tornar-se a facilitacdo de
mudanca e aprendizagem.

Assim, a utilizacdo de computadores sera considerada especificamente no
que diz respeito ao uso do computador como simulador. Esse assunto sera

detalhado em topico especifico.

3.2 PROGRAMAS DE SIMULACAO EMPRESARIAL APLICADOS AO ENSINO DE

CIENCIAS CONTABEIS

De acordo com Tendrio (2001, p.92), se o objetivo do ensino for formar
critica e politicamente as novas geracdes, este tera que considerar o conhecimento
como construcao social. Para isto, deve estar presente a dimenséo epistemoldgica
do processo. Considerando-se que a real natureza da escola formal vem da

separacao que ela introduz entre a cultura e a producéo, entre ciéncia e técnica,
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entre trabalho manual e trabalho intelectual, é preciso transforma-la; € preciso, em
altima instancia, recuperar e transformar a funcéo da escola e da ciéncia. Assim, faz-
se necessario introduzir no processo ensino/aprendizagem métodos que primem
pela satisfacdo dos alunos, a ludicidade e a contextualizacdo das disciplinas, pois
estes sao fatores que contribuem para um ambiente propicio a educacéo e formacao
do homem.

Para Wilhelm (1997) o ensino tradicional tem no professor o seu elemento
central e é a partir deste que todo o processo de ensino € orientado. O ensino
centrado na capacidade do professor e no conteddo dos livros podera ser
insuficiente para garantir a aprendizagem. E necessario incrementar e desenvolver
recursos tecnologicos de informacdo e comunicacdo, que possibilitem a
implementacéo do processo pedagogico de forma efetiva. Senge (1990) acrescenta
que experiéncias corroboram a hipétese de que o melhor aprendizado é adquirido
através da experiéncia direta, quando € realizada, uma acdo e observada a
consequéncia desta acdo, e em seguida realizada uma nova acao diferente da
anterior.

De acordo com Mecheln (1997), na busca de visdo pratica sobre
determinadas disciplinas, a utilizagcdo de simuladores para promover treinamento e
ensino é pertinente, sendo que, dentro das limitacbes que Ihe sdo inerentes este
modelo proporciona ao usuario um laboratério para testar as diversas possibilidades
de decisao, construir cenarios interdependentes, além de analisar e compreender as
decisbes tomadas no presente e quais serdo seus efeitos no futuro. O aprendizado
ocorre por experimentacdo, ou seja, aprender fazendo. Para Hermenegildo (1996) a

simulacdo pode ser utilizada na formacao de individuos na area de administracao,



52

enfatizando os aspectos financeiros, organizacionais, tecnoldgicos, recursos
humanos e de producéo.

Schafranski (1998) acredita que, enquanto no ensino tradicional os estimulos
trabalhados séo o visual e auditivo, onde o aluno vé o que o professor escreve e
ouve o que o professor diz, no ensino com programas de simulacdo empresarial ha a
criacao de cenas, semelhantes as reais, porém de maneira simplificada, copiando do
evento original seus principios fundamentais, desenvolvendo-os como se
verdadeiros fossem aos olhos, ouvidos e demais sentidos dos participantes.

Gramigna (1993) acrescenta que programas de simulacdo empresarial
representam uma atividade previamente planejada, na qual os participantes sao
convidados a enfrentar desafios que reproduzem a realidade do seu dia a dia. Na
simulacao pode-se identificar todas as caracteristicas da realidade: regras definidas,
presenca de espirito competitivo, possibilidades de identificar vencedores e
perdedores, ludicidade, fascinacdo e tensao.

Os jogos estao presentes na humanidade ha varios séculos, com o objetivo
de passatempo (jogo de cartas) ou com o objetivo de simular a realidade e
proporcionar tomada de decisdes (Xadrez, Jogos de Guerra, Role Playing Games,
Programas de Simulacdo Empresarial e outros). Nesse contexto, Vicente (2001, p.9)
apresenta os jogos de tomada de decisdo como um subgrupo do universo de jogos

e, 0S jogos de tomada de decisao séao subdivididos conforme llustracéo 1.
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llustracdo 1: Jogos de Tomada de Deciséo (JTD).
Fonte:Adaptada de Vicente (2001, p.10).

Vicente (2001, p.10) destaca que ha uma linha ténue que separa as
modalidades dos jogos de tomada de decisdo, portanto ha a necessidade de

detalhar cada modalidade para melhor esclarecimento.

a) Jogos de Guerra:

Os precursores dos jogos de tomada de decisdo foram os jogos de guerra,
destacando-se o0 xadrez. Segundo Sauaia (1989, p.58), o primeiro jogo moderno de
guerra foi desenvolvido por militares da antiga Prassia, atual Alemanha, ha
aproximadamente 200 anos e era chamado Kriegspiel. Ele foi levado da Alemanha
para a Inglaterra, inicialmente, e ao ser apresentado nos EUA onde, numa visita a
Academia Naval Americana, um membro da A.M.A. (American Management
Association) observou a possibilidade de sua aplicacdo aos procedimentos
gerenciais dos homens de negaocio. Vicente (2001, p.11) acrescenta que o Kriegspiel
provou ser uma ferramenta versatil vez que foi utilizado na Primeira Guerra Mundial

pelo estado-maior alemdo em todos o0s seus planejamentos estratégicos. Na
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segunda Guerra os alemaes consagraram o jogo como ferramenta poderosa, capaz

de antever as possibilidades de guerra.

b) Jogos de Estratégia

Séo jogos multidimensionais uma vez que incluem varios aspectos de uma
organizacao, tais como politico, econémico, militar, social e tecnolégico. Inicialmente
0s jogos de estratégia confundiam-se com os jogos de guerra, mas por volta dos
anos 70 os jogos de estratégia comercializados se tornaram um ramo a parte dos
jogos de tomada de decisdes. Com a difusdo dos microcomputadores, na década de
1990, os jogos de estratégia absorveram grande parte do mercado dos jogos de
guerra e tornaram-se a “febre” do momento. Dentre esses jogos pode-se citar o

Civilization 11, Age of Empires e Empire Earth.

c) Role Playing Games — RPG’s

Segundo Vicente (2001, p. 13) sdo jogos onde o jogador interpreta um
personagem podendo interagir de varias maneiras. O RPG possui tracos de um
estudo de caso, onde o participante vivencia determinada situacdo e deve tomar
uma decisdo, porém, enquanto um jogador toma decisbes os outros também o
fazem concomitantemente e esse fato faz com que essa modalidade proporcione
situacdes e finais imprevisiveis. Os RPG’s simulam desde uma célula terrorista até
diretorias de empresas e estados-maiores de forcas armadas. Em cada situacao as
regras devem ser adaptadas, e 0s personagens detalhados. Assim, as regras sao
bastante complexas devido a natureza tatica intrinseca do jogo. Os RPG’s que
possuiam empresas como foco principal migraram, em sua grande maioria, para 0s

Programas de Simulacdo Empresarial — simuladores empresariais.
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d) Programas de Simulacdo Empresarial — Jogos de Empresa

S&0 0s jogos nos quais os participantes assumem o papel de um tomador de
decisbes em uma organizacdo empresarial. Segundo Vicente (2001, p.14), os
programas de simulacdo empresarial podem englobar todos os setores da economia
ou todos os departamentos de uma empresa, € apenas uma questdo de
complexidade: um setor financeiro, onde todos os dados sao tangiveis e
mensuraveis, é mais facil de simular do que o departamento de recursos humanos
onde a maioria das informagfes sdo subjetivas e intangiveis, como o capital
intelectual. Assim, de acordo com Kopittke (1989) os Programas de Simulacao
Empresarial baseiam-se, em geral, em modelos matematicos desenvolvidos para
simular determinados ambientes empresariais considerando as principais variaveis
que agem nestes ambientes. Martineli (1987) conceitua Programas de Simulacdo
Empresarial como um exercicio sequencial de tomada de decisGes estruturado em
torno de um modelo de uma situacdo empresarial, no qual os participantes se
encarregam da tarefa de administrar as empresas simuladas. Para Boocock & Schild
(1968), os jogos de simulacdo gerencial foram inseridos na educacdo como a mais
excitante e realistica metodologia de ensino, capaz de superar 0S convencionais
estudos de caso e textos de estudo, provendo ao estudante uma ferramenta
bastante eficiente e eficaz para o processo de aprendizagem do gerenciamento

empresarial.
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3.3 CLASSIFICACAO DOS PROGRAMAS DE SIMULACAO EMPRESARIAL

A utilizacdo de Jogo de Empresa ndo configura a utlizacdo de
computadores, mas sim a capacidade de projetar situacées em funcdo de técnicas
utilizadas nas andlises What-if*. Assim, os Jogos que utilizam técnicas contabeis e
nao interagem com aplicativos de simula¢do sdo denominados Jogos convencionais,
e 0s simuladores que, além de utilizar técnicas convencionais, utilizam aplicativos de
simulacdo, sdo denominados Jogos computadorizados ou Programas de Simulacéo
Empresarial.

Um aplicativo de simulagéo incorpora rotinas de programac¢ao com técnicas
contabeis, propicia ao usuario a capacidade de simular resultados de maneira
tempestiva. Além de simular situacdes, o aplicativo permite a alteracdo de variaveis
por parte do professor, no que diz respeito as condicdes de competitividade e
influéncias econdémicas pertinentes. Segundo Gramigna (1993), quanto a natureza,
os simuladores podem ser classificados como:

a) comportamentais: que compdem o0s programas de desenvolvimento

pessoal;

b) de processo: com énfase nas habilidades técnicas para desenvolvimento

gerencial;

c) de mercado: direcionados para atividades que reproduzem situacfes de

mercado.

De acordo com Sauaia (1989), quanto a possibilidade de introducdo de
variaveis randémicas ou probabilisticas na simulacdo, os simuladores podem ser
classificados em dois grupos:

a) deterministico: possui mecanismo direto de decisao-resultado;
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b) probabilistico: mecanismo decisdo-resultado torna-se variavel e

dependente de um grau de aleatoriedade.

Quanto a complexidade e interatividade dos simuladores, Kopittke (1989),

apresentou a classificacdo abaixo:

a) sob medida: modelagem da realidade de uma empresa em patrticular;

b) setoriais: simulam empresas de um determinado setor;

c) gerais: modelo com as principais funcées de uma empresa,

d) funcionais: o modelo prioriza uma das funcdes dentro da empresa
(Financas, Producéo, etc);

e) interativos: nestes jogos o desempenho de uma equipe é afetado pelo
desempenho das outras equipes;

f)  ndo interativos: as equipes competem paralelamente e os resultados
sdo agrupados pelo professor para a mensuracdo do desempenho de
cada individuo ou equipe.

As classificacbes apresentadas anteriormente nao implicam em

incompatibilidade ou impossibilidade de composicdo mdultipla. A classificacdo é
meramente didatica, uma vez que é possivel existir por um lado, um jogo

probabilistico-funcional-interativo, e por outro um comportamental — deterministico -
. . . . - . — ®
interativo. Assim, o simulador utilizado nesse trabalho foi o Decisdo 27,

desenvolvido pelo Servico Nacional de Aprendizagem Comercial - SENAC. Tal
simulador é interativo, geral, de mercado e deterministico, mas, essas caracteristicas

ndo impediram o incremento de situacdes probabilisticas ao longo das simulagdes.

4 Andlise que explora o efeito de uma mudanga, em um parametro, sobre um resultado. (Atkinson, et alii, 2000)
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3.4 CARACTERISTICAS OPERACIONAIS DOS PROGRAMAS DE SIMULACAO

EMPRESARIAL

Zoll apud Schafranski (1998) diz que os programas de simulacao
empresarial sdo um exercicio em que, num dado contexto empresarial, tomam-se
decisbes econdmicas validas para um periodo de tempo fixado, no qual sdo
comunicados o0s resultados destas decisbes e entdo serdo tomadas (novas)
decisbes para o periodo subseqiiente. A tomada de decisbes depende de suporte
informacional, que é fornecido pelo coordenador da simulacdo, conforme

detalhamento apresentado na llustracéao 2.

]
Manual do Participante !
L .
—®  lormlTrinestral |  Decisies das p.  Decisies do
Empresas Animad or
| p|  Rehibrio Confidencial | ||
Software SEE

Figura 1; Funcionamento de um Simulador de Estrategia Empresarial segundo LOPES
(2001).
A adaptacdo de simuladores computadorizados para simuladores
convencionais depende basicamente da utilizacdo, ou n&o, do computador,

conforme detalhado na llustracéo 3.
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(p rofessor)
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Figura 2: Funcionamento de um Simulador Em presarial convencional adaptado de LOPES
(2001}

A estrutura apresentada por Mendes (2000), detalha o aplicativo de
Simulagéo Industrial - SIND, desenvolvido por uma empresa especializada. Além do
aplicativo, ha uma planilha de suporte as decisbes. Esse simulador € do tipo geral e
interativo, pois engloba as principais areas funcionais de uma empresa industrial. O
objetivo € gerir uma empresa industrial, em sua totalidade, conforme demonstrado

na llustracéo 4.

SIMULADOR . ®  Relatirios
A |
Decisies do .
Coordenador
> Jornal
"Gazeta Industrial’ L
Decisies das .
Equipes o Analise das
Empresas

Figura 3. Estrutura do Jogo de Empresas sIND elaborada por MEMDES (20007,
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A aprendizagem de maneira vivencial® proposta por Kolb et alii (1978),
proporciona ao aluno a analise dos resultados, positivos ou negativos, realizada a
cada rodada pela equipe. Tal analise auxiliara na compreensdo das relacbes de
causa e efeito existentes nos diversos subsistemas do modelo e permitird a
aplicacdo dos conhecimentos em experiéncias futuras, em uma nova simulagéo ou
na empresa de forma real. Nas ilustracfes 2 e 3 nota-se a existéncia da tomada de
decisdo antes de nova simulac&o. Isso ocorre pois as simulacdes dependem da
tomada de decisdo de todas as equipes participantes, com o intuito de gerar
relatorios gerenciais para cada empresa simulada e, esses relatérios configuram-se
como fonte de consulta para a tomada de decisfes.

Segundo Rocha (1997), a preocupagdo com o0 gerenciamento de custos
teve inicio, basicamente, na segunda Revolucdo Industrial, onde surgiu a
necessidade de avaliar os inventarios, sejam de matérias primas, de produtos
acabados ou de produtos em processo; na verdade a contabilidade de custos teve
seu processo evolutivo juntamente com o segmento industrial. A introducdo de
maquinas mais complexas, o surgimento da concorréncia (disputa por consumidores
no mercado) e o desenvolvimento de tecnologias de fabricacdo mais sofisticadas
exigiram da contabilidade de custos o desenvolvimento de modelos mais adequados
para apuracdo dos custos dos produtos fabricados e para a tomada de decisfes de
maneira otimizada. Nesta mesma época, teve inicio uma readequacédo da forma e da
estrutura de governo, que obrigava a uma tributacdo correta sobre os ganhos das
organizacdes, sendo estas, entdo, dirigidas para a aplicacdo de um novo e mais
preciso ferramental destinado a comprovar os devidos valores dos tributos a

recolher.

° Metodologia da contextualizagdo e vivéncia dos contetidos durante o processo de aprendizagem
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3.5 APLICACAO DOS PROGRAMAS DE SIMULACAO AO ENSINO DA

CONTABILIDADE

Os meétodos de ensino das disciplinas Custos, Analise de Custos e
Contabilidade Gerencial tém sido abordados por diversos pesquisadores, em sua
maioria, demonstrando a necessidade de integracdo entre a teoria e a pratica.
Dentre eles, destacam-se Morecroft e Heijden (1992); Sterman (1989); Schafranski
(1998), e tal integracdo é indispensavel no ensino da contabilidade. Em sua
pesquisa, Tessi (2001) constata que a analise de adequacdo e a simulacdo sao
fatores relevantes no processo ensino/aprendizagem das disciplinas Custos e
Andlise de Custos, uma vez que o aluno podera auferir a eficiéncia e eficacia do
sistema de custeio adotado apds simular a implantagcdo do mesmo.

Como citado anteriormente, para o experimento em questdo o Programa de
Simulacdo Empresarial utilizado foi o Decisdo 2% desenvolvido pelo Servico
Nacional de Aprendizagem Nacional — SENAC. O aplicativo simula uma empresa
comercial, vislumbrando suas diversas areas e demonstrando sua interagdo com o
mercado. Valle (2000) detalha que Decisdo 2 é um aplicativo concebido como
recurso de auxilio ao processo de ensino e aprendizagem de habilidades gerenciais
nos cursos e programacdes das areas de Gestdo Empresarial. Na linha de
programas de simulacdo empresarial, e obedecendo a dindmica tipica da técnica de
estudo de caso, enfoca a complexa problemética da tomada de decisdes, tendo por
cenario um estabelecimento comercial ficticio — a loja virtual. Neste cenario, dotado
de caracteristicas funcionais basicas de um negécio do mundo real — tempo de
existéncia e dimensdes fisicas, relacdbes com a concorréncia, com os funcionérios,
com o proprietario, com os clientes e com a sociedade em geral — transcorrem

aleatoriamente eventos e episédios proprios a toda atividade empresarial. A frente
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do programa o aluno far4 o papel do gerente da loja, tendo a oportunidade de
vivenciar o ensino integrado: de uma so6 vez, guiado por seus proprios interesses e
motivacdes, sensivel as regras e atento ao contexto, podera percorrer diferentes
instancias do conhecimento, estabelecendo relacdes entre elas e observando, de
imediato, as consequéncias praticas de suas intervencdes. Além disso, o simulador
propicia o exercicio da sintese, na medida em que estimula uma percepc¢éao global
(quando lida com um sistema com diversos problemas), favorece a experiéncia do
limite (ao permitir a vivéncia das situacdes sem o medo de errar) e trabalha com a
motivacao intrinseca (ja que apela fortemente a fatores ludicos e de entretenimento).

O objetivo do simulador € desenvolver a capacidade de tomada de deciséo e
de interpretacdo das informacdes contabeis. O objeto do simulador € o
desenvolvimento de estratégias para as duas areas basicas da empresa, isto €,
Vendas/Marketing e Financas. O simulador apresenta alto grau de flexibilidade
conceptiva, pois permite até trés cenarios distintos com quatro niveis crescentes de
dificuldade em cada um deles. Cabe destacar que o simulador é controlado por
rotinas probabilisticas que acompanham o desempenho da Loja Virtual e
incrementam situacdes imprevisiveis como: fiscalizacdo da prefeitura, problemas
estruturais, perda de estoque etc. Assim, o aluno compete em um mercado e busca
melhorar seu lucro, aumentar sua capacidade de pagamento, aumentar o percentual
do mercado, melhorar a liquidez etc. A incapacidade de pagamento das obrigactes
obriga o aluno a solicitar empréstimos, com diferentes condi¢ées de pagamento. O
aluno pode consultar especialistas sobre as tendéncias do mercado, pode realizar
doacgdes, investir em imobilizado, aumentar o tamanho da loja, adquirir mercadorias
de trés fornecedores distintos, fazer propagandas em jornais, radio e televisdo bem

como verificar a satisfacdo de seus clientes, fornecedores, sociedade e proprietario.
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O auto-esforco e o0 espirito de iniciativa; as capacidades de
observacaol/interpretacdo/selecdo da informacdo; a analise, a sintese e o0s
raciocinios logico e intuitivo sdo algumas das competéncias que o aplicativo explora
e gue, ndo por acaso, estdo entre as ferramentas hoje mais valorizadas no mundo
do trabalho. Quanto aos profissionais de contabilidade espera-se que desenvolvam
habilidades multiplas, reunindo disposi¢cdo psicoldgica e conhecimento técnico para
atuar sob condicdes adversas, versatilidade e flexibilidade para lidar com as
mudancas radicais que se operam, tanto no ambiente externo das estruturas
produtivas e no mercado, quanto nos planos da cultura, da “sadde” e da
comunicacao organizacionais.

A empresa é o ambiente principal do Jogo e interage com todos os
ambientes apresentados na ilustracdo 5. Cada ambiente apresenta caracteristicas

que séo detalhadas no manual do Jogo e apresentadas no apéndice B.

llustracdo 5: Ambiente onde a empresa interage
Fonte: Elaboracao Prépria
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No ambiente do aplicativo, cada item é composto de diversas caracteristicas
que interligadas compdem um ambiente empresarial simulado. Os alunos utilizam
individualmente o aplicativo e, apdés uma série estabelecida de decisdes - 24
semanas - concluem o experimento. Cabe ressaltar que a avaliagdo dos alunos
segue o conteudo programatico apresentado no apéndice A. Inicialmente o aluno
depara-se com as demonstracbes contadbeis da empresa para, posteriormente,
iniciar o gerenciamento. Além do Balanco Patrimonial do ano anterior, o aplicativo
fornece informacdes que proporcionam a elaboracdo da Demonstracdo do
Resultado do Exercicio dos ultimos 11 meses, aléem de graficos de vendas e
demanda do mercado e informacdes sobre estoques. Tais demonstracdes e graficos

sao apresentados nos apéndices C e D.

3.6 PROCESSOS DO PROGRAMA DE SIMULACAO EMPRESARIAL UTILIZADO

O simulador é mono usuario e proporciona interacdo entre o aluno e os
ambientes listados anteriormente. O funcionamento do simulador é representado na

llustracéo 6.

llustracdo 6: Funcionamento do Jogo de Empresa Decisdo 2
Fonte: Elaboracao Propria
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O aluno avalia os relatorios contabeis e gerenciais fornecidos pelo aplicativo,
toma suas decisfes semanais e as submete ao processamento do aplicativo atraves
da interacdo com o calendario, que fica no canto inferior esquerdo da tela. Apos
tomar as decisdes, o0 aluno avalia os relatérios novamente e o procedimento repete-
se até o término de um ano, no presente estudo.

O aluno toma decisdes de forma empirica, se seguir a estrutura que o
aplicativo proporciona. Dessa maneira, 0os alunos que utilizaram o aplicativo
computadorizado transferiram as informacfes da empresa para planilhas eletrdnicas,
assim simulavam os resultados antes de tomar as decisfes no programa. O aluno
consulta a planilha eletrénica antes de tomar as decisdes e, ap0s as decisdes, migra
as informacdes para o aplicativo e o resultado obtido apds a decisdo incrementa as
planilhas auxiliares. As planilhas de apoio, desenvolvidas pelos alunos, contemplam:
Ficha de Controle de Estoque, Balanco Patrimonial, Demonstracédo do Resultado do
Exercicio, Fluxo de Caixa, Planilha de Andlise de Custo, Planilha de Orcamento
Empresarial, Planilha de Simulacfes (otimistas, pessimistas e moderadas). Aléem de
criar um sistema de informacéo contabil integrado, o aluno compreende a integracao
entre as informacdes e decide segundo simulagcdes prévias. A llustracdo 7 apresenta

o funcionamento do Simulador Empresarial com as planilhas auxiliares.

llustracdo 7: Funcionamento do Jogo de Empresas com Planilhas Auxiliares
Fonte: Elaboracao Prépria

As decisdes exigem habilidades, tais como a percepc¢ao de que decisdes de
uma area ou sub-area podem ter consequéncias sobre outro(s) contexto(s), inclusive
no nivel macro como o mercado. Submetido a uma boa dosagem de realismo e
desafio, estimulado a alcancar desempenhos e resultados superiores, o aluno

percebe que questdes relativas ao fator humano e ao cliente precisam ser firmes e



66

constantemente consideradas para o éxito do negdcio, ainda que a atengao continue
sempre voltada para a busca de lucro e verificagcdo das demonstracdes contabeis e
de suas projecdes, atestando a importancia de planejar o que vai ser executado e de
mapear conteudos, mantendo o cuidado técnico que garante a visao da parte para
chegar ao todo e vice-versa. Assim, as habilidades propostas pelo programa

Decisado 2 podem ser resumidas em:

o processar multiplas variaveis;

o pensar e agir sob condi¢cGes de velocidade relativamente alta;
o diagnosticar e identificar problemas organizacionais;

o explorar cursos alternativos de acéo;

o testar hipoteses a fim de resolver problemas; e

o desenvolver estratégias proprias de solucdo de problemas e tomada
de decisoes.

Os alunos que néo utilizaram programas de simulacdo empresarial
computadorizados receberam o0s demonstrativos contabeis e gerenciais para
estruturar suas tomadas de decisdo. Sem o programa de simulacdo o aluno
estrutura um sistema de informacéo contabil ndo informatizado e, a medida que
toma suas decisbes, apresenta-as ao professor para 0 processamento das
informagdes. O professor atua como Mercado, Consultor, Banco, Centro
Comunitario, Proprietéario, trés Fornecedores e quatro Concorrentes, proporcionando
informacgdes sobre custo dos produtos a serem comercializados e sobre a absorcao
das mercadorias. O professor leva em consideragao as decisdes de todos os alunos
para a obtencédo da quantidade vendida de cada um, vez que o0s prec¢os sao distintos
e que o mercado absorve até o limite determinado em relatérios apresentados

anteriormente aos alunos.
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Mesmo sem 0 uso de recursos computacionais 0os programas de simulacdo
empresarial podem ser implementados no ensino. A esséncia do simulador
empresarial € a tomada de decisbes - acdo de escolher esta ou aquela
possibilidade. Assim, Piaget (1988) afirma que o papel da acéo é fundamental, pois
a principal caracteristica do pensamento l6gico € a operacionalidade. O processo de
aprendizagem precisa utilizar métodos ativos, exigindo-se que o conhecimento seja
reinventado, reconstruido pelo estudante e nao simplesmente transmitido. O
professor toma a postura de facilitador, criando situacdes e levantando problemas

capazes de proporcionar reflexao.

3.7 PLANEJAMENTO DO EXPERIMENTO

Vergara (1998) acrescenta que a pesquisa experimental € a investigacao
empirica na qual o pesquisador manipula e controla as variaveis independentes e
observa as variagcdes que tal manipulacdo e controle produzem em variaveis
dependentes. A pesquisa experimental proporciona a observacdo e analise de um
fendmeno, sob condi¢cdes determinadas.

Dessa maneira, a experimentacdo sera utilizada para mensurar o
desempenho do grupo de alunos que utlizou simulador empresarial
computadorizado e o desempenho do grupo que nao utilizou. Diante disto, Vieira
(1999) afirma que ao planejar experimentos € necessario definir quatro itens: a)
unidade(s) experimental(is); b) variavel a ser analisada; c) critérios de comparacao; e
d) forma de designar os Grupos. Dessa maneira 0 experimento em questao foi
desenvolvido conforme os itens a seguir:

a) Unidades experimentais: de acordo com Gomes (1990), a realizacao de

experimentos necessita de unidade(s) para experimentacdo e tal(is) unidade(s)
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devem iniciar a pesquisa sem muitas distor¢des, vez que ocorrera uma comparacao
no futuro. Partindo de situacdes diferentes ndo ha a possibilidade de colher dados
adequados para pesquisa, pois 0 pressuposto basico é a verificacdo de um método
em detrimento a outro. As unidades experimentais em questdo foram pesquisadas
em funcéo do vinculo entre o professor e as instituicoes, além da responsabilidade
de ministrar os conteudos listados no apéndice A. Assim, as unidades sao: um grupo
de 50 (cinquenta) alunos do curso de graduacdo em Ciéncias Contabeis da
Universidade de Brasilia — UnB; um grupo de 50 (cinquenta) alunos do curso de
graduacéo em Ciéncias Contabeis da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia de Unai —
FACTU e um grupo de 50 (cinqlienta) alunos do curso de graduacdo em Ciéncias
Contabeis do Instituto Compacto de Ensino Superior e Pesquisa - ICESP. Os alunos
ja cursaram as disciplinas Contabilidade de Custos e Analise de Custos, iniciando a
disciplina ministrada de maneira pouco heterogénea;

b) Variavel em analise: aprendizagem dos alunos em funcéo da aplicacao,
ou nao, de simulador empresarial computadorizado no ensino de graduacdo em
Ciéncias Contéabeis;

c)Forma de designar os grupos: trata-se de experimento cientifico com
sorteio de participantes sem reposi¢do. A casualizagdo® reduz consideravelmente
escolhas tendenciosas. A utilizacdo da casualizacdo € preponderante para o
desenvolvimento adequado do experimento, pois proporciona o estabelecimento de
blocos com componentes dotados de caracteristicas distintas. Cabe destacar que a
probabilidade, de participar desse ou daquele grupo € idéntica para todos os
componentes, nesse caso. Porém, apesar dos alunos possuirem conhecimentos

sobre Custos e Andlise de Custos. Assim pdde-se dividir os alunos aleatoriamente

6 Formacéo de grupos homogéneos através de técnicas de sorteio FISHER (1960)
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em trés grupos por técnica de sorteio sem reposicdo: a) o que jamais utilizou
simulador empresarial e utilizou o simulador sem computadores; b) o que ja utilizou
outro tipo de simulador empresarial e utilizou o proposto no experimento; e ¢) o que
jamais utilizou Programas de Simulacdo Empresarial e utilizou pela primeira vez um
jogo de empresa computadorizado. Composta por grupos similares, inicialmente,
acredita-se que ao longo da aplicacdo dos meétodos as unidades experimentais
podem apresentar diferenca no desempenho dos alunos, e tal diferenca seria
explicada pela escolha e aplicacdo do método de ensino/aprendizagem. As unidades
experimentais (alunos da UnB, alunos do ICESP e alunos da FACTU), apesar de
participar do mesmo universo (cursos de Ciéncias Contabeis) estdo localizadas em
instituicdes distintas. Dessa forma sofrem influéncias diversas, tais como: turno do
curso, faixa etaria de alunos, posicédo social dos alunos, disponibilidade de tempo
para estudo, nivel hierarquico na empresa, situacao socio-econémica dentre outras.
Diante do exposto, os alunos de cada Instituicdo de Ensino Superior foram
sorteados de tal maneira que participassem de um dos trés grupos do experimento.
Cabe destacar que os grupos nao estdo vinculados a esta ou aquela instituicao.
Assim, cada método de ensino foi avaliado através da mensuracédo do aprendizado
até aquele momento, apurando a nota do aluno que, ao longo do experimento foi
agregada as demais avaliagdes para a obtencdo da média final.

As avaliacbes dos alunos foram agrupadas e corrigidas pelo professor que
conduziu o experimento, ao final de cada etapa do mesmo. Como a avaliacdo
aplicada aos grupos é idéntica, foi utilizado mecanismo de codificacdo, para cada
aluno, com o intuito de corrigi-las ao final do experimento sem identificar se o aluno

utilizou ou ndo simuladores empresariais computadorizados. Ao final de todas as
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avaliacdes — listadas no apéndice H, e suas respectivas correcdes, cada grupo foi
identificado pelo agrupamento das médias finais dos alunos.

Como o problema do trabalho fundamenta-se na comparacdo do
desempenho de dois grupos de alunos, um que utilizou simulador empresarial
computadorizado, com outro que nao utilizou simulador empresarial
computadorizado. Os testes estatisticos utilizados na comparacdo da meédia de
todos os grupos sédo o de Dunnett e o de Tukey; enquanto o teste “t” possibilita a
comparacao de dois grupos.

O teste Dunnett é utilizado em experimentos ligados a diversas areas da
pesquisa experimental, tais como: Psicologia - avaliagdo de dinamicas; Agronomia -
média de crescimento de plantas ou desempenho de defensivos agricolas; Biologia
— caracteristicas evolutivas de espécies; Educacdo — avaliacdo de métodos de
ensino. A comparacdo de médias pelo teste de Dunnett, s6é pode ser feita apos a
analise de variancia - ANOVA. Isto porque todos os procedimentos para obter a
diferenca minima significante - d.m.s - exigem o calculo do quadrado médio do
residuo - QMR. A andlise de variancia também da o valor de F, que permite dizer
que as médias sdo ou nao sao iguais a determinado nivel de significancia.
Considerando a d.m.s ao invés de estabelecer o tamanho da amostra, VIEIRA

(1999) determina que:

O pesquisador pode decidir que s6é compara médias se o valor de F
for significante a determinado nivel. Nesse caso, diz-se que o0 método
usado para a comparacdo de médias é protegido. Mas o
pesquisador também pode decidir que compara as médias, qualquer
gue seja o resultado do teste F. Neste caso, diz-se que o método
para a comparacao de médias é nao-protegido.

A escolha do método adequado para comparar médias exige, ainda
gue se leve em consideracdo tanto o nivel de significAncia como o
poder do teste. O nivel de significancia de um teste é a probabilidade
de rejeitar a hipétese de que as médias sdo iguais, quando esta
hip6tese é, na realidade, verdadeira. JA o poder do teste é a
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probabilidade de rejeitar a hipétese de que as médias sao iguais
guando esta hipotese €, na realidade, falsa.

Uma vez que se prop0e a comparagao entre o resultado dos grupos que
utilizaram Programas de Simulacdo Empresarial e o do grupo que néo utilizou tal
procedimento, é fundamental que o teste seja protegido, ou seja, que o valor de F
permita provar se as médias sao ou nao iguais, considerando determinado nivel de
significancia, bem como efetuar a andlise da variancia.

A andlise da variancia - ANOVA consiste em comparar a variacdo provocada
pelos métodos de ensino com a variacdo devido ao acaso ou residuo. Apds a
analise da variancia o teste de Tukey e de Dunnett serdo aplicados.

Tukey denominou a diferenga minima significante, que obteve pelo teste de
diferenca honestamente significante (em inglés, honestly significant difference).
Assim a sigla HSD é encontrada nos aplicativos estatisticos. O teste de Tukey
proporciona a comparagdo de diversas médias com a média do grupo de controle.
Além da comparacdo entre todas as médias também foi utilizado, para a

comparacao de médias tomadas duas a duas, o teste “t” de Student.
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4. ANALISE ESTATISTICA DOS RESULTADOS OBTIDOS

4.1 ANALISE COMPARATIVA DOS METODOS DE ENSINO APLICADOS

O experimento foi dividido em trés segmentos: a) alunos que utilizaram
Programas de Simulacdo Empresarial (y.); b) alunos que néo utilizaram simuladores
computadorizados (y;) e c¢) alunos que ja conheciam outro tipo de simulador e
utilizaram o simulador proposto (y3). Os alunos foram submetidos a seis meses de
simulacdo empresarial e realizaram trés avaliacdes; a média aritmética dessas
avaliacbes esta organizada no apéndice E. ApOs a apresentacdo das medias
individuais pode-se extrair a média de cada grupo conforme o Grafico 1. Nota-se que
o melhor desempenho foi obtido pelos alunos que jamais utilizaram Programas de
Simulacdo Empresarial antes do experimento. Tal fato corrobora a distincéo entre as
médias. Para esclarecimento, foi incluido no grafico o resultado dos alunos que ja
conheciam outro tipo de jogo de empresas e, surpreendentemente, sua meédia foi
inferior a dos alunos que utilizaram o simulador pela primeira vez, porém foi superior

a dos alunos que néo utilizaram o simulador.
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Médias dos Grupos Conforme Metodologia Adotada
B Sem Simuladores

9,00 Computadorizados
8,00 1 (6,60)
7,00 - E Com Simuladores

| Computadorizados
6,00 (8.15)
5,00 -
4,00 - EICom_Conhecimento

Prévio em

3,00 Simuladores (7,58)
2,00 -
1,00 -
0,00

Grafico 1: Média dos alunos segundo o método de ensino
Fonte: Elaboracéo prépria

4.2 APLICACAO DO TESTE t NOS RESULTADOS DA PESQUISA

Segundo Levine et alii (2000), o teste t € o mais utilizado para comparacao
de duas médias. Como o estudo em questdo contempla tal situacédo, € plausivel
apresentar a comparacao entre a média dos alunos que utilizaram programas de
simulacdo empresarial computadorizados (y2) € a média dos alunos que néao
utilizaram programas de simulacdo empresarial computadorizados (y1) e também
apresentar a comparacao entre os resultados dos alunos que utilizaram simuladores
computadorizados, em outra ocasido, (ys) e 0s alunos que n&o utilizaram
simuladores computadorizados (y:). E importante destacar que ndo ha comparacéo
entre as turmas que utilizaram programas de simulacdo empresarial, pois a
comparacao das médias, segundo o que determina o teste t, deve ser realizada
entre dois grupos, o grupo controle, que nesse caso € o grupo de alunos que nao
utilizou simuladores computadorizados (y1), € 0 grupo teste, que nesse caso Sao

dois: os que jamais utilizaram simuladores de empresas antes da pesquisa (y2) € 0S
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que utilizaram simuladores de empresas antes da pesquisa (ys). A comparacao entre
duas médias proporciona a inferéncia estatistica, segundo o nivel de significancia
estabelecido e, apds o estabelecimento do nivel de significancia, o préximo passo

sera calcular o valor da variancia ponderada, conforme a férmula a seguir:

s 2 _ (nl _1)512 + (nz —1)822
P n,+n, —2

onde:

2 N . PORT] . , . e
S, :Variancia ponderada das medias de dois meétodos de ensino (um dos métodos

obrigatoriamente é o grupo controle-o que nédo utilizou Programas de Simulacdo

Empresarial Computadorizados)

n, :Quantidade de alunos submetidos ao método de ensino 1

2 a . 1 . P .
S, : Variancia da media dos alunos submetidos ao método de ensino 1

n, : Quantidade de alunos submetidos ao metodo de ensino 2

2 A T . . .
S,” : Variancia da media dos alunos submetidos ao metodo de ensino 2

Apos calcular a variancia ponderada calcular-se-a o valor de t agrupando as

médias duas a duas, para futura comparagcdo com a tabela. Assim a férmula sera:

onde:

Y1 Média dos alunos submetidos ao método de ensino 1

y_2 Média dos alunos submetidos ao método de ensino 2

Assim, é preciso comparar o valor obtido no calculo de t com o valor

tabelado, com [ni+n, —2] graus de liberdade. Se o valor calculado for maior que o
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valor tabelado, pode-se dizer que a hipotese de que as médias sao distintas é
corroborada.

Antes de realizar o teste t ha a necessidade de calcular a variabilidade das
notas de cada grupo, conforme apéndice F. Apds o calculo do erro da média pode-

se obter a Tabela 1, que representa os extremos de cada média.

Sem Jogos Com Jogos Com Jogos e Conhecimento Prévio
Média + Erro 6,77 |Média + Erro 8,30 |Média + Erro 7,77
Média 6,60 |[Média 8,15 |Média 7,58
Média — Erro 6,43 |Média - Erro 8,00 |Media - Erro 7,39

Tabela 1: Médias e seus respectivos extremos, considerando duas casas decimais.
Fonte: Elaboracéo prépria

A comparacdo entre a média dos alunos que utilizaram programas de
simulacdo empresarial computadorizados (y;) e a média dos alunos que né&o
utilizaram simuladores computadorizados (y1) proporciona a inferéncia estatistica,
segundo o nivel de significancia estabelecido.

No presente caso estabelecer-se-4 como nivel de significancia o = 5%, que
proporcionara resultado altamente significante. Estabelecido o nivel de significancia,

0 préximo passo sera calcular o valor da variancia ponderada. Conforme detalhado

anteriormente, o valor da variancia ponderada para esse caso, foi sp2 =1,3497 . Apos

o célculo da variancia ponderada, calcula-se o valor de t, para futura comparacao
com a tabela. Assim o resultado obtido foi t =6,6630.

Apos o calculo de t é preciso comparar o valor obtido com o valor tabelado, o
valor tabelado com [n;+n, —2] graus de liberdade, o que corresponde a [50+50-
2].=98. Assim, o valor tabelado com 5% e 98 graus de liberdade corresponde a

1,6606. Como o valor calculado é maior que o valor tabelado pode-se dizer que a
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hipétese de que as médias sdo distintas foi corroborada. Além de corroborar a
hipotese, pode-se dizer que, em meédia, o método que utiliza jogos
computadorizados apresentara rendimento superior ao método que nédo utiliza tal
tecnologia.

Como no item anterior, a comparacdo entre a media dos alunos que
utilizaram programas de simulacdo empresarial computadorizados e ja conheciam
Programas de Simulacdo Empresarial (y3) e a média dos alunos que nao utilizaram

Programas de Simulacdo Empresarial computadorizados (y;), tera também o nivel

de significancia oo = 5. Assim, o valor da variancia ponderada é sp2 =1,6416. O valor

de t obtido foi t =3,811034.

Apds comparacdo entre o valor calculado de t com o valor tabelado com
[n1+n,—-2] graus de liberdade, o que corresponde a [50+50-2]=98, o valor tabelado
com 5% e 98 graus de liberdade, corresponde a 1,6606. Assim, o valor calculado é
maior que o valor tabelado e, conseqliientemente corrobora-se a hipétese de que as
médias sdo distintas, mais uma vez. Além de corroborar a hipétese, pode-se dizer
que, em média, os alunos que j4 conhecem Programas de Simulacdo Empresarial
tendem a apresentar rendimento superior em relagcdo aos alunos que nao utilizam

Programas de Simulagdo Empresarial computadorizados.

4.2 ANALISE DA VARIANCIA — ANOVA - APLICADA AOS RESULTADOS

OBTIDOS

A anadlise da variancia é fundamental para a comparacdo de médias, isto

porque os procedimentos para obter a diferenca minima significante - d.m.s -
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necessitam do calculo do Quadrado Médio do Residuo — QMR, conforme detalhado
no apéndice G.

N&o basta saber que alguns alunos submetidos ao método de ensino com
simuladores computadorizados apresentam desempenho idéntico, ou distinto, ao
apresentado pelos alunos que foram submetidos ao método de ensino convencional.
Portanto, além de apresentar os resultados obtidos pelo teste de Dunnett - que
compara todas as médias - também foi abordado o teste t — que compara as meédias
duas a duas. Além dos testes mencionados anteriormente serdo apresentados 0s
gréaficos obtidos pela estatistica descritiva — ao submeter os dados aos aplicativos
Minitab 13.32 e SPSS 11.0 — bem como suas analises e consideracodes.

Uma vez que foram comparados os resultados dos grupos que utilizaram
programas de simulacdo empresarial com o0 grupo que nao utilizou tal tecnologia é
fundamental que o teste seja protegido, ou seja, que o valor de F permita provar se
as meédias sdo ou nado iguais, considerando determinado nivel de significancia.
Dessa forma, o valor obtido de F foi de 5,307. Como o valor de F ao nivel de
significancia de 1% com 2 e 98 graus de liberdade ndo esta presente nas tabelas ha
a necessidade de realizar uma interpolacdo harmoénica para a obtencdo do valor
tabelado de F. Tal procedimento é realizado pelos aplicativos mencionados.

Assim, o valor de F tabelado (4,9722) é menor que o F calculado (5,307),
corroborando a hipétese de que o desempenho das turmas é diferente e depende do

método de ensino utilizado.

4.2.1 Teste de Dunnett utilizado para comparacao de médias

O teste de Dunnett serd aplicado para descobrir a possibilidade de fazer

inferéncia de que as médias dos alunos que utilizaram Programas de Simulacao
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Empresarial realmente serdo maiores que a média dos que néo utilizam. Objetivando
um resultado altamente significativo adotou-se para o valor d o nivel de significancia
de 1%.

Apés a obtencdo do valor de d tabelado, o calculo da diferenca minima

significante -d.m.s- sera conforme férmula a seguir:
20MR
d.m.s = dW/QT

Onde d é o valor tabelado ao nivel de significancia de 1%, QMR € o quadrado
médio do residuo da andlise de variancia e r corresponde ao numero de repeticoes.

Logo, a aplicacdo da formula seré:

d.m.s = 28979 /@ = 0,089
5

Quando o valor absoluto da diferenca entre duas médias € igual ou maior que
a diferenca minima significante d.m.s, as médias sao consideradas estatisticamente
diferentes, ao nivel de significancia estabelecido. Dessa maneira, os célculos abaixo

representam a diferenca absoluta das médias.

y, -y, =8,15 - 6,60 = 1,55
Y.~ Y, = 7,58 - 6,60 = 0,98

Constata-se que os dois valores obtidos sdo maiores que o valor da d.m.s,
comprovando, com 1% de significancia, que as meédias obtidas pelos alunos que
utilizaram Programas de Simulacdo Empresarial computadorizados € diferente da
média dos alunos que nao utilizaram Programas de Simulacdo Empresarial
computadorizados. Além de corroborar a hipétese, os calculos comprovam que as

médias dos alunos que utilizaram simuladores computadorizados sao maiores que
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as meédias dos alunos que nao utilizaram Programas de Simulacdo Empresarial

computadorizados.

4.2.2 Teste de Tukey aplicado a andlise das médias

Objetivando um resultado altamente significativo, adotou-se para o valor q
o nivel de significancia de 1%. ApoOs a obtencao do valor de q tabelado, o calculo da
diferenca minima significante sera conforme a formula a seguir:

OMR
.

dms=0(

Onde g € o valor tabelado ao nivel de significancia de 1%, QMR é o quadrado
médio do residuo da analise de variancia e r corresponde ao numero de repeticdes,

logo a aplicacdo da formula seréa:

d.m.s = 4,2032 % =0,73

Analogamente ao apresentado no teste de Dunnett, quando o valor absoluto
da diferenca entre duas médias € igual ou maior que a diferenca minima significante
d.m.s, as meédias s&o consideradas estatisticamente diferentes, ao nivel de
significancia estabelecido. Assim, os calculos abaixo representam a diferenca

absoluta das médias.

y,~ Y, =8,15- 6,60 = 1,55
Y.~ Y, = 7,58 - 6,60 = 0,98
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Os valores obtidos sdo maiores que o valor da d.m.s, comprovando com 1%
de significancia, que as médias obtidas pelos alunos que utilizaram Programas de
Simulacdo Empresarial computadorizados é diferente da média dos alunos que nao
utilizaram Programas de Simulacdo Empresarial computadorizados. Os calculos
ainda comprovam que as médias dos alunos que utilizaram simuladores
computadorizados sd8o maiores que a média dos alunos que nédo utilizaram

Programas de Simulacdo Empresarial computadorizados.

4.3 ANALISE E APRESENTACAO GRAFICA DOS TESTES ESTATISTICOS

CONTIDOS NA PESQUISA

Antes de analisar os resultados graficamente é necessario classificar as

médias em intervalos. Os intervalos seguem a estrutura apresentada na Tabela 2.

Intervalo de Médias Mencao
0 -4,99 Ml
50- 6,99 MM
7,0-8,99 MS
9,0-10,0 SS

Tabela2: Intervalo de médias e suas respectivas mencdes
Fonte: Elaboracao prépria
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4.3.1 Histogramas de barras das menc¢des obtidas na pesquisa

A média minima estabelecida para aprovacdo’ é maior ou igual a 5,0. Assim

as mencbes MM, MS e SS caracterizam aprovacdo enquanto Ml representa

reprovacao.
35
30 1 — O Sem Jogos de
25 | Empresas
Computadorizados
20
W Com Jogos de
15 A Empresa
Computadorizados
10 -
BCom Pré-
S Conhecimento
o ML
M MM MS SS

Gréfico 2: Representacdo das mencgdes considerando o método de ensino utilizado
Fonte: Elaboracao prépria
O Gréfico 2 demonstra a divisdo das notas. Segundo a mencédo, pode-se
notar que as medias dos alunos que utilizaram programas de simulagdo empresarial
computadorizados obtiveram resultados melhores que os demais alunos, uma vez
que:
a) néo houve mencao correspondente a Ml;
b) a frequéncia de médias correspondente & mencdo MM foi inferior a
frequiéncia dos outros dois métodos de ensino;

c) a freqiéncia de médias correspondente & mencdo MS foi superior a

frequéncia dos demais métodos de ensino;

! Desconsiderando 75% de presenga, uma vez que todos os alunos atenderam tal requisito, estabelecido na Lei de Diretrizes
e Bases da Educagéo - LDB.



82

d) afrequéncia de médias correspondente a mencéo SS foi superior a

frequiéncia dos demais métodos de ensino;

Histograma de Barras

10—

™

i '\

— AN

Frequéncia

/

0—

T T T T T T T T T T
55 6,0 6,5 7,0 75 8,0 8,5 9,0 9,5 10,0

Média dos Alunos que Utilizaram Jogo de Empresa Computadorizado

Gréfico 3: Histograma de barras das médias dos alunos que utilizaram Programas de
Simulacdo Empresarial Computadorizados.

Fonte: Elaboracao prépria

O histograma de barras obtido pelas médias dos alunos que utilizaram
programas de simulacdo empresarial computadorizados - Gréfico 3 - detalha a
composicao do resultado obtido, segundo a classificagdo das meng¢des. Nota-se que
as médias correspondentes a mengdo MM apresentam maior freqiéncia que as
demais. Além do fato mencionado anteriormente também é notavel que a estrutura
das mencdes segue os parametros de uma curva normal.

O percentual de alunos que obteve mengbes acima de sete (7,0)
corresponde a 84% , 64% de mencdes MS e 20 % de mengdes SS. O percentual de
alunos que obteve mencéo equivalente a MM foi de 16%. Assim, o desempenho dos

alunos foi excelente, uma vez que:

a) todos os alunos obtiveram médias suficientes para aprovacao;
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b) a maioria dos alunos obteve média acima de sete (7,0);

c) o percentual de alunos que obteve notas entre 9,0 e 10 foi o maior, dentre
os trés grupos, caracterizando alto grau de absorcdo dos conteudos
ministrados.

Pode-se dizer que, desconsiderando as mencdes, a estrutura do histograma
de barras demonstra uma curva assimétrica a esquerda. A maior concentracdo de
médias esta acima da média 7,0, representando um bom desempenho dos alunos.
Além desse fato, ha a inexisténcia de médias abaixo de 5,0, configurando 100% de
alunos aprovados®,

A estrutura do histograma da média dos alunos que ja possuiam
conhecimento sobre programas de simulacdo empresarial computadorizados -
grafico 4 - demonstra maior concentracdo da mencdo MS além de evidenciar a
inexisténcia de mencbes MI e a existéncia de alta quantidade de mencbes MS.
Considerando a estrutura de uma curva normal, pode-se dizer que a curva
apresentada no grafico 4 pode ser classificada como uma curva assimétrica a
esquerda; isto implica que a quantidade maior de notas esta acima da média geral,

além de verificar que ndo houve alunos reprovados.

8 Considerando média minima igual a 5,0
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Histograma de Barras
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Grafico 4: Histograma de barras das médias dos alunos que utilizaram Programas de
Simulagcdo Empresarial Computadorizados e ja conheciam tal tecnologia.
Fonte: Elaboragé&o prépria

Como ocorreu com o resultado obtido pelos alunos que utilizaram
Programas de Simulacdo Empresarial, ndo houve mencéo equivalente a Ml, ou seja,
todos os alunos obtiveram a média minima para aprovacdo. Os alunos obtiveram
resultados satisfatorios, pois 52% do total obtiveram mencéo equivalente a MS, 34%
dos alunos obtiveram mencédo equivalente a MM e 14% obtiveram mencao
equivalente a SS.

Todos os alunos obtiveram média suficiente para aprovacao, porém, a média
global foi inferior a dos alunos que utilizaram simuladores pela primeira vez. Sao, no
total, 38 (trinta e oito) médias acima da média global 7,58 e, tal fato caracteriza a
importancia do conhecimento prévio sobre a utilizacdo de Programas de Simulagéo
Empresarial. Convém ressaltar que o conhecimento prévio sobre Programas de
Simulacdo Empresarial facilitou a utilizacao do aplicativo Deciséo 2, mas, como ja foi

detalhado anteriormente, o simulador empresarial é uma ferramenta para a



85

aplicacdo dos conhecimentos sobre a disciplina ministrada, constituindo-se meio e

nao fim.

Histograma de Barras
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Gréfico 5: Histograma de barras das médias dos alunos que nao utilizaram Programas de

simulacdo empresarial computadorizados
Fonte: Elaboracao prépria

A estrutura do histograma de barras, das meng¢des dos alunos que né&o

utilizaram Programas de Simulacdo Empresarial Computadorizados é apresentada

no Gréfico 5. Mesmo com menc¢des que representam reprovacdo de alunos, a

quantidade de médias que representam aprovacao é consideravel.

Pode-se notar

que o percentual de alunos que obteve mencdo MM corresponde a 58%, o

percentual que obteve mencado MS foi de 34%. Assim, o desempenho dos alunos

nao foi tdo bom quanto o dos demais avaliados, uma vez que:
a) houve reprovacgéo de 6% dos alunos;

b) apenas 2% dos alunos obtiveram mencéo SS;

c) o percentual de alunos que obteve mencdo MM (58%) foi superior ao

percentual que obteve MS (34%),
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Ao avaliar o grafico 5 percebe-se que tal grupo de alunos obteve desempenho
inferior ao desempenho dos demais grupos. Enquanto o grupo de alunos que
utilizaram Programas de Simulacdo Empresarial Computadorizados ndo apresentou
médias inferiores & média minima estabelecida, o grupo de alunos que nao utilizou
Programas de Simulacdo Empresarial Computadorizados obteve a menor média
global além de apresentar trés médias abaixo da média minima. A concentracdo das
médias dos alunos que nao utilizaram Programas de Simulacdo Empresarial
Computadorizados esta abaixo da média 7,0, com 32 (trinta e duas) ocorréncias. A
distribuicdo das médias, dos alunos que nao utilizaram Jogos Computadorizados,
demonstra que a utilizacdo de tecnologias no suporte ao ensino é salutar, como foi
observado no desempenho dos demais alunos. Nao se pode afirmar que a utilizacao
de Programas de Simulacdo Empresarial computadorizados € indispensavel para o
ensino da disciplina Contabilidade Gerencial, mas, a utilizacdo de Programas de
Simulacdo Empresarial Computadorizados podera proporcionar um desempenho

melhor, por parte dos alunos.
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5 . CONSIDERACOES FINAIS E RECOMENDACOES

O simulador empresarial utilizado configurou-se como recurso eficiente e
eficaz no auxilio ao processo ensino/aprendizagem de habilidades, essencialmente
as vinculadas ao conteudo ministrado. A pesquisa enfocou a complexa problematica
da utilizacdo das informacdes contabeis no processo decisoério, tendo por cenario um
estabelecimento comercial ficticio — a loja virtual.

Diante do programa de Simulacdo Empresarial o aluno exerceu o papel de
gerente Contabil-Financeiro da loja, vivenciando, dessa maneira, o ensino integrado.
O aluno, simultaneamente, guiado por seus préprios interesses e motivacoes,
sensivel as regras e atento ao contexto, percorrendo diferentes instancias do
conhecimento, estabelecendo relacdes entre elas e observando, de imediato, a
consequéncia pratica de suas intervencdes, péde conviver com a realidade de uma
empresa comercial.

Foi corroborada a hipétese de que o simulador empresarial, aliado as
planilhas auxiliares, proporcionou ao aluno melhor desempenho. A simulacdo de
situacOes praticas fornece feedback imediato, além de melhorar o desempenho
académico dos que utilizam tal ferramenta como suporte ao processo
ensino/aprendizagem. Dessa maneira, ao utilizar a simulagéo, teoria e pratica aliam-
se de forma equilibrada: enquanto a idéia de jogo permite uma clara definicdo de
objetivos, regras e do conceito de mercado competitivo, a modelagem das relacbes
de causa e efeito proprias da vida real, proporcionada pelos simuladores, tornou
possivel introduzir e explorar variacdes sobre o tema, sem 0s custos e 0s riscos que

de outra forma estariam envolvidos.
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Na situacdo simulada, quem erra é encorajado a tentar novamente, pois o
jogo tem por principio que a vivéncia do erro é que fornece as melhores chances de
aprendizagem. Jogo e simulagcdo comportam-se como um sistema, no qual o efeito
de uma acao se reflete em outros contextos. A habilidade de tomar decisbes implica
mecanismos e capacidades relevantes, como desenvolver a competéncia de buscar
multiplas informacdes e fazer as correlacbes entre elas, exercitando um raciocinio
associativo cada vez mais complexo.

Ao longo da aplicacdo do Programa de Simulacdo Empresarial detectou-se
que os alunos desenvolveram habilidades de elaboracdo, andlise e interpretacao
dos relatérios gerenciais, como: balanco, orcamento global, demonstracdo de
resultado do exercicio, fluxo do disponivel etc. Além de aprimorar o conhecimento
contébil, a elaboracdo das planilhas integradas sedimentou o conhecimento sobre
Sistemas de Informacdo Contabil, pois proporcionou a integracdo entre o0s
conhecimentos de contabilidade e a légica computacional. A utilizacdo do simulador
propiciou experiéncias praticas na gestdo empresarial além de fornecer subsidios
para a projecéo e analise dos resultados.

Enfim, a utilizacdo de simuladores no processo ensino/aprendizagem, de
contabilidade, contextualiza a situacdo do negocio na forma de cenarios onde 0s
desafios a superar se sucedem. Cenarios e desafios assumem diferentes graus de
dificuldade, o que € fundamental para que se desenvolvam as competéncias
cognitivas e afetivas do aluno. E importante ressaltar que o ganho significativo da
aprendizagem dos alunos, que utilizaram o jogo, estd na evolucdo dos niveis de
elaboracdo mental do individuo e no desenvolvimento de atitudes e valores capazes
de fazé-lo gerir adequadamente o negdécio. Além de comprovar a diferenca do

desempenho dos alunos que participaram da pesquisa pdde-se comprovar que O
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rendimento dos alunos que utilizaram Programas de Simulacdo Empresarial
Computadorizados tende a ser melhor que o dos alunos que nao utilizaram tal
tecnologia.

Destarte, recomenda-se a implementacdo de métodos de ensino, para o
ensino da contabilidade, capazes de proporcionar a visualizacdo dos impactos das
tomadas de decisdo, fundamentadas nos relatérios contabeis e gerenciais, bem
como a possibilidade de vivenciar a realidade empresarial através de modelos. O
aluno assimila maior quantidade de contetdo quando estabelece ligacéo entre teoria
e pratica, reflexdo e acdo, experiéncia e conceituacdo, pois equilibra e integra o

sensorial, o racional, o emocional, o ético, o pessoal e o social.
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APENDICE A -PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICACAO

Disciplina: Simulagédo Empresarial C/H: 68 horas |Semestres: 01/2001-
02/2001-01/2002

Professor: Alex Laquis Resende
E-mail: laquis@terra.com.br

2. EMENTA

Balanco Patrimonial — BP, Demonstracdo do Resultado do Exercicio — DRE,
Demonstracdo das Origens e Aplicacdo dos Recursos - DOAR, Demonstracdo da
Mutacdo do Patriménio Liquido - DMPL, Demonstracdo de Lucros e Prejuizos
Acumulados - DLPA, Demonstragéo dos Fluxos de Caixa — DFC, Balango Patrimonial -
BP,Notas Explicativas, Meétodos de Avaliacdo de Investimentos, Provisbes e

Reavaliacdo de Ativos.

3. OBJETIVOS
GERAL

Ao final do semestre o aluno(a) estard capacitado a elaborar e interpretar as
demonstracdes contabeis, além de inter-relacionar as contas e suas respectivas

peculiaridades.

ESPECIFICOS

Conhecer e elaborar o Balanco Patrimonial — BP;

Conhecer e elaborar a Demonstracéo do Resultado do Exercicio — DRE;

Conhecer e elaborar a Demonstracéo das Origens e Aplicagdo dos Recursos — DOAR,;
Conhecer e elaborar a Demonstracédo da Mutac&o do Patriménio Liquido - DMPL;
Conhecer e elaborar a Demonstracéo de Lucros e Prejuizos Acumulados —DLPA;
Conhecer e elaborar a Demonstracédo dos Fluxos de Caixa — DFC;

Elaborar Demonstra¢gdes Contabeis Projetadas;

Elaborar Planilhas Eletrénicas Integradas;

Interpretar graficos que apresentam dados histéricos de Empresas: vendas,
recebimentos, pagamentos, parcela do mercado, concorrentes etc.

Interpretar Notas explicativas;

Utilizar simulador empresarial para a gestdo de uma empresa comercial durante seis
meses;

4. METODOLOGIA

A metodologia a ser utilizada prevé a participacéo efetiva dos alunos, valorizando as
experiéncias individuais e estimulando captura, retencéo e a troca de informacfes. A
metodologia buscara promover o desenvolvimento da autonomia intelectual dos

alunos, numa perspectiva construtivista, compromissada com a construgdo de um
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saber critico e auténtico. Para atingir este objetivo serdo desenvolvidas as seguintes
atividades: explanacdo de conteudo tedrico, elaboracdo de exercicios que contenham
a interligagcdo dos conteudos além da discussao de textos cientificos estudo de casos
praticos e obras bibliograficas, objetivando estimular o habito da leitura e senso critico

dos alunos.

5.RECURSOS DE ENSINO

- Explanacao de conteldo te6rico, com uso de retroprojetor, giz e quadro negro;

- Pesquisas;

Trabalhos em Grupo;

Trabalhos individuais;

Discusséao de problemas, afetos ao conteddo programatico, experimentados pelos
alunos no ambiente de trabalho;

6. CONTEUDO PROGRAMATICO

1. CONTABILIDADE GERENCIAL

1.1 Contabilidade: Sistemas de Informacéo Gerencial;
1.2 Financgas e contabilidade Gerencial,

1.3 A necessidade da informacéo;

1.4 A quem se destinam as informacoes;

1.5 A qualidade da informacéao;

1.6 Controle do sistema de informacgéo;

1.7 Centros de Custos;

1.8 Centros de lucro;

1.9 Centros de Investimentos;

2. INTEGRACAO DA CONTABILIDADE GERAL COM A CONTABILIDADE
DE CUSTOS

2.1 Contabilizar os diversos custos de uma empresa simulada;
2.2 Fazer Langamentos;

2.3 Elaborar Fichas de Controle de Estoques;

2.4 Margem de contribuicao;

2.5 Ponto de equilibrio Contabil, Financeiro e Econdémico;

2.6 Representacao gréfica;

2.7 Exercicios Préticos.

3. PRINCIPIOS BASICOS DE CUSTOS

3.1 Principios contébeis aplicados a custos;

3.2 Terminologia aplicada a custos: gasto, investimento, despesa, custo,
perda, custos diretos, custos indiretos de fabricacdo (CIF), custos
primarios, custos de transformacéao, custo dos produtos vendidos, custos
fixos, custos variaveis; mao-de-obra direta (MOD), materiais diretos, etc;
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3.3 Classificac&o dos custos: para determinacéo da rentabilidade e
avaliacao do patriménio, para controle das operacdes, para a tomada de
deciséo e planejamento;

CUSTOS PARA CONTROLE E DECISAO

4.1 Custeio por absorcéo: conceito, aprovacédo do CPV ou CMV,
Demonstracao do Resultado do Exercicio;

4.2 Custeio variavel (ou direto): conceito, aplicacdes do custeio variavel,
disting@o entre custeio variavel e custeio por absor¢éo;

4.3 Margem de contribuicdo: conceito, forma de apurar, aplicacfes da
margem de contribui¢c&o;

4.4 Analise das relacdes custo / volume / lucro: caracteristicas gerais;
custos e despesas fixas; custos e despesas variaveis;

4.5 Aplicacdes do Ponto de equilibrio: contéabil; financeiro, econémico,
alavancagem operacional e financeira;

4.6 Custo-padrao: conceito, a influéncia das variacGes de preco, fixacdo de
padrdes, finalidades e utilizacdo do custo-padrao;

FERRAMENTAS DE CONTROLE

5.1 Plano Estratégico;

5.2 Planejamento Estratégico como instrumento de controle;

5.3 Conceitos e metodologias de elaboracéo;

5.4 Responsabilidades pela elaboracéo do plano;

5.5 Planejamento or¢camentario;

5.6 Analise custo x volume x lucro e planejamento orcamentario;
5.7 Analise do custo e planejamento do lucro;

5.8 Alavancagem operacional/financeira e orcamento;

5.9 Mix de vendas.
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7.AVALIACAO:

Formas de Avaliacao;
¢ A avaliacdo semestral € composta pela média aritmética simples entre
03(trés) notas, a saber:

COMPOSICAO Peso MF
12 nota |0l(uma) prova com questdes subjetivas(discursivas) e
objetivas(multipla escolha)

1/3
22 nota |0l(uma) prova com questdes subjetivas (discursivas),
objetivas(mdultipla escolha) e pratica (realizada em
laboratorio) 1/3
32nota |0l(uma) prova com questbes subjetivas (discursivas), 1/3

objetivas (multipla escolha) e pratica (realizada em
laborat6rio)

MEDIA
FINAL (13NOTA) + (22 NOTA)+(32 NOTA)
3

Sera considerado aprovado quando o resultado for maior ou igual a 6,0 (seis
virgula zero) e um numero de faltas ndo superior a 25% das aulas ministradas
de acordo com o0 Regimento Interno da Faculdade.

8. BIBLIOGRAFIA

ATKINSON, A.A. et alii. Contabilidade Gerencial. S&o Paulo: Atlas, 2000.

HORNGREN, Charles T. Introducao a Contabilidade Gerencial. Sdo Paulo: McGraw-Hill
do Brasil 1985.

IUDICIBUS, Sérgio de. Contabilidade Gerencial. 5. ed. S&o Paulo: Atlas, 1996.
MARTINS, Eliseu. Contabilidade de Custos. 5.ed. S&o Paulo: Atlas, 1996.

SILVA, César Augusto Tiburcio e TRISTAO, Gilberto. Contabilidade Basica. Sdo Paulo:
Atlas, 1999.

Brasilia-DF, 08 de Setembro de 2000.

Alex Laquis Resende
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APENDICE B -ESTRUTURA DA EMPRESA

Trata-se de uma grande loja, que atua no mercado ha dois anos juntamente
com guatro concorrentes, esta estabelecida em uma cidade de médio porte, conta
com oito funcionarios, dois veiculos para entrega, dois telefones, quatro

concorrentes além de ocupar a area de 100 m?.
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Ilustracdo 8: Ambiente empresa, extraido do jogo Decisdo?2.

A loja, ambiente principal do jogo, estd representada na llustracdo 6.
Graficamente, a loja apresenta o maior numero de intera¢cées com o usuario-jogador.
Os elementos graficos responsaveis por essas interacdes sao:

a) Estante de produtos: representa a velocidade da venda. Se na
passagem da semana a loja vendeu muito, a estante fica praticamente vazia. Se, por
outro lado, ela estiver cheia, significa que houve reposicdo de pecas do estoque e

ndo houve venda suficiente para esvazia-la. As prateleiras totalmente vazias indicam
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falta de estoque e uma faixa na estante cheia representa necessidade de estoque
externo;

b) Telefone e veiculo: aparecem na tela com o numeral correspondente a
quantidade de linhas telefénicas e veiculos imobilizados pela empresa,;

c) Liguidacédo: eventualmente € representada como uma faixa na vitrine. A
liquidacdo alerta que os precos dos produtos da loja estdo inferiores aos da
concorréncia;

d) Decoracéo: é resultado da tomada de decisdo relativa a alteracdo de
layout da loja realizada no ambiente Marketing. De acordo com a é€poca do ano, 0
efeito grafico desta acdo mostra a loja com uma decoracao relacionada ao tema,;

e) Infiltracdo: identifica a falta de manutencdo na loja. A mancha e o
reboco na parede variam e mostram 5 niveis diferentes de infiltracao;

f) Planta: representa a passagem do tempo na loja, ou seja, quando
avanca o tempo de jogo a planta cresce. Porém, a planta fica seca e amarelada
quando o administrador se descuida da manutencao da loja;

g) Folhas de papel: representam as contas pendentes da loja. Se, ao
avancar o jogo, o aluno nao possuir recursos suficientes para fazer os pagamentos
automaticos, aparecerdao na mesa da loja algumas folhas de papel;

h)  Computador: mostra na tela a quantidade vendida na semana anterior
e a acumulada até o més corrente, bem como o valor disponivel em caixa. O
computador proporciona acesso a outros ambientes e subsecdes. Por exemplo:
Financas e Recursos Humanos;

i)  Agenda: é utilizada como acesso rapido aos fornecedores;

)] Caixa de Sugestdes: acessa a pesquisa de opinido do cliente;

k) Porta da Loja: acesso a Avenida;
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)] Escada: acessa o segundo andar da loja — a subsecdo Material e
Patriménio;

m) Calendario: é através do calendario que o aluno muda a semana, apos
as suas decisbes. E o calendario que gera o processamento das decisdes do aluno
e do computador. Todos os relatorios sdo modificados apds pressionar o calendario.

n) Stakeholders e indices: representam a satisfacdo dos stakeholders e
os indices financeiros como variagcéo de caixa, nivel de estoque e outros.

Os clientes estdo atentos aos precos, a qualidade do produto e do
atendimento, as caracteristicas da loja incluem a conservacdo, a limpeza e a
manutencao. Por isso, eles podem comprar na loja do jogador ou dos concorrentes.
Estes ultimos estdo representados no jogo como um “concorrente médio” e adotam
medidas para arrebanhar o maior nimero de clientes do mercado. Neste sentido,
podem reduzir 0s pre¢os, aumentar os salarios de seus trabalhadores ou investirem
em propaganda. Essas sutilezas mercadologicas devem ser observadas nos valores

e variaveis do jogo.

FINANCAS

O ambiente financas esta inserido no ambiente empresa e concentra as
informacdes da area financeira, sendo acessado através da tela do Computador. A
janela inserida na tela do computador traz o preco de venda do produto atualizado.
Nesse ambiente existem trés janelas, conforme detalhado a seguir.

a) Alterar precos: muda o preco de venda dos produtos. O preco é
determinado pelo aluno, que deve observar as variaveis e estabelecer um valor

compativel com o mercado onde ele esta inserido. Dessa forma o aluno elabora uma
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planilha de simulac&o de receitas e despesas para melhor adequar-se no mercado.

b) Pagar pendéncias: acdo de fazer os pagamentos obrigatorios
pendentes. Se ao avancar o més o dinheiro em caixa nao for suficiente para realizar
0S pagamentos obrigatorios o programa ndo avanca, a menos que o jogador consiga
de alguma maneira (empréstimo bancério, por exemplo) saldar a divida;

c) Relatorios: acessa os relatérios contabeis de Plano de Contas, Balanco

Anual, Demonstrativo mensal, Grafico de Vendas, Vendas, Despesas e Receitas.

MATERIAL E PATRIMONIO

E onde se obtém informagées sobre o estoque e os bens da loja. O acesso é
pela escada, pois o estoque, além de ficar na prateleira ocupa o segundo andar da
loja. As estantes sdo 0s elementos visuais que representam o nivel de estoque
disponivel na loja. Ha representacfes em varios niveis: vazia, média, cheia e cheia
mais estoque externo (indicando que houve utilizacdo de estoque externo para suprir
0 armazenamento). A JUltima situacdo destaca cobranca de aluguel para a
necessidade de estoque externo. O computador revela a quantidade de estoque e 0

estoque minimo.

RECURSOS HUMANOS

Concentra a maioria das acfes relacionadas aos trabalhadores da loja. O

acesso é pelo computador da loja e pelo botdo “recursos humanos”.Possui duas
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subsecbes relevantes dos recursos humanos: Administracdo de Pessoal e
Treinamento.

a) Administracdo de Pessoal: apresenta a quantidade de trabalhadores, os
salarios e o percentual da comissao.

Possui trés abas que representam as alternativas para decidir:

e Alterar os valores dos salarios dos trabalhadores e a comissdo paga
pela loja.

e Demitir um trabalhador.

e Contratar um trabalhador.

b) Treinamento: permite a realizac&o de treinamentos visando a producao da
loja e a performance dos seus trabalhadores. Mostra o preco por trabalhador de
cada um dos trés tipos/niveis de treinamento. O custo e o reflexo dos treinamentos
sobre as vendas sao diferenciados. Possui trés abas:

e Basico: realiza treinamento basico para todos os funcionarios.
e Intermediario: realiza treinamento intermediario para todos o0s
funcionarios.

¢ Avancado: realiza treinamento avancado para todos os funcionarios.

CAIXA DE SUGESTOES

Mostra a Ficha de Pesquisa de Opiniao do Cliente, que indica a impressao
da clientela quanto a qualidade do atendimento e a conservacao da loja. Apresenta,
algumas vezes, um comentério escrito pelo cliente, que representa uma importante
dica na administracdo da loja. E bom lembrar que esse feedback corresponde a

avaliacdo de um stakeholder, e pode auxiliar a tomada de decisao.
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PROPRIETARIO

Ao adentrar na sala do proprietario o aluno depara-se com informacfes
sobre a avaliacao do proprietario em relacdo a sua gestao. As observacdes dele tém
como referéncia o retorno sobre o investimento. E possivel ver graficamente os
diferentes estados de humor do proprietario no canto inferior da tela, onde

encontram-se os graficos e os indices de satisfacdo dos stakeholders.

FORNECEDORES

O aluno podera escolher entre trés fornecedores, identificados pelas abas.
As janelas mostram o0 preco de custo unitario e a quantidade de mercadorias
disponiveis em cada um deles. O ambiente possibilita cotar e comprar mercadorias
para a reposicao de estoque. Assim, cada aba possui um botdo confirma, onde é
feita a acdo de comprar mercadorias e um botdo calcula que viabiliza os calculos a
partir da quantidade pedida. A relacdo de fidelidade aos fornecedores pode trazer
algumas vantagens ao negoécio como boénus, em determinada compra, o que
reduzira o valor monetario do estoque de mercadorias. O feedback visual é
observado no préprio estoque da loja, cabe ressaltar que cada loja possui espaco
estabelecido para o estoque, se o aluno adquirir quantidade superior a admitida pela
capacidade da loja ele pagara estoque externo, da mercadoria que extrapolar a

quantidade maxima de seu estoque.

IMOBILIARIA
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Permite ao aluno avaliar o imével e alterar o tamanho da loja. Ha
representacées gréaficas diferenciadas para os diversos tamanhos da loja. E possivel
vé-las sobre a mesa ainda na planta. A janela mostra a area da loja, o valor do ponto
e o valor do imével. O ambiente possui apenas um botdo para confirmar a acdo de
alterar a area da loja. E importante destacar que o aumento da loja causa impacto
em todo o ambiente empresa: aumento de capacidade de estoque, maior area de
vendas, maior area para manutencdo, necessidade de contratacdo de funcionarios

dentre outros.

CONSULTORES

O ambiente de consultoria fornece informacdes sobre os concorrentes e
sobre a estimativa sazonal da demanda. A janela indica o preco cobrado pelos
consultores para fornecer as informacdes. Ao solicitar consultoria o aluno pode optar
por dois conjuntos de informacdes:

e Informagdes sobre a concorréncia: fornece dados comparativos entre a loja e
0S concorrentes, como preco de venda, salario e comissdo. Informa, também,
a quantidade de concorrentes no mercado.

e Informagbes sobre a sazonalidade: mostra um grafico da estimativa do

comportamento sazonal da demanda do mercado.

MARKETING
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O aluno podera modificar o layout da loja, publicar propagandas em jornais,
anunciar produtos no radio e na televisdo. Assim ha quatro itens que podem ser
selecionados:

e Layout : altera o layout da loja. Apds a confirmacéo a loja fica decorada

de acordo com a época do ano.

e Jornal: faz propaganda em jornal;

e Radio: faz propaganda em radio;

e Televisdo: faz propaganda em televisao.

O feedback visual é o efeito grafico da alteracdo do layout na loja e também
a animacéao da propaganda acontecendo. O Custo e eficacia das propagandas sobre
as vendas séo diferenciados, uma propaganda na televisdo é mais onerosa que uma
propaganda no radio que, por sua vez, € mais onerosa que a propaganda no jornal e
mudanca de layout, respectivamente. Com o0s andncios o aluno busca difundir o
preco do produto no mercado, onde 0s concorrentes também realizam tais
estratégias. A abrangéncia das propagandas segue o padrdo encontrado na

realidade das empresas.

BANCO

O banco viabiliza empréstimos para a empresa. O computador mostra o
limite de crédito (calculado sobre o patriménio da loja), a taxa de juros cobrada e o
saldo devedor do jogador. Nesse ambiente ha duas opcoes:

o Pedir empréstimo;

. Quitar empréstimo.
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Ao solicitar o empréstimo o aluno devera analisar a relacéo custo x beneficio
do valor solicitado, bem como o retorno esperado pela aplicacdo do dinheiro. O

banco ndo permite amortizacfes da divida, apenas seu pagamento integral.

CENTRO COMUNITARIO

BN

Proporciona a participagdo no programa de doacdes a comunidade. A
sociedade espera acdes de apoio a comunidade sob a forma de doacdes. A agao é
determinada pelo aluno, cabendo ao centro comunitario tornar viavel a contribuicdo
junto ao programa. E permitido decidir por mais de uma opc&o. A sociedade gera o

feedback através de sua satisfagéo, representada no canto inferior da tela.

CLASSIFICADOS

Possibilita a compra e venda de linha telefénica e de veiculo. A janela

mostra 0s precos de cada ac&o.Possui quatro opgoes:

o Compra linha telefénica;
o Vende linha telefénica;
o Compra veiculo;

o Vende veiculo.

Cada acao corresponde um feedback visual observado no canto superior
direito da tela. E possivel ver a movimentacio ou o desaparecimento de veiculos ou
do telefone na loja, bem como a mudanca na quantidade dos mesmos. O preco de
compra obedece ao mercado, mas se o0 aluno quiser vender o veiculo ou linha

telefénica vendera com desagio, geralmente de 10%.
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MANUTENCAO

Permite a solicitacdo de orcamento e confirmacdo de execucédo dos servicos
de manutencdo preventiva ou corretiva da loja. Os efeitos positivos da manutencao
sdo observaveis. Quando a manutencdo € corretiva os resultados também sé&o
visuais. O feedback mostra os efeitos da manutencédo dentro da loja. Se a loja nédo

estiver bem conservada podera sofrer san¢cdes da prefeitura, na forma de multas.

CONCORRENTES

No contexto selecionado para a pesquisa a empresa esta inserida em um
mercado com outros 4 (quatro) concorrentes. Os concorrentes sédo controlados pelo
computador e as decisbes tomadas pelo aluno ,e pelos concorrentes, afetam todo o
mercado onde as empresas atuam. A presenca dos concorrentes exige o0
planejamento detalhado das operacdes, por parte do aluno, vez que os produtos sao
similares e os clientes podem comprar de qualquer empresa.

INDICADORES

Séao elementos graficos que representam as variaveis internas do programa,
e cuja leitura norteia o usuario/jogador em suas decisbes. Encontram-se na parte
inferior esquerda da tela sobre um fundo preto.

e Os stakeholders: cliente, proprietario, trabalhador, sociedade e
fornecedores sdo apresentados através de rostos estilizados cujas expressoes

faciais podem demonstrar alegria, indiferenca ou tristeza.
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e Indicadores de Valor: Delta Caixa, Estoque, Delta Vendas, Lucro, %
Mercado e Conservacdo. A avaliacdo de cada valor é dada por uma faixa vertical
colorida, semelhante a um termOémetro, onde a cor verde traduz uma posi¢céo
favoravel e a cor vermelha uma situacao desfavoravel;

e Indicador de Tempo: é a representacdo grafica do tempo do jogo.
Quando a faixa verde diminui e muda para a cor vermelha, na altura do trago central,
significa que o tempo do jogo esta acabando;

e Variacdo do Caixa: Indica a variacdo do dinheiro em caixa, comparando
o periodo atual com o periodo passado (semana anterior). Quando néo ha variacao
apreciavel, a indicacdo € de meia escala, na altura do traco central. Variacdes para
menos sao indicadas em vermelho;

e Lucro: Indica o lucro obtido na semana. Valores positivos sé&o
representados em verde, acima do trago central; valores negativos significando
prejuizo sdo mostrados em vermelho, abaixo do centro;

e Percentual de Mercado: Indica em valores absolutos a fatia de mercado
conquistada pela loja. Quando esta fatia for igual ou maior que a divisdo do mercado
total pelo nimero de concorrentes, a representacdo € verde. Se for menor, a
indicagcao sera dada em vermelho;

e Conservacao: Indica o estado de conservacédo da loja. Em condi¢cdes
ideais a cor verde ocupa toda a faixa, até o topo; diminuindo se as condicdes se
degradarem, até passar ao vermelho quando o estado de conservacdo da loja se

mostra critico.
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APENDICE C — INFORMACOES OBTIDAS NO APLICATIVO

Balan¢o Patrimonial Ano 1

Ativo Passivo
Circulante R$ 96.758,46 Circulante R$ -
Caixa R$ 95.580,08 |Empréstimos a Pagar R$ -
Estoques R$ 1.178,38
Permanente R$ 68.000,00 Patriménio Liquido
Iméveis R$ 40.000,00
Linhas
Telefbnicas R$ 8.000,00 Capital social R$ 75.000,00
Automovel R$ 20.000,00 |Lucros/Prejuizos Acumulados R$ 89.758,46
Total Ativo R$ 164.758,46 |[Passivo + Patriménio Liquido R$ 164.758,46
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Demonstracdo do Resultado do Exercicio

Més de Maio Ano 1

Receita de Vendas
Impostos

Receita Liquida de Vendas

- Custo das Mercadorias Vendidas

R$ 41.700,00
(R$ 4.170,00)
R$ 37.530,00
(R$ 17.939,04)

= Lucro Bruto

R$ 19.590,96

- Despesas/Perdas (R$ 6.851,65)
Salarios R$ 1.120,00
Encargos R$ 208,00
Pré-labore R$ 3.000,00
Gratificagbes R$ 1.823,65
Luz, Gas, Telefone R$ 100,00
Manutencéo de Veiculos R$ 200,00
Manutencéo de Telefones R$ 200,00
Consultoria R$ 200,00
Manutencéo da Loja R$ -
Treinamento R$ -
Propaganda R$ -
Viagens R$ -
Aluguel de Estoque Externo R$ -
Perdas de Estoques R$ -
Doacdes R$ -
= Lucro Antes do Imposto de Renda R$ 12.739,31
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Demonstracdo do Resultado do Exercicio

Més de Junho Ano 1

Receita de Vendas
Impostos
Receita Liquida de Vendas

- Custo das Mercadorias Vendidas

R$ 32.727,50
(R$ 3.272,75)
R$ 29.454,75
(R$ 9.867,65)

= Lucro Bruto

R$ 19.587,10

- Despesas/Perdas (R$ 6.156,28)
Salarios R$ 1.120,00
Encargos R$ 208,00
Pré-labore R$ 3.000,00
GratificacOes R$ 1.578,28
Luz, Gas, Telefone R$ 100,00
Manutencédo de Veiculos R$ -
Manutencéo de Telefones R$ 150,00
Consultoria R$ -
Manutencéo da Loja R$ -
Treinamento R$ -
Propaganda R$ -
Viagens R$ -
Aluguel de Estoque Externo R$ -
Perdas de Estoques R$ -
Doacdes R$ -
= Lucro Antes do Imposto de Renda R$ 13.430,82
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Demonstracdo do Resultado do Exercicio

Més de Julho Ano 1

Receita de Vendas
Impostos

Receita Liquida de Vendas

- Custo das Mercadorias Vendidas

R$ 30.700,00
(R$ 3.070,00)
R$ 27.630,00
(R$ 6.864,52)

= Lucro Bruto

R$ 20.765,48

- Despesas/Perdas (R$ 12.191,33)
Salarios R$ 1.120,00
Encargos R$ 208,00
Pré-labore R$ 3.000,00
Gratificagbes R$ 1.253,33
Luz, Gas, Telefone R$ 100,00
Manutencéo de Veiculos R$ 150,00
Manutencéo de Telefones R$ -

Consultoria R$ 500,00
Manutencéo da Loja R$ 460,00
Treinamento R$ 2.400,00
Propaganda R$ 1.000,00
Viagens R$ 2.000,00
Aluguel de Estoque Externo R$ -

Perdas de Estoques R$ -

Doacdes R$ -

= Lucro Antes do Imposto de Renda R$ 8.574,15
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Demonstracao do Resultado do Exercicio

Més de Agosto Ano 1

Receita de Vendas
Impostos
Receita Liquida de Vendas

- Custo das Mercadorias Vendidas

R$ 38.275,00
(R$ 3.827,50)
R$ 34.447,50
(R$ 13.595,28)

= Lucro Bruto

R$ 20.852,22

- Despesas/Perdas (R$ 7.513,41)
Salarios R$ 1.120,00
Encargos R$ 208,00
Pré-labore R$ 3.000,00
GratificacOes R$ 1.93541
Luz, Gas, Telefone R$ 100,00
Manutenc¢éo de Veiculos R$ 150,00
Manutencgéo de Telefones R$ -
Consultoria R$ 500,00
Manutencéo da Loja R$ -
Treinamento R$ -
Propaganda R$ -
Viagens R$ -
Aluguel de Estoque Externo R$ 500,00
Perdas de Estoques R$ -
Doacdes R$ -
= Lucro Antes do Imposto de Renda R$ 13.338,81
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Demonstracédo do Resultado do Exercicio

Més de Setembro Ano 1

Receita de Vendas
Impostos

Receita Liquida de Vendas

- Custo das Mercadorias Vendidas

R$ 38.175,00
(R$ 3.817,50)
R$ 34.357,50
(R$ 14.720,28)

= Lucro Bruto

R$ 19.637,22

- Despesas/Perdas (R$ 18.811,57)
Salarios R$ 1.120,00
Encargos R$ 208,00
Pré-labore R$ 3.000,00
GratificacOes R$ 1.103,57
Luz, Gas, Telefone R$ 100,00
Manutencéo de Veiculos R$ -

Manutencgéo de Telefones R$ -

Consultoria R$ -

Manutencgédo da Loja R$ 230,00
Treinamento R$ 2.400,00
Propaganda R$ 10.000,00
Viagens R$ -

Aluguel de Estoque Externo R$ 500,00
Perdas de Estoques R$ 150,00
Doacdes R$ -

= Lucro Antes do Imposto de Renda R$ 825,65
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Demonstracao do Resultado do Exercicio

Més de Outubro Ano 1

Receita de Vendas
Impostos

Receita Liquida de Vendas

- Custo das Mercadorias Vendidas

R$ 39.900,00
(R$ 3.990,00)
R$ 35.910,00
(R$ 17.029,32)

= Lucro Bruto

R$ 18.880,68

- Despesas/Perdas (R$ 6.830,76)
Salarios R$ 1.120,00
Encargos R$ 208,00
Pré-labore R$ 3.000,00
GratificacOes R$ 1.752,76
Luz, Gas, Telefone R$ 100,00
Manutencéo de Veiculos R$ -
Manutencgéo de Telefones R$ -
Consultoria R$ 150,00
Manutencéo da Loja R$ -
Treinamento R$ -
Propaganda R$ -
Viagens R$ -
Aluguel de Estoque Externo R$ 500,00
Perdas de Estoques R$ -
Doacdes R$ -
= Lucro Antes do Imposto de Renda R$ 12.049,92
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Demonstracao do Resultado do Exercicio

Més de Novembro Ano 1

Receita de Vendas
Impostos
Receita Liquida de Vendas

- Custo das Mercadorias Vendidas

R$ 43.230,00
(R$ 4.323,00)
R$ 38.907,00
(R$ 16.731,00)

= Lucro Bruto

R$ 22.176,00

- Despesas/Perdas (R$ 21.255,11)
Salarios R$ 1.250,00
Encargos R$ 260,00
Pré-labore R$ 3.000,00
GratificacOes R$ 1.265,11
Luz, Gas, Telefone R$ 100,00
Manutencéo de Veiculos R$ -

Manutencgéo de Telefones R$ -

Consultoria R$ 150,00
Manutencgédo da Loja R$ 230,00
Treinamento R$ 3.000,00
Propaganda R$ 10.000,00
Viagens R$ 500,00
Aluguel de Estoque Externo R$ 1.500,00
Perdas de Estoques R$ -

Doacdes R$ -

= Lucro Antes do Imposto de Renda R$ 920,89
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Demonstracao do Resultado do Exercicio

Més de Dezembro Ano 1

Receita de Vendas
Impostos

Receita Liquida de Vendas

- Custo das Mercadorias Vendidas

R$ 53.190,00
(R$ 5.319,00)
R$ 47.871,00
(R$ 19.503,00)

= Lucro Bruto

R$ 28.368,00

- Despesas/Perdas (R$ 8.550,14)
Salarios R$ 1.250,00
Encargos R$ 260,00
Pré-labore R$ 3.000,00
GratificacOes R$ 2.790,14
Luz, Gas, Telefone R$ 100,00
Manutencéo de Veiculos R$ -
Manutencgéo de Telefones R$ -
Consultoria R$ 150,00
Manutencéo da Loja R$ -
Treinamento R$ -
Propaganda R$ -
Viagens R$ -
Aluguel de Estoque Externo R$ 1.000,00
Perdas de Estoques R$ -
Doacdes R$ -
= Lucro Antes do Imposto de Renda R$ 19.817,86




124

Demonstracado do Resultado do Exercicio

Més de Janeiro Ano 2

Receita de Vendas
Impostos

Receita Liquida de Vendas

- Custo das Mercadorias Vendidas

R$ 29.213,00
(R$ 2.921,30)
R$ 26.291,70
(R$ 10.071,00)

= Lucro Bruto

R$ 16.220,70

- Despesas/Perdas (R$ 11.884,52)
Salarios R$ 1.640,00
Encargos R$ 416,00
Pré-labore R$ 3.000,00
GratificacOes R$ 1.168,52
Luz, Gas, Telefone R$ 100,00
Manutenc¢éo de Veiculos R$ 300,00
Manutencgéo de Telefones R$ -
Consultoria R$ -
Manutencgédo da Loja R$ 460,00
Treinamento R$ 4.800,00
Propaganda R$ -
Viagens R$ -
Aluguel de Estoque Externo R$ -
Perdas de Estoques R$ -
Doacdes R$ -
= Lucro Antes do Imposto de Renda R$ 4.336,18
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Demonstracao do Resultado do Exercicio

Més de Fevereiro Ano 2

Receita de Vendas
Impostos
Receita Liquida de Vendas

- Custo das Mercadorias Vendidas

R$ 28.340,00
(R$ 2.834,00)
R$ 25.506,00
(R$ 11.836,44)

= Lucro Bruto

R$ 13.669,56

- Despesas/Perdas (R$ 12.798,81)
Salarios R$ 1.640,00
Encargos R$ 416,00
Pré-labore R$ 3.000,00
GratificacOes R$ 1.642,81
Luz, Gas, Telefone R$ 100,00
Manutencéo de Veiculos R$ -
Manutencgédo de Telefones R$ -
Consultoria R$ 500,00
Manutencgédo da Loja R$ 400,00
Treinamento R$ 4.800,00
Propaganda R$ -
Viagens R$ 300,00
Aluguel de Estoque Externo R$ -
Perdas de Estoques R$ -
Doacdes R$ -
= Lucro Antes do Imposto de Renda R$ 870,75
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Demonstracao do Resultado do Exercicio

Més de Marco Ano 2

Receita de Vendas
Impostos

Receita Liquida de Vendas

- Custo das Mercadorias Vendidas

R$ 73.360,00
(R$ 7.336,00)
R$ 66.024,00
(R$ 30.108,12)

= Lucro Bruto

R$ 35.915,88

- Despesas/Perdas (R$ 12.566,82)
Salarios R$ 1.640,00
Encargos R$ 416,00
Pré-labore R$ 3.000,00
GratificacOes R$ 5.210,82
Luz, Gas, Telefone R$ 100,00
Manutencéo de Veiculos R$ -

Manutencgédo de Telefones R$ 100,00
Consultoria R$ 400,00
Manutencgédo da Loja R$ 400,00
Treinamento R$ -

Propaganda R$ 1.000,00
Viagens R$ -

Aluguel de Estoque Externo R$ -

Perdas de Estoques R$ 300,00
Doacdes R$ -

= Lucro Antes do Imposto de Renda R$ 23.349,06
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Demonstracado do Resultado do Exercicio

Més de Abril Ano 2

Receita de Vendas
Impostos
Receita Liquida de Vendas

- Custo das Mercadorias Vendidas

R$ 38.612,00

R$ 38.612,00
(R$ 15.760,00)

= Lucro Bruto

R$ 22.852,00

- Despesas/Perdas (R$ 7.132,00)
Salarios R$ -
Encargos R$ -
Pré-labore R$ -
GratificacOes R$ 2.132,00
Luz, Gas, Telefone R$ 100,00
Manutencéo de Veiculos R$ -
Manutencgéo de Telefones R$ -
Consultoria R$ -
Manutencgédo da Loja R$ 400,00
Treinamento R$ 3.200,00
Propaganda R$ -
Viagens R$ 900,00
Aluguel de Estoque Externo R$ -
Perdas de Estoques R$ -
Doacdes R$ 400,00
= Lucro Antes do Imposto de Renda R$ 15.720,00




APENDICE D - GRAFICOS OBTIDOS NO SIMULADOR EMPRESARIAL

Grafico de Vendas
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APENDICE E - MEDIA DOS ALUNOS SEGUNDO O METODO DE ENSINO

APLICADO
Y1 Y2 Y3
1 6,52 8,25 8
2 7,85 6,8 8,52
3 5,6 7,9 9,8
4 8,75 98 8,7
5 54 8,45 6,4
6 7,2 5,89 7,9
7 6,4 9,25 8,7
8 7,89 8,98 8,5
9 6,4 7,65 5,4
10 6,78 7,98 6,5
11 7,4 8,45 7,9
12 7,3 8,97 9,6
13 6,3 8,75 5,6
14 4,8 7,58 6,8
15 5,30 8,20 5,6
16 6,40 7,60 9
17 8,50 6,80 6,7
18 6,40 9,00 74
19 7,00 8,40 7,9
20 5,80 7,80 8,4
21 8,40 8,30 8,6
22 6,40 5,40 7,2
23 5,40 8,90 6,8
24 6,00 9,40 7,7
25 5,90 5,80 6,8
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26 7,00 7,50 8,9
27 3,80 8,40 54
28 5,70 8,90 52
29 7,80 7,80 6
30 7,80 8,40 7,8
31 6,50 9,40 5
32 6,90 7,40 8,4
33 5,00 6,50 79
34 5,40 8,70 7,8
35 5,00 8,60 9,5
36 4,50 9,80 9,8
37 6,80 5,40 8,4
38 7,50 6,70 7,6
39 6,00 7,80 8,4
40 5,00 8,40 7
41 5,40 8,40 9,7
42 6,80 7,40 8
43 7,20 9,30 8,9
44 9,40 8,70 9,7
45 6,90 9,90 6,3
46 8,40 9,70 6,3
47 7,00 7,80 5
48 6,80 8,90 7,8
49 8,70 8,00 6,8
50 6,80 9,50 7
> 330,19 407,6 379,02
r 50 50 50
y 6,60 8,15 7,58
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APENDICE F - CALCULO DO ERRO DA MEDIA

Sy Oy’
a) a variancia dos dados s? = N n
n —
Q) 2
>y - Zn . 22516759 - C20:190)°
de y; sera: s’ = L s’ = 0 . 1,452301
n -1 50-1
Qv 2
>V - an 3383,865 - (107:0)
dey, sera: s,° = 2 5}t = 50 . 1247143
n,-1 50-1
Q. ys) 2
>y - Zn : 2062,84 — 37902)"
de ys seré: s,” = 3 sl = 50 . 1,830963
n,-1 50-1

b) o desvio padréo s = x/s_2
deyiserd: S , ° - s =+1452301 .1,20515

2

de y, sera: s, =4/S,” .. S, =4/1,247143 -.1,11676
de ys serd: s, =4/s,’ .. s, =+/1,830963 . 1,353131

2
c) o erro-padréo da média s. = \/?

de y; seré: s, = L ‘/1 452391 -.0,170
n,
dey,sera: ..s— = w/M -.0,149
Y2 50
i /1 830963
de y; seréa: s -.0,191
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APENDICE G - CALCULO DO QUADRADO MEDIO DO RESIDUO - QMR

a) O primeiro passo € o célculo dos graus de liberdade

a;) de métodos de ensino: k-1

Onde k corresponde a quantidade de métodos de ensino
utilizados.(exceto o grupo de controle, que utiliza o método
convencional).

az)dototaln=k*r
Onde r é o numero de repeticdes
az) do residuo: n-k

b) O segundo passo € o célculo do fator de correcéo C:
C= (y)°
n

Onde 2y corresponde a soma de todos os resultados obtidos pelos
alunos

c) O terceiro passo € o calculo da soma de quadrados total
SQT=2y*-C

d) O quarto passo € o céalculo da Soma de Quadrados dos Métodos de
Ensino.
SQMe= T+Ts°-C
r

e) O quinto passo € o calculo da Soma de Quadrados de Residuo
SQR = SQT — SQMe

f) O sexto passo é o calculo do Quadrado Médio dos Métodos de Ensino

QMMe= SOMe
k-1
g) O sétimo passo é o calculo do Quadrado Médio de Residuo
QMR = SOR
n-k

h) O oitavo passo é o calculo de F

F = QMMe
QMR
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APENDICE H — AVALIACOES APLICADAS

12 Verificacdo de Aprendizagem

01 A empresa apresenta os seguintes dados no orcamento do 2°. semestre de 2002:
Preco de Venda Unitario R$ 33,40
Custo Variavel Unitario R$ 28,80
Custos Fixos R$ 384.000,00

Para gerar o lucro operacional de R$ 30.000,00 sao necessarias:
a) 45.000 unidades.
b) 76.957 unidades.
c) 83.478 unidades.
d) 90.000 unidades.

(EXAME DE SUFICIENCIA 02/00)

02- Considerando a lucratividade operacional é de 12%, o valor das vendas liquidas
R$ 10.000,00 e o ativo operacional de R$ 4.000,00, conclui-se que:

A) O Lucro Operacional é de R$ 1.200,00, a rotacdo do Ativo Operacional 2,5 e o
Retorno do Investimento 20%.

B) O Lucro Operacional é de R$ 1.200,00, a rotagdo do Ativo Operacional 2,5 e o
Retorno do Investimento 30%.

C) O Lucro Operacional é de R$ 1.000,00, a rotacdo do Ativo 0,4 e o Retorno do
Investimento 30%.

D) O Lucro Operacional é de R$ 1.000,00, a rotagédo do Ativo 2,5 e o retorno do
investimento 30%.

Observe os demonstrativos abaixo e responda as questdes 03 e 04.

Balanco Patrimonial em 31.12.1999
(em R$)
Ativo Passivo
Ativo Circulante | 252.000,00 Passivo Circulante 168.000,00
Ativo Permanente | 348.000,00 Exigivel a Longo-Prazo 72.000,00
Total Passivo 240.000,00
Patrimonio Liquido 360.000,00
ATIVO 600.000,00 | PASSIVO + PATRIMONIO LiQUIDO | 600.000,00

Demonstragdo do Resultado do Exercicio em 31.12.1999

(em R$)
Receita Liquida 720.000,00
(-) Custos (666.000,00)
Lucro Liquido 54.000,00
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03- O endividamento da empresa se apresenta:

A) R$ 0,67 excedente de resultados favoravel a empresa.
B) R$ 0,33 excedente de resultados favoravel a empresa.
C) R$ 0,67 para garantir R$1,00 de passivo com terceiros.
D) R$ 0,33 para garantir R$1,00 de passivo com terceiros.

04- O giro do ativo se apresenta:

A) 1,20 vezes.
B) 2,00 vezes.
C) 0,83 vezes.
D) 0,50 vezes.

05- Considere uma empresa que fabrica 5.000 unidades mensais do produto X e

gque apresenta 0s seguintes custos unitarios para esta producgao:

Custos variaveis = R$ 18,00
Custos fixos = R$ 10,00
Custo total = R$ 28,00

O preco de venda unitario € R$ 35,00

Esta empresa, no inicio de marco, recebe um pedido de 1.000 unidades deste
produto de um cliente no exterior. No entanto, sua capacidade ociosa é de 800
unidades. Para atender esse pedido, teria que reduzir, temporariamente para 4.800
unidades as vendas no mercado interno, o que n&o lhe comprometeria futuramente.
O preco de venda que o cliente esta disposto a pagar por este pedido € de R$ 25,00
a unidade. Caso aceite o pedido, o lucro do més sera:

A) R$ 35.000.00
B) R$ 45.600.00
C) R$ 38.600.00
D) R$ 31.200.00

06- Mantidos constantes os totais das origens e aplicacbes de recursos, quanto

maior for o indice de imobilizacao do patriménio liquido menor ser& o indice de:

A) Rentabilidade do Patriménio Liquido.
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B) Liquidez Geral.

C) Composicao do endividamento.

D) Giro dos estoques.

7 O guadro abaixo apresenta um controle de enfradas e saidas do

estoque de uma fabrica que deseja fazer uma avaliagio do custo
desses estoques.

Diia Entradas no Estoque Saidas do Estoque
lﬂuantidadelF‘regn LInitariof2uantidade|Preco Linitario

143 10 150

1003 30 120

33 20

Utilizando os métodos de custo médio, PEPS (primeirc a entrar
& primeiro a sair) & UEPS (Altimo a entrar e primeiro a sair), o valor
do estoque ao final da movimentacido, em reais, sera, respec-
tivamente:

(&) 2.500,00; 280000, 240000

(B) 2.550,00; 240000, 270000

(C) 26560 00, 250000 260000

(D) 260000, 270000, 240000

(E) 2.600,00; 270000, 250000

n

8 Uma fabrica fez o levantamento dos custos dos diversos tipos de

amranjos fisicos, emrelagao ao volume produzido. A figura abaixo
representa esses varios tipos.

i Poscionsl
Caminy Proeteiniain
$

-
. b ik

O pesscal do departamento de marketing sugeriu uma previsdode

vendas entre os niveis "a™ e "b" assinalados no grafico acima.
Baseado no levantamento de custos, o Dr. Luiz Flavio, diretor de
producao da fabnca, deve optar pelols) tipoisi de arranjo fisioo:
(&) posicional.

(Bl celular.

(0 por produto.

(0} por processo,

(E) por processo, celular e por produto, simultansamente.




Eg Cusin Thtal
: i
c Cusin Ykl
s000” -
a e (Linichecina’
Volume
Prexuli

9 Suponha que a Guaiba Posters, um pequeno varsjiista de posters,

tenha custos operacionais fixos de RS 3.000 00, que seu prego de
venda por unidade (poster) sgja de RS 15,00, & seus custos opera-
donais varidveis sgjam de R% 5,00 porunidade. Conforme o gréfico

acima, dequantasunidades, aproximadamente, & o ponto de equili-
bric daempresa?

(A zero (B 200 (2 300 (0 600 (EY 3000
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22 Verificacao de Aprendizagem

Baimngo Prirmoniol da Cle, ALPHA. ~ Balenoo Petrimonisl da Cla. BETA

AIVO PAEAND AITVO PABAND
Ciruanty Circulanie Circulenia
1200 1300 Clrcadnin 00
1.0
Exdg vl m Lange
Ealghmi m Longa o0
Pz 800
Pamaanente Pxrinbn
s Pabaminio Liguido | | bnia Liquido
300

Az fadrmulas a seguir servemn para balizar as respostas das
questies de Qi 02,

ICP {Imokilizagdo do Capital Praprio) = Ativo Permanente
Imobilizado/Patiménio Liquido

MAF (Multiplicador de Alavancagem Finanoczira) = Ativo Total/
Patiménio Liquido

QLG (Quodents de Liquidez Geral) = (Ativo Circulante + Ativo
Realizavel a Longo PrazoyV(Passivo Circulante + Passivo
Exigivel a Longo Prazo)

Ra4A (Taxade Retorno Sobre o Ativo) = Lucro Liguid ofAtivo Total

EG (Endividamento Geral) = Passivo Exigivel/Afivo Total

MM Considerando as estrategias de financiamentos e investimentos

em capital de giro, adotadas pelas companhias ALPHA e BETA,

podemos afirmar ques

(A ada Cia. ALPHA & mais agressiva, pois a Imobilizagio de ssu
Capital Propric & menor do que 1.

(B ada Cia. ALPHA € mais agressiva, pois seu grau de insolvén-
cia tecnica € elevado.

(Cilada Cia. BETA € mais conservadora, pois seu multiplicador
de alavancagem financeira & menor do que 3.

(Djambas sao igualmente agressivas.

(Ey ambas sdo igualmente conservadoras.

02 Considere que vood & um investidor e esta ciente da relagio
existente entre as aplicactes de risco & o retorno dessjado
destas. Uma vez que se trata de duas inddstrias do mesmo ramo
de atividade, qual das companhias apresenta maior potencial de
retorno de investimento?

(A) ALPHA, porque seu capital circulante liquido & menor,

(B) ALPH&, porque seu exigivel a longo prazo & menaor.

() BETA, porque seu capital circulante liquido & maior.

(00 BETA, porque seu ativo permanente € menor.

(E) Ambas apresentam o mesmo potencial de lucratividade.
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As formulas a seguir servem para balizar as respostas das
questies 03 e 04,

IZP {lmokilizacao do Capital Préprio) = Ativo Permanente
Imobilizado/Patiménio Liquido
MAF (Multiplicador de Alavancagem Financsira) = Ativo Total/

310 Passivo Circulante da Cia. ALPHA inclui um empréstimo
bancario de R$ 200,00 com 360 dias de prazoe juros de 12% ao
ano (a Cia. BETA nao apresenta empréstimo bancario em seu
passivo circulante), Sobre as demais contas do passivo circulante
das duas empresas nao incidem jurcs explicitos, e sobre os
financiamentos de longo prazo incidem juros de 20% ao ano.
E de 18% ao ano o atual custo de oportunidade arbifrado pelo
mercado sobre o Patriménio Liquido das empresas. Conside-
rando os custos citados, podemos afirmar que o custo finan-
ceiro anual dos ativos da Cia. BETA &, em reais, superior ao
da Cia. ALPHA em:

(A) 24 00
(B) 26,00
(3 28,00
(D 30,00
(E) 32,00

4) Considerando que a Cia. ALPHA obteve, no exercicio financsiro

de que trata a estrutura patrimonial apresentada, retorno de
9,09% sobre o patrimbnio liquido, resultante do produto do MAF
iMultiplicador de Alavancagem Financeira) pela Taxa de Retorno
sobre o Ativo, esta Taxa (RSA) da Cia. ALPHA foi de:

(A 5%

(B 5%

L

(D0 &%

(E) 9%
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05 O processo de fabricacio de um produto apresenta, em reais, os custos da tabela abaixo:

Custos Primarios Custos Indiretos (ja rateados pelo produto)

Mao-de-cbra Direta Material Direto | Mao-de-obra Indireta Depreciagan | Outros Custos Indiretos

100 500 20 10 50

Com basa nos dados da fabela, o Custo de Transformagao do produto, em reais, &:
(A) 110,00 (B) 130,00 () 180,00 (D) 510,00 (E) 580,00

O grafico cartesiano abaixo & a imagem geométrica da relagio
CUSTO x VOLUME x LUCRO das operagdes de uma empresa.
Interprete-o a fim de responder as questées 67 ed
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5 O Ponto de Equilibrio entre a receita e os custos, em reais e em
quantidades, esta representado pelols) seamentosis):
(A} DC do eixo das ordenadas.
(B} ED do eixo das ordenadas.
{C)CB e BA do eixo das ordenadas.
{0} ED & DC do eixo das ordenadas.
(E) ED e DC do eixo das ordenadas; e EF doeixo das abscissas.

¥ Qis) segmento(s) do eixo das ordenadas que representaimy],
no grafico, o lucro para a quantidade vendida &, expresso em

reais, &
(A) BA. (B} CB.
() D, (D) ED.

(E) ED,DC,CB,BA.

3 A Margem de Seguranga com quUe uma empresa opera & fungio
domontante de receita que ela pode perder até atingir o ponto de
equilibrio. Assim, na situagao indicada pelo grafico, a Margem de
Seguranca esta representada, em wvalores de receita, pelo(s)
segmentois) do eixo das ordenad as:

(A} CB. (B) DC.
(2 ED. {0 CB = BAL
(E} ED e DC.

Uma empresa fabrica e vende um produto por RS 100,00 a
unidade. O Departamento de Marketing da empresa trabalha
com a Equagdo da Demanda apresentada abaixo, onde YD =] XD
representam, respectivamente, o preco & a quantidade da
demanda.

¥y = =2Xp + 10.100

9 Como um primeiro passo para a elaboragio do Plano de Produ-
cao dessa empresa, indique a opcao que responde a pergunta:
"Cuantas unidades produzir?”

(A) 5.000 (B) 5.050
(C) 5.100 (D) 5150
(Ei 5.200
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(EXAME DE SUFICIENCIA 01/00)
Considere os Demonstrativos abaixo para responder as questfes 10 e 11.

Balanco Patrimonial

Ativo Passivo
Ativo Circulante 84.000,00 Passivo Circulante 56.000,00
Ativo Permanente 116.000,00 Exigivel a Longo Prazo 24.000,00

Patrimonio Liquido 120.000,00

Total do Ativo 200.000,00 Total do Passivo e PL 200.000,00

Demonstracdo de Resultados

Receita Liquida 240.000,00
(-) Custos (222.000,00)
Lucro Liquido 18.000,00

10 Considerando o indicador de capacidade de pagamento a Liquidez Corrente
correta é:

R$ 1,50

R$ 0,83

R$ 3,00

R$ 0,38

11 O Capital Circulante Liquido representa:

a folga financeira da empresa.

os valores investidos no ativo circulante.

o capital de giro da empresa.

0s recursos aplicados no ativo circulante, financiados por capitais préprios e/ou de
terceiros de exigibilidade de longo prazo.

(EXAME DE SUFICIENCIA 01/02)
Uma empresa apresenta duas propostas de orgcamento para o segundo semestre de
2002.

Orcamento 1 % Orcamento 2 %
Vendas R$ 5.700.000,00| 100| R$ 7.200.000,00| 100
Custos Variaveis R$ 3.500.000,00f 61| R$ 4.200.000,00| 58
Margem Contribuicdo |R$  2.200.000,00| 39| R$ 3.000.000,00| 42
Custos Fixos R$ 1.000.000,00 18| R$ 1.800.000,00| 25
Lucro Liquido R$ 1.200.000,00] 21| R$ 1.200.000,00 17

12) Os pontos de equilibrio dos respectivos orcamentos, em valores monetarios,
sao:

R$ 1.754.385,00 e R$ 2.500.000,00



141

R$1.639.344,30 e R$ 3.103.448,30
R$ 2.564.102,60 e R$ 4.285.714,30
R$2.857.142,00 e R$ 4.285.714,00

13 Uma empresa apresentou em 31/12/2001 as informacgdes gerenciais para o ano

de 2002:

Orcamento %
Vendas R$ 9.800.000,00 [100

Custos Variaveis R$ 5.096.000,00 | 52
Margem de Contribuicdo |R$ 4.704.000,00 | 48
Custos e Despesas Fixas |[R$ 3.332.000,00 | 34
Lucro Liquido R$ 1.372.000,00 | 14

Considerando as informacdes acima, indique o Grau de Alavancagem Operacional,
a Margem de Seguranca e o Percentual da Margem de Seguranca da previsao feita

pela empresa:

a) 3,43; R$2.858.333,34; 29,17%
b) 3,43; R$6.941.666,66; 70,83%
c) 4,80; R$2.858.333,34; 48,00%
d) 4,80; R$6.941.666,66; 70,83%

14- Uma empresa apresenta uma proposta para manter o mesmo nivel de estoque
no inicio e no final do més. Os custos fixos estimados, para 0 més, sao de
R$ 720.000,00 e os custos variaveis unitérios estimados sdo R$ 35,00 a
unidade. A empresa espera que 150.000 unidades sejam vendidas ao preco de R$
50,00 por unidade. A quantidade maxima de vendas, dentro do més, é de 175.000
unidades.

O Indice de Margem de Contribuicéo e a Margem de Contribui¢cdo Unitaria esperada,
séo:

a) 18% e  R$10,89
b) 18% e  R$ 15,00
c) 30% e  R$10,20
d) 30% e  R$15,00

15. Elabore as demonstracdes contdbeis de todo o periodo simulado, bem como a
projecao para 0s proximos seis meses.




