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RESUMO

BECKER, Daniel Elias. Contribui¢es da Simulacdo Gerencial para o aprendizado de
Ciéncias Contabeis. Trabalho de Conclusdo de Curso. Ciéncias Contabeis. Universidade
Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2010.

A utilizacdo da Simulacdo Gerencial no ensino é uma alternativa capaz de integrar teoria e
pratica. Neste sentido, avaliar contribuicdes promovidas pela aplicacdo deste método €
relevante para seu planejamento, desenvolvimento e aplicacdo. Esta pesquisa procura
identificar e mensurar as contribuicdes da utilizacdo da Simulacdo Gerencial como método no
processo de ensino-aprendizagem em Ciéncias Contabeis, na perspectiva dos académicos.
Para atingir este objetivo, utilizou-se 0 modelo proposto por Hense, Kriz e Wolfe (2009) que
sugere uma avaliacdo holistica da simulacdo. Como instrumento de coleta de dados,
questionarios com questdes abertas e fechadas foram aplicados junto aos académicos do curso
de graduacdo em Ciéncias Contabeis da Universidade Federal de Santa Catarina. As respostas
colhidas nos questionarios foram analisadas de forma qualitativa e quantitativa. Destacam-se
as contribuicbes observadas: a) a oportunidade de praticar habilidades gerenciais; b) a
variacdo positiva para todos os itens pesquisados quanto ao nivel de conhecimentos; c) o
enriquecimento na interacdo entre colegas; d) o atendimento das expectativas frente ao
método. Observa-se que a utilizacdo da Simulacdo Gerencial estimula os participantes a
exercitar habilidades necessérias ao seu desenvolvimento académico e profissional.

Palavras-chave: Simulagdo Gerencial. Método de Avaliagdo. Aprendizagem.
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1. INTRODUCAO

1.1. CONTEXTUALIZACAO

A aula expositiva € um método de ensino no qual o professor expde conteudos para a
assimilacdo dos estudantes. De acordo com Godoy (2000), nas aulas expositivas, 0s
participantes podem ter a oportunidade de perguntar ou participar de discussdes, mas muitas
vezes ndo fazem mais que ouvir e realizar apontamentos acerca do conteddo ministrado.

Segundo Marion e Marion (2006), a aula expositiva € 0 método de ensino mais
utilizado no Brasil em todos os cursos. No entanto, a facilidade do aluno distrair-se aliada a
auséncia de feedback sdo desvantagens do método. Existe forte tendéncia para criticar este
modelo quando utilizado exclusivamente, pois sua utilizacdo Unica pode gerar a passividade
do aluno que ndo desenvolvera, no processo de ensino-aprendizagem, habilidades como o
espirito critico e participativo.

Para suprir esta demanda, novos métodos, nos quais 0 estudante participa
intensamente do processo de ensino-aprendizagem, estdo sendo gradativamente utilizados.
Assim, a Simulagdo Gerencial como método de ensino surge como uma alternativa.

Bernard (2006, p. 85) define Simulacdo Gerencial como:

Método de capacitagdo gerencial em que 0s participantes competem entre si
através de empresas simuladas, tomando decisdes que, processadas por um
simulador, geram relatdrios gerenciais para que um novo ciclo de analises e
tomada de decisdes seja realizado.

O método possui variadas denominagfes na literatura, tais como: jogos de empresas,
jogos gerenciais, simulacdo empresarial, simulacdo gerencial. Nesta monografia, a
nomenclatura “Simulacao Gerencial” sera adotada.

Segundo Bernard (2006), o0 método baseia-se na abordagem vivencial, que pressupde o
envolvimento dos alunos no processo, permitindo a aplicacdo de conhecimentos adquiridos
anteriormente e da experimentacdo de um sentimento pessoal real de sucesso ou fracasso
pelos resultados obtidos. Assim, a simulacéo torna o aprendizado mais dindmico e motivador,
pois o0s alunos sdo agentes ativos do processo.

As Simulagdes Gerenciais sdo uma alternativa didatica que levam o estudante a



11

desempenhar véarios papéis encontrados no sistema real, incentivando o aprendizado. De
acordo com Sauaia (1995), é um método bem aceito pelos alunos por combinar satisfacéo e
aprendizagem. Representa um valioso recurso capaz de contribuir para a educacdo gerencial.
A Simulacdo Gerencial, para Gramigna (1993), além de contribuir para o
aperfeicoamento e compreensdo do contetdo, proporciona aprimoramento nas relaces
sociais. As situacfes empresariais oferecidas modelam a realidade social, politica, econémica
e todos tém a oportunidade de experimentar e avaliar seu modelo comportamental. Durante a
aplicacdo dos jogos de empresas, para atingir os objetivos do jogo, 0s participantes passam
por um processo de comunicacdo dentro e fora do seu grupo, em que sdo exigidas habilidades
como: ouvir, entender e repassar informacdes; dar e receber feedback; discordar com cortesia,
respeitando a opinido alheia; adotar posturas de cooperacdo; ceder espago para 0s colegas;

mudar de opinido; lidar com ideias divergentes.

1.2. PROBLEMA DE PESQUISA

O ensino da contabilidade tende a concentrar-se em aulas expositivas, nas quais o
aluno pode comportar-se passivamente, ndo aplicando devidamente o contedo ministrado. A
aprendizagem de disciplinas ligadas ao mundo dos negdcios deve harmonizar o embasamento
tedrico com a préatica. Neste contexto, a Simulacdo Gerencial se destaca como oportunidade
para os alunos aplicarem seus conhecimentos.

Uma das principais ferramentas no processo de aprendizagem consiste ha motivagédo
dos estudantes. Guimardes e Boruchovitch (2004) destacam que a motivacdo no contexto
académico tem sido avaliada como um determinante critico do nivel e da qualidade da
aprendizagem e do desempenho. Um estudante motivado mostra-se ativamente envolvido no
processo de aprendizagem, engajando-se e persistindo em tarefas desafiadoras, usando
estratégias adequadas, buscando desenvolver novas habilidades de compreensao e dominio.

No ensino da contabilidade, Marion e Marion (2006) constatam que uma maneira de
aumentar a motivacao dos estudantes € mostrar o0 grau de sucesso que ele pode alcancar na
profissdo que escolheu.

Aliando a oportunidade de aplicar conceitos teoricos a pratica, a Simulagdo Gerencial

surge como alternativa para complementar o curriculo dos cursos de graduacdo em Ciéncias
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Contébeis, destacando-se como disciplina moderna e relevante para pesquisa.

Portanto, a contribuicdo promovida pela utilizagdo do método no processo de ensino-
aprendizagem em Ciéncias Contabeis deve ser mensurada.

O presente trabalho pretende responder a seguinte pergunta de pesquisa: Que
contribuicbes ao aprendizado em gestdo os académicos de Ciéncias Contabeis percebem

quando da utilizacdo do método de Simulacdo Gerencial?

1.3. OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho é identificar e mensurar as contribuicdes da utilizagédo
da Simulacdo Gerencial como método no processo de ensino-aprendizagem em Ciéncias
Contabeis, na perspectiva dos académicos.

Para concretizar este objetivo, pretende-se alcancar os seguintes objetivos especificos:

a) Coletar e analisar dados sobre o perfil dos participantes, os conhecimentos e

experiéncias prévias; expectativas e motivacdo no inicio da Simulacdo Gerencial;

b) Acompanhar o grau de envolvimento dos participantes com o método;

¢) Avaliar o conhecimento percebido, a motivacdo e a socializa¢do dos participantes;

d) Verificar a aceitacdo do método.

1.4. JUSTIFICATIVA DO ESTUDO

Em um passado recente, o contabilista comandava apenas a rotina da empresa,
atualmente ocupa posices de destaque. Segundo Marion e Marion (2006, p. 8), dentre as
areas de atuacdo do contador moderno, destacam-se ““[...] auditor, perito, consultor, controller,
planejador tributério, analista financeiro, contador de custos, contador gerencial, investigador
de fraudes, professor, conferencista, contador publico, agente fiscal [...]”.

De acordo com Franco (1999), até os anos 60 o perfil profissional favorecia o

especialista. Nos anos 80 esse perfil passou a ser generalista, ou seja, um profissional que
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entendia de tudo um pouco. Atualmente, as organizacdes exigem profissionais com
competéncias e habilidades voltadas para a flexibilidade, com capacidade de desenvolver
novas competéncias e talentos.

Percebe-se que o ambiente empresarial estd em constante transformacédo. Diante disso,
o profissional contébil deve aperfeicoar-se gerencialmente para evoluir num mercado
competitivo e volatil. O contador necessita preparar-se também para acompanhar a
permanente evolucdo da contabilidade. A adogdo de normas internacionais e a informatizacéo
dos processos contabeis sdo exemplos deste recente progresso. Com isso, a qualificacdo dos
profissionais torna-se essencial para o desenvolvimento da profissao.

Neste sentido, a Simulacdo Gerencial agrega valor ao ensino da contabilidade, capaz
de integrar teoria e pratica. Bernard (2007) aponta que, recentemente, as disciplinas baseadas
neste método tiveram grande aumento nos cursos de Administracdo e Ciéncias Contabeis no
Brasil, entre outros motivos, pelo crescimento do nimero de cursos de graduacdo no pais, e
pelas novas diretrizes do Ministério da Educacdo sugerindo a inclusdo de mais atividades para
integracdo da teoria com a prética.

Identificar e mensurar as contribuicdes promovidas pela aplicacdo deste método no
ambiente académico é relevante para seu planejamento, desenvolvimento e aplicagdo. Os
resultados da pesquisa poderdo auxiliar cursos que desejam introduzir tal método, com o

objetivo de complementar a formagéo dos académicos.

1.5. ORGANIZACAO DO TRABALHO

Cinco capitulos compdem a estrutura deste trabalho. O primeiro capitulo é composto
pela contextualizacdo, problema de pesquisa, objetivos e justificativa do estudo.

No segundo capitulo sdo apresentados conceitos sobre os métodos de ensino utilizados
na graduacdo de Ciéncias Contabeis e consideracdes sobre a Simulacdo Gerencial desde sua
origem até sua utilizacdo atual, passando por vantagens e desvantagens da utilizacdo do
método, estrutura e dindmica da simulagéo.

No terceiro capitulo é detalhada a metodologia utilizada no trabalho. Apresenta-se o
modelo para coleta de dados, o universo da pesquisa, a simulacéo utilizada pelos académicos.

O quarto capitulo destina-se a exposicéo e analise dos dados coletados, parte principal
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do trabalho conduzido junto aos académicos matriculados na disciplina de Simulagéo

Gerencial I do curso de Ciéncias Contabeis da Universidade Federal de Santa Catarina.
Finalmente, o quinto capitulo encerra o trabalho com as conclus@es, apresentando 0s

resultados da pesquisa e limitagdes do trabalho. Propdem-se também sugestdes para

desenvolvimento de futuras pesquisas sobre o tema.
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2. FUNDAMENTAGCAO TEORICA

2.1. METODOS DE ENSINO

Para Freire (2000), o ser humano ja nasce apto para aprender, mas Sd0 necessarios
estimulos externos para que se dé a aprendizagem, estimulos estes decorrentes do contexto
social em que o individuo estad inserido. Segundo o autor, 0 aprendizado € um processo
inacabado.

Segundo Marion e Marion (2006, p.33), método de ensino “[...] é a forma, o caminho,
a abordagem utilizada para transmitir o conhecimento [...]”. Existem diversos métodos de
ensino-aprendizagem. Rocha (1997) segmenta-0s em quatro grupos principais:

Método pratico: a aprendizagem ocorre através da realizacdo de atividades idénticas
aquelas que sdo ou serdo encontradas na vida real. Este ¢ o método mais adequado para o
desenvolvimento de habilidades fisicas dos participantes, pela necessidade de repetir alguma
atividade ou tarefa.

Método conceitual: a aprendizagem ocorre pela transmissdo de conceitos tedricos, que
os participantes adaptam e utilizam na resolucéo de problemas. Na utilizacdo deste método, o
uso de exercicios tedricos e praticos busca a consolida¢do dos conhecimentos apresentados.

Método simulado: a aprendizagem ocorre através da participacdo num ambiente
bastante proximo da realidade que desafia os participantes a resolverem problemas que
ocorrem neste ambiente.

Método comportamental: a aprendizagem ocorre através da experimentacdo, pelos
participantes, de responsabilidades em determinada area funcional. Este método tem por
objetivo proporcionar melhor relacionamento social, explorando caracteristicas de lideranca e
de tomada de deciséo exigidas em diversas fun¢es empresariais.

A escolha do método depende bastante das caracteristicas dos estudantes. Rollo e
Pereira (2003) classificam o aluno como a peca principal no processo de ensino-
aprendizagem. Os estudantes possuem caracteristicas e necessidades diversas, como
qualidades intelectuais, facilidade de raciocinio e velocidade de aprendizagem.

Estas variaveis devem ser conhecidas e analisadas. Lowman (2004) comenta que 0s
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estudantes diferem significativamente no modo como desempenham suas tarefas, no grau em
que aplicam seus conhecimentos e nas expectativas e atitudes em relagcéo ao professor.
Segundo Ferreira (2000), os métodos de ensino devem ser escolhidos conforme os
objetivos pretendidos, a natureza dos conteudos, as caracteristicas dos alunos e a realidade da
universidade. Diante dos diversos métodos existentes, o educador deve escolher aquele que

melhor orientar seu processo educativo.

2.2.  METODOS DE ENSINO APLICAVEIS AS CIENCIAS CONTABEIS

Professores utilizam diferentes métodos de ensino em contabilidade. Segundo Marion
e Marion (2006), o método utilizado é de fundamental importancia para o sucesso do aluno.
Além disso, conhecer o perfil do aluno e entender suas dificuldades de aprendizagem sao
itens decisivos para a escolha do método utilizado.

O professor carrega grandes responsabilidades. Para Lassen (2002), o perfil do
professor atual envolve o dominio das competéncias profissionais e o dominio dos saberes
pedagdgicos. Os saberes pedagodgicos sdo tdo importantes quanto os saberes profissionais,
pois sdo eles que visualizam a intera¢do da pratica docente com o dominio do conhecimento
contébil, no caso dos professores de contabilidade, concretizando assim, a constru¢do do
conhecimento dos estudantes de forma apropriada.

Kuenzer (1999, apud CASAGRANDE 2006) corrobora, expondo que ao professor ndo
basta conhecer o conteudo especifico da sua area. Ele devera ser capaz de transpd-lo para
situacdes educativas, devera conhecer os modos como a aprendizagem ocorre em cada etapa
do desenvolvimento humano, as formas de organizar o processo de aprendizagem e 0S
procedimentos metodoldgicos proprios a cada conteudo.

Segundo Casagrande (2006), para a viabilizacdo e construcdo do conhecimento, as
metodologias de ensino sdo fundamentais, pois um dos componentes essenciais para a
efetivacdo da aprendizagem esta diretamente ligado aos métodos utilizados pelo professor.

O mercado exige profissionais cada vez mais qualificados e com solida formacao
académica. Diante disto, avaliar sistematicamente as estratégias de ensino torna-se
fundamental. Marion e Marion (2006) enumeram métodos de ensino aplicaveis a area de

negocios: aula expositiva; exposicgoes e visitas; dissertacdo; seminario; palestras e entrevistas;
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discussdo e debate; resolucao de exercicios; estudo de caso e simulagdes gerenciais.

Sobre as aulas expositivas, Sauaia (1995) observa que o papel principal é
desempenhado pelo educador, personagem com elevado grau de envolvimento e que deseja
ensinar utilizando suas proprias experiéncias. Estabelece objetivos educacionais coletivos,
orientados para a classe. Mantém a aula mediante geracdo permanente de estimulos externos.

Na aprendizagem através do método da Simulagdo Gerencial, Sauaia (1995) entende
que o papel principal desloca-se para o estudante, que passa a ser o centro do processo. O
trabalho em grupo prevalece sobre a apresentacdo expositiva e individual do instrutor.

O Quadro 1 ilustra as principais diferencas dos métodos: Aula Expositiva e Simulagao

Gerencial, conforme parametros educacionais propostos pelo autor:

Quadro 1 — Comparativo entre os métodos: Aula Expositiva e Simulagdo Gerencial.

Parametros Educacionais Aula expositiva Simulacéo Gerencial
Orientacdo didatica Ensino Aprendizagem
Personagem central Educador Estudante
Envolvimento do educador Alto Baixo
Envolvimento do educando Baixo Alto
Atitude que orienta Quero ensinar Quero aprender
Técnica usual Expositiva Atividade em grupo

. . . Cognitiva, cooperativa,
Tipo de aprendizagem Cognitiva comportamental
Aplicagéo de conceitos Tedrica Prética
Obijetivos educacionais Gerais e coletivos . E_Sp_ECIfI(_:OS €

individualizados
Avaliador da aprendizagem Educador Educando
Andamento da aula Estimulo do educador Motivos do educando
Ambiente criado Competitivo Competitivo e cooperativo

Fonte: Adaptado de Sauaia (1995).

2.2.1. Aula Expositiva como método de ensino

A aula expositiva € um método tradicional de ensino, largamente utilizado também na
contabilidade. Segundo Nerici (1989, p.69), “o método expositivo ¢ dos mais antigos no
campo do ensino, assim como a copia, o ditado e a leitura”.

Marcheti (2000) define aula expositiva como a exposi¢do de assuntos por pessoas que

detenham conhecimento satisfatorio. Para Gil (1997), consiste numa exposi¢do verbal
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utilizada pelos professores, com o objetivo de transmitir informacgoes.

Para Casagrande (2006), a aula expositiva é a forma mais tradicional e mais usada no
ensino da contabilidade, mas ndo é um método que deve ser extinto ou completamente banido
do processo de ensino-aprendizagem frente as novas metodologias de ensino. E uma forma
simples, econdmica e flexivel na conjugacdo com outros métodos. Porém, se o professor néo
associar criatividade e motivagéo, as possibilidades de constituicdo do conhecimento ficam
limitadas, além de gerarem um ambiente cansativo e mondétono.

De acordo com Neérici (1989), o método divide-se em dois ramos principais: a
exposicdo dogmatica, em que a mensagem transmitida ndo pode ser contestada, devendo ser
aceita e repetida em eventuais avaliagcOes; e a exposi¢do aberta, em que a mensagem
apresentada pelo professor € simples pretexto para desencadear a participacdo da classe
podendo haver, assim, contestacdo, debate e discussdo sempre que oportuno e necessario.

Marion e Marion (2006) destacam como pontos positivos a possibilidade de transmitir
conhecimentos; apresentar um assunto de forma organizada; despertar a atengdo em relacéo
ao assunto; transmitir experiéncias e observacdes pessoais ndao disponiveis sob outras formas
de comunicacdo; e sintetizar ou concluir uma unidade de ensino ou um curso.

Gil (1997) apresenta vantagens do método: preparacao rapida da aula; possibilidade de
transmitir grandes quantidades de informac0es; apresentar uma primeira visdo de um novo
tema; ser fundamental quando existem muitos livros que tratem do assunto ou o oposto; ser
ideal quando se necessita de um ambiente estruturado para o aprendizado e apresentam
dificuldades em lidar com texto escrito e usar com eficiéncia material bibliografico indicado
pelo professor; requerer um minimo de preparacdo e conduta dos envolvidos; ser a estratégia
de custo mais baixo a ser utilizada; ser flexivel o suficiente para ser utilizada em conjunto
com varias outras existentes; requerer do estudante apenas o entendimento da mensagem,
procurando, simultaneamente, desenvolver seu raciocinio critico.

Marion e Marion (2006) citam, como significantes desvantagens do método, o
estudante tornar-se agente passivo e facilmente perder o interesse sobre o assunto e a

dificuldade da aprendizagem interativa, dindmica e participativa.
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2.2.2. Simulagdo Gerencial como método de ensino

De acordo com Abreu e Masetto (1990), a Simulagdo Gerencial € uma estratégia de
ensino e aprendizagem que o educador utiliza para facilitar a aprendizagem dos estudantes.

Segundo Marion e Marion (2006 p. 48), “a pratica da simulacdo contribui para o
interesse e a participacdo do aluno. Permite ao professor conhecé-lo individualmente, além de
propiciar a tomada de decisdo mediante dados contébeis e mercadologicos™.

Sobre o método, Bernard (2006) destaca a abordagem vivencial, que pressupde o
envolvimento dos alunos no processo, permitindo a aplicacdo de conhecimentos adquiridos
anteriormente através do comprometimento e da experimentacdo de um sentimento pessoal
real de sucesso ou fracasso pelos resultados obtidos.

Ainda, segundo o autor, o método possibilita que o aprendizado gerencial se
desenvolva nas dimensdes cognitiva, psicomotora e afetiva. O aprendizado, nestas dimensdes,
permite que ocorram mudancas comportamentais nos niveis de conhecimento, habilidades e
atitudes.

Esta metodologia aplicada ao ensino coloca o aluno préximo a realidade das
empresas, possibilita a oportunidade de enfrentar problemas no que se refere
ao gerenciamento dos recursos, as situacdes inéditas e de dificil resolucéo, a
trabalhar com incertezas, interpretando dados utilizados, utilizando
informacdes para obter os resultados almejados, bem como ter uma viséo
ampla das organizagbes numa economia globalizada e altamente
concorrente, em que a rapidez das informagdes é fundamental para a
manutencdo da vantagem competitiva (MARION; MARION, 2006, p. 50).

A Simulacdo Gerencial ¢ um método de ensino que permite ao aluno aprender em um
ambiente semelhante ao encontrado na realidade. O aluno € levado a aprender pela realizacao

de tarefas neste meio.

2.2.3. Outros métodos de ensino

a) ExposicOes e Visitas: este metodo possibilita maior interagdo com o assunto

estudado. Para Marion e Marion (2006, p. 38), “esta metodologia de ensino
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permite consolidar, aprimorar os conhecimentos e habilidades adquiridas em sala
de aula e aplicé-los ao meio, a realidade”.
Por serem atividades extraclasses, os trabalhos de campo possibilitam
integrar diversas areas de estudo. Esses estudos proporcionam ao aluno um
interesse maior pelo aprendizado, pois obtém a oportunidade de identificar a
praticidade de determinado conteudo que vem sendo ministrado ou ainda o
sera (MARION; MARION, 2006, p. 38).

b) Estudo de Caso: consiste na apresentacdo, de uma situacdo tipica problematica,
que se transforma em motivo de discussdo. De acordo com Maier (1973, apud
TEIXEIRA, 2005), este método proporciona a pratica na resolucéo de problemas
e utiliza as vantagens da discussdo, mas ndo acrescenta nada no que diz respeito a
relacGes humanas.

c) Discussdo e Debate: permite ao estudante expor suas consideracbes sobre
determinado tema.

No ensino, esta metodologia enriquece o trabalho, pois existe um grande
namero de teorias, pontos de vista, legislacdo, tipos de empresas, propostas
de controles internos e externos e tantas outras informagdes que o debate e a
discusséo podem levar o aluno a um crescimento no aprendizado, tornando-o
um profissional diferente no mercado de trabalho, que sabe usar as suas
competéncias para resolver ideias, concep¢es, preconceitos e comprometer-
se com a busca da eficacia (MARION; MARION, 2006, p. 44).

2.3.  SIMULACAO GERENCIAL

A Simulacdo Gerencial como método de ensino em contabilidade € uma pratica
recente, no entanto sua origem remonta a um passado distante. Utilizada inicialmente nos
jogos de guerra, a Simulacdo Gerencial auxilia atualmente na aprendizagem de disciplinas

ligadas ao mundo dos negdcios.
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2.3.1. Origem e Evolugéo

De acordo com Keys e Wolfe (1990), sua origem remonta a 3.000 anos A.C., com a
simulacdo de guerra Wei-Hai, na China, e com o jogo Chaturanga, na india. Entretanto,
segundo Bernard (2006), os jogos tiveram seu impulso definitivo durante as duas grandes
guerras mundiais. Com o fim da Segunda Guerra Mundial, muitos oficiais militares norte-
americanos assumiram fungdes gerenciais em empresas civis. Como consequéncia, atividades
militares acabaram sendo incorporadas ao meio empresarial.

Com isso, segundo Keys e Wolfe (1990), os jogos de guerra evoluiram para versdes de
jogos empresariais, sendo que o primeiro foi denominado Top Management Decision
Simulation desenvolvido pela American Management Association, em 1956.

Desde entdo, segundo Tanabe (1977), a utilizacdo de jogos de empresas com fins
didaticos expandiu-se muito, inicialmente nas empresas e posteriormente no meio académico.
Segundo Bernard (2006), a primeira referéncia de uso do método no meio académico é de
1957, na Universidade de Washington, apenas um ano apds o0 surgimento no meio
empresarial.

Segundo Martinelli (1987), muitos professores observaram a vantagem de permitir aos
estudantes praticar a simulacdo das atividades gerenciais de uma grande empresa, com um
alto nivel de preciséo.

Segundo Bernard (2006), o método comecou a ser utilizado no Brasil em meados da
década de 60, sendo utilizado principalmente nas disciplinas de politica de negécios. Para
Goldschmidt (1977), a utilizacdo desse instrumento comegou no Brasil com a importacdo de
jogos norte-americanos na década de 70, que impulsionaram o desenvolvimento dos jogos de
empresas nacionais.

Conforme Sauaia (1995), o desenvolvimento de simuladores com tecnologia nacional
foi fator determinante para o desenvolvimento do método, facilitando a aquisicdo e utilizacdo
por parte das instituicdes de ensino.

O impulso final veio com a popularizacdo da informética. Segundo Bernard (2006), a
partir da década de 90, teve inicio um uso mais intensivo do método no meio académico.
Disciplinas especificas foram criadas, chamadas de jogos de empresa, simulacdo empresarial

ou simulacéo gerencial.
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2.3.2. Aspectos Conceituais

Diversos autores definiram a Simulagdo Gerencial em diferentes periodos. Com o
objetivo de verificar similaridades, seguem abaixo conceitos de diferentes pesquisadores.
Segundo Tanabe (1977, p. 5):

O jogo de empresas € assim, uma sequéncia de tomadas de decisdes que
determinam muta¢Bes no estado patrimonial e reditual das empresas
ficticias, a luz das quais os participantes tomam novas decisoes,
sucessivamente, repetindo um ciclo por um certo nimero de vezes.

O método, para Fries (1985), serve de instrumento ao ensino-aprendizado de
habilidades gerenciais e como ferramenta a pesquisa econémica e busca de solucbes para
problemas econdmicos e gerenciais de empresas.

Martinelli (1987, apud FERREIRA 2000) afirma que com a utilizacdo do método é
possivel experimentar-se ideias e conceitos sob condicdes que estariam além das
possibilidades praticas, devido ao custo, demora ou riscos envolvidos.

Para Rocha (1997), a Simulacdo Gerencial imita o ambiente empresarial, tanto em
seus aspectos internos como externos. Permite a avaliacdo e a andlise das possiveis
consequéncias decorrentes de decisdes adotadas.

Gerber (2000) afirma que a Simulagdo Gerencial tem como caracteristica marcante a
forma participativa oferecida a seus participantes, pois sao realizadas sequéncias de interacdes
colocando em pratica teorias e habilidades técnicas por vezes ndo experimentadas.

Para Santos (2003, p. 83), o método consiste num “[...] exercicio de tomada de
decisdes em torno de um modelo de operacdo de negdcios, no qual os participantes assumem
0 papel de administradores de uma empresa simulada podendo assumir diversos papéis
gerenciais [...]".

Segundo Bernard (2006), Simulacdo Gerencial é um:

Método de capacitacdo gerencial em que os participantes competem entre si
através de empresas simuladas, tomando decisdes que, processadas por um
simulador, geram relatdrios gerenciais para que um novo ciclo de analises e
tomada de decisdes seja realizado.

E marcante nas definicbes a presenca da Simulacdo Gerencial como forma de imitar
situacbes reais da &rea empresarial numa sequéncia estruturada. Destaca-se também a
participacdo ativa dos integrantes na tomada de decisdes, interferindo assim na evolugdo da
simulacdo. No aspecto educacional, sua aceitacdo e eficiéncia como ferramenta de apoio aos

métodos de ensino e aprendizagem fica evidenciado.
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2.3.3. Estrutura e Dinamica

Segundo Johnsson (2006), sdo quatro os elementos basicos geralmente utilizados em
uma simulacdo: manual, instrutor, processamento e participantes.
Tanabe (1977, p. 5) sugere que a simulagéo seja composta:

[...] por um grupo de participantes, subdividido num nimero conveniente de
equipes incumbidas de gerir empresas ficticias; de um administrador do
jogo, elemento neutro, incumbido da coordenagdo do exercicio e de
processar célculos e de um conjunto de equagdes que substituem todos os
demais componentes do sistema simulado que ndo estejam explicitamente
representados, por pessoas, no jogo.

Conforme Tanabe (1977, p. 37-50), a estrutura da Simulacdo Gerencial é composta por
quatro elementos basicos:
o Regras: A primeira atividade necessaria é fazer os alunos se familiarizarem com o
meio ambiente simulado no qual irdo, posteriormente, atuar. Para tanto, praticamente todos 0s
jogos de empresas sdo providos de um "manual do participante” que contém as "regras do
jogo". Nesta fase, o administrador do jogo procura esclarecer as davidas que restarem do
estudo do manual. Além dessa leitura os estudantes podem ser estimulados a analisar os dados
retrospectivos fornecidos e a descobrirem, por si mesmos, usando técnicas aprendidas em
outros cursos, relacdes e parametros importantes nas suas decisoes.
o Equipes: Familiarizados com o ambiente simulado, os participantes sdo divididos em
equipes de tamanho tdo igual quanto possivel, constituindo cada uma delas uma empresa.
Uma vez formadas as equipes, solicita-se a elas que elaborem um planejamento de longo
prazo no qual devem estabelecer os objetivos, as metas e as politicas da empresa, bem como
compor a sua diretoria distribuindo os cargos criados entre si, ap6s definir a estrutura
organizacional supostamente capaz de levar a empresa aos seus objetivos.
o DecisBes: Cumpridas estas etapas preparatorias, tem inicio o jogo. Ele se constitui da
repeticdo de tantos ciclos quantos o administrador julgar conveniente aos objetivos
educacionais. Em cada sessdo, fornece-se a cada empresa, um conjunto de relatérios que
consubstanciam os resultados alcancados pela equipe em funcdo das suas decisdes e das
decisdes dos seus concorrentes na aula anterior. Analisados os resultados anteriores, os alunos
discutem as alternativas de acdo e tomam as decisdes pertinentes, visando aproveitar
oportunidades surgidas, corrigir falhas e atingir o planejado. Tendo decidido o que fazer, os

participantes registram suas decisGes num formulario apropriado que lhes é fornecido pelo
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administrador do jogo.

o Processamento das Decisdes: O calculo dos valores das varidveis a serem
determinados pelas decisdes tomadas pelas equipes e a apuracdo dos resultados séo feitos
através das equacgdes que compdem o modelo. Neste momento, 0 uso de aparato tecnologico
mostra-se como uma ferramenta que confere agilidade na alimentacdo e calculo dos
resultados, assim como precisdo e confiabilidade dos dados gerados. Tais resultados sdo 0s
relatdrios a serem distribuidos as equipes e 0s novos dados histéricos.

Sobre a estrutura e a dinamica da simulacdo, Bernard (2006, p. 87) explica que:

Os alunos sdo divididos em equipes para assumir a gestdo de empresas
simuladas nas suas mais diversas areas gerenciais (marketing, vendas,
producdo, finangas, recursos humanos), competindo entre si dentro de um
mesmo mercado. As equipes devem tomar decisGes para um determinado
periodo, normalmente um trimestre. Para tanto, os alunos dispdem de
relatérios empresariais do periodo anterior e de um jornal com informacdes
passadas, perspectivas, precos de insumos e taxas de juros. Este jornal é
editado pelo professor, que recebe as decisdes tomadas a cada aula e as
processa através de um simulador empresarial. Como resultado, sdo gerados
novos relatérios, permitindo que um novo processo de decisdes se inicie.
Esta dindmica se repete por varios periodos, podendo ser simulados varios
anos da gestdo de uma empresa em algumas horas.

2.3.4. Vantagens do método de ensino

Segundo Ferreira (2000), a Simulacdo Gerencial veio diminuir a distancia entre a
complexidade empresarial e a dificuldade do treinamento apropriado ao gerenciamento,
propiciando a aproximacdo dos estudantes a realidade dos mais variados e complexos
sistemas empresariais atuais.

Kirby (1995, apud JOHNSSON, 2006, p. 53-56) cita vantagens da utilizacdo da
Simulacdo Gerencial como método de ensino-aprendizagem:

o Anonimato: os participantes menos extrovertidos de um grupo possuem a oportunidade
de participar de forma ativa. Isso pode proporcionar-lhes o desenvolvimento da
autoconfiancga, encorajando-os a continuar participando na fase de discussdo posterior.
Essa vantagem demonstra que sempre havera diferentes niveis de participacdo e que
este fato € parte integrante do método;

o Desenvolvimento: existem variadas simulacdes, que se diferenciam pela complexidade

e pelo nivel de exigéncia em relagdo aos participantes. Um instrutor que possua um bom
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portfélio de jogos deve ser capaz de escolher o jogo mais apropriado para as
necessidades dos participantes e para o aprimoramento de suas préprias aptiddes, na
medida em que cresce a autoconfianca e a sua experiéncia. Desta forma, os jogos de
empresas possibilitam o desenvolvimento mutuo de participantes e instrutores;
Experimentacdo: as simulacdes possibilitam aos participantes a oportunidade de p6r em
pratica suas habilidades em ambiente relativamente seguro, experimentando diversas
opcdes sem 0 risco das reais consequéncias;

Flexibilidade: as simulacdes possibilitam ao instrutor a oportunidade de modificar as
condigdes das atividades de acordo com as necessidades e o perfil dos participantes;
Participacdo de todos: o envolvimento de praticamente todos 0s participantes é regra
geral nas simulagdes. Ao perceberem todos fazendo alguma coisa, 0s participantes
menos extrovertidos tenderdo a se sentir mais a vontade para participar em estagios
posteriores do jogo, nas discussdes e em outras atividades verbais no decorrer do
processo;

Responsabilidade do grupo: a operacionalizacdo da simulacdo oferece aos participantes
a oportunidade de tomar decisdes préprias, reduzindo a dependéncia do instrutor. O
papel de facilitador é essencial, porém os participantes devem estabelecer seus préprios
principios e metas;

O ciclo do aprendizado: ao vivenciar as fases de acdo, reflexdo, teorizacdo e
planejamento, a simulacdo atende as necessidades dos diferentes tipos de participantes:
0s ativos, que precisam se envolver em uma atividade para aprender; os reflexivos, que
necessitam refletir sobre a experiéncia; os tedricos, que necessitam trabalhar os detalhes
de quaisquer principios basicos existentes; e 0s pragmaticos, cuja preocupacao basica é
encontrar aplicacdes para o que aprenderam.

Retencdo: as simulagfes proporcionam marcantes impressdes nos participantes, estas
fortes recordacgdes auxiliam na aprendizagem.

Motivacdo: o fator divertimento das simulagdes garante que os participantes estejam
motivados para participar do processo, porém é necessario atencdo com aquelas pessoas
que consideram de forma negativa o fator divertimento. Para este grupo & necessario
enfatizar a utilidade e os objetivos do treinamento, evidenciando que o divertimento é
somente um fator da metodologia de aplicacéo do jogo;

Relevancia multipla: por se tratar de um método com muitas possibilidades os

participantes podem assimilar mais do que o pretendido pelo professor;
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o Todos os participantes saem ganhando: embora 0s jogos mais competitivos possam
apresentar vencedores e perdedores, todos ganham experiéncia;

o Aprendizado com os colegas: em diversas simulacfes, o grande aprendizado vem dos
colegas. Este é um aspecto Util, pois promove a integragdo dos participantes;

o Fisicalidade: as simulacfes transformam um problema ou uma habilidade numa
realidade fisica, colocando os participantes em contato com suas emocdes e reagdes;

o Questdes de processo: 0s participantes tendem a ser mais genuinos em simulacdes do
que em outras atividades de aprendizado. Desta forma, demonstram a maneira como
reagem e interagem em situacdes reais;

o Rapidez: se comparado a uma experiéncia ndo-manipulada, o tempo de
operacionalizacdo de uma simulagdo é compacto;

o Realismo: através da simulacdo é possivel experimentar um nivel de realismo néo
observado em outros métodos de aprendizagem. As emocdes provocadas e as respostas
geradas tendem a ser semelhantes aquelas presentes nas situacées reais.

o Riscos: durante a operacionalizacdo de uma simulacao, os participantes podem assumir
riscos em um ambiente controlado;

o Desenvolvimento de habilidades: diversas simulagfes podem exigir um grau de
habilidade organizacional ndo adquirido. Entretanto, o desenvolvimento dessas

habilidades é uma realizacdo que muitos participantes irdo perceber.

Adicionalmente, Hermenegildo (2002, p. 20) destaca que a Simulacdo Gerencial
constitui-se numa:

[...] poderosa técnica para o desenvolvimento de habilidades empresariais
disponivel na atualidade, sendo que a sua principal finalidade é a de
propiciar aos participantes um meio ambiente empresarial hipotético, no qual
eles possam praticar a arte do planejamento, bem como exercer e
desenvolver a habilidade da tomada de decisdo no nivel de alta
administracdo, como um preparo a sua atividade profissional futura ou um
aperfeicoamento na sua atividade atual.

Para Ferreira (2000), estas vantagens demonstram o éxito da aplicacdo da Simulagdo
Gerencial como metodologia de ensino na transmissdo de conhecimento e informagdes
indispensaveis a educacdo tanto no meio académico como no meio empresarial que, aliados
ao aspecto motivacional gerado nos participantes, permitem considera-la uma valiosa
ferramenta no processo de aprendizagem, pois permite uma afericdo imediata dos

conhecimentos teoricos fixados pelos alunos.
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2.3.5. Limitagdes do método de ensino

Varios sdo 0s beneficios que a utilizagdo do método proporciona, no entanto, existem
situacbes em que a Simulacdo Gerencial pode ser usada de maneira inapropriada. Bernard
(2006, p. 92-93) destaca itens que podem limitar a utilizacdo do método:

) Competicdo: embora a competicdo que a simulacdo proporciona seja
uma aliada no processo de aprendizado, esta também pode ter efeitos
deletérios. Esta situacdo ocorre principalmente quando os objetivos da
simulagdo ndo estiverem claros para os alunos e os conteidos ndo forem
discutidos adequadamente. Nestes casos, corre-se grande risco de o método
entrar no chamado “efeito videogame”, ou seja, os alunos definirem como
Unico objetivo a “vitoria” no “jogo”;

. Variaveis: o método é baseado em um modelo do funcionamento de
uma empresa e do mercado em que ela esté inserida. Pela propria definigéo,
modelo é uma simplificacdo de algo que ndo é possivel, ou ndo se quer
trabalhar em sua totalidade. Por este motivo, algumas limitacbes de ordem
operacional podem surgir. Por exemplo, o simulador pode ndo dispor de
todas as varidveis que se deseja simular, principalmente as de natureza
qualitativa. Isto ndo significa, entretanto, que modelos mais simplificados
sejam mais limitantes do que modelos mais complexos. Tudo ird depender
dos objetivos a serem atingidos;

o Tempo: o tempo disponivel para uma aplicacdo também pode ser um
fator limitante. Esta limitacdo serd tdo maior quanto mais complexo for o
simulador a ser utilizado. Portanto, se o professor dispGe de apenas oito
horas para realizar uma simulacdo, a maior parte dos simuladores do tipo
genérico ndo podera ser utilizada, porque demanda mais tempo do que o
disponivel para o seu entendimento e utilizacdo de rodadas consideradas
satisfatorias. O professor deve optar entdo por um simulador mais
simplificado ou mesmo por outro método, tal como o estudo de caso;

o Simuladores: o método requer o uso de simuladores que devem ser
adquiridos ou desenvolvidos, tornando-0s mais onerosos quando comparado
com outros métodos de aprendizado. O desenvolvimento de um simulador
para uso proprio deve ser uma decisdo muito bem estudada, principalmente
para modelos complexos. De modo geral, ndo é aconselhavel desenvolver
um simulador porque o custo de seu desenvolvimento é alto, o tempo para
concepgao, programacdo e depuracdo é grande e, principalmente, a
estabilizacdo do modelo requer alguns anos de utilizacdo. Também deve ser
considerado o aspecto de manutencdo do software, muitas vezes
negligenciado quando da elaboracdo de um projeto de desenvolvimento de
um simulador.
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3. METODOLOGIA

O objetivo deste capitulo € detalhar os procedimentos metodologicos utilizados para a
realizacdo da pesquisa. Nesse sentido, Beuren et al. (2008) sugerem que o delineamento da
pesquisa, quanto a tipologia, deva abranger trés componentes distintos: objetivos,
procedimentos e forma de abordar o problema.

Partindo deste entendimento, esta pesquisa pode ser classificada como de natureza
exploratdria quanto aos objetivos, com pesquisa pré-experimental quanto ao procedimento e
qualitativa e quantitativa quanto a abordagem do problema.

Inicialmente, a pesquisa desenvolve-se através de revisdo bibliografica sobre
Simulagdo Gerencial, métodos de ensino-aprendizagem utilizados na graduacdo de Ciéncias
Contébeis e contribuicdes para a aprendizagem. Como instrumento de coleta de dados,
questionarios com questdes abertas e fechadas foram aplicados aos estudantes matriculados

na disciplina: Simulagdo Gerencial |.

3.1. DELINEAMENTO DA PESQUISA

Este trabalho caracteriza-se como exploratério quanto a natureza. Segundo Beuren et
al. (2008, p. 80), neste estudo “[...] busca-se conhecer com maior profundidade o assunto, de
modo a torna-lo mais claro ou construir questfes importantes para a condugéo da pesquisa”. A
utilizacdo do modelo de coleta de dados, detalhado no Capitulo 3, justifica 0 uso da pesquisa
exploratoria.

Quanto ao procedimento, utilizou-se a pesquisa pré-experimental. Neste delineamento,
segundo Campbell e Stanley (1979, p.14), aplica-se um pré-teste a um grupo, submete-se esse
grupo a um tratamento e aplica-se, entdo, um pos-teste. As variagdes observadas entre 0s
testes séo analisadas. Beuren et al. (2008, p. 88) explicam que “a principal caracteristica dos
experimentos estd na manipulagdo, em que ha uma tentativa deliberada e controlada de
produzir efeitos diferentes por meio de diferentes manipulagdes”.

Para identificar e mensurar as contribuigdes da utilizacdo da Simulacdo Gerencial
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como método no processo de ensino-aprendizagem em Ciéncias Contabeis aplicou-se um pré-
teste no inicio da Simulacdo e um poés-teste com a Simulacdo em estdgio avancado. As
variacdes provenientes foram posteriormente comparadas.

Quanto a abordagem do problema, o estudo caracteriza-se pela abordagem mista:
qualitativa e quantitativa. Segundo Beuren et al. (2008, p. 92), a abordagem quantitativa “[...]
caracteriza-se pelo emprego de instrumentos estatisticos, tanto na coleta quanto no tratamento
dos dados”, enquanto que a abordagem qualitativa “visa destacar caracteristicas nao
observadas por meio de um estudo quantitativo atraves de analises mais profundas em relacao

ao fendmeno estudado”.

3.2.  MODELO UTILIZADO

Hense, Kriz e Wolfe (2009) descrevem em seu artigo que as avaliagdes das simulagdes
gerenciais como instrumento de ensino sdo geralmente conduzidas com foco nos resultados
finais. Esta énfase ndo detecta o andamento da simulacdo e suas consequéncias no
aprendizado. Diante disto, os autores propdem uma avaliacdo holistica do processo que busca
incluir todos os elementos associados as situacdes criadas na simulacéo.

Criticas frequentes recaem sobre a avaliacdo dos resultados das simulagdes gerenciais:
Greenblat (1989, apud HENSE, KRI1Z e WOLFE, 2009) argumenta que as avaliagdes muitas
vezes baseiam-se em evidéncias abstratas. Dorn (1989, apud HENSE, KRI1Z e WOLFE, 2009)
entende que ndo sdo utilizados critérios validos para as avaliacdes.

Para Hense, Kriz e Wolfe (2009), estas falhas respondem por avaliagcfes ambiguas e
contraditérias, embora o quadro geral sugira que a utilizacdo da Simulacdo Gerencial seja
uma ferramenta de aprendizagem eficaz. Resultados ambiguos indicam que fatores
heterogéneos de medi¢do podem existir e que estes fatores exercem importante influéncia
sobre a avaliacdo da aprendizagem em Simulacdo Gerencial.

Hense, Kriz e Wolfe (2009) destacam a importancia da comparagdo da Simulacdo
Gerencial com métodos tradicionais de aprendizagem. No entanto, a avaliagdo torna-se
realmente relevante quando estudos sdo voltados para o entendimento de como ela realmente
funciona e suas consequéncias.

Reynolds (1998, apud HENSE, KRIZ e WOLFE 2009) propde sete passos essenciais
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para a avaliacdo dos resultados das Simulagdes Gerenciais:

Utilizar conhecimentos tedricos e empiricos em Simulacdo Gerencial e teoria da
educacao/aprendizagem para desenvolver um modelo légico que identifique resultados
desejados;

Medir os efeitos da utilizagdo do modelo de Simulagédo Gerencial;

Coletar dados sobre a mediacéo da simulagéo;

Estimar os efeitos de utilizacdo para todo o grupo e eventualmente para os subgrupos;
Com os resultados desejados identificados, utilizar um modelo causal para explicar seu
impacto.

Interpretar o0 padrdo dos resultados para facilitar sua aplicacdo e avaliacdo em
diferentes contextos;

Detalhar os resultados para o aprimoramento da simulacéo.

Para a construgdo do modelo proposto por Reynolds no primeiro passo, Hense, Kriz e

Wolfe (2009) utilizaram trés fontes de conhecimento tedrico e empirico:

Fatores relevantes para a aprendizagem individual foram retirados da bibliografia
sobre psicologia da aprendizagem. Foram escolhidas as teorias de ensino baseadas na
aprendizagem construtivista moderada e cognitiva, pois ambas enfatizam a
autenticidade e a resolugdo de problemas como fatores chave para o sucesso da
aprendizagem (Brown, Collins & Duguid, 1989; Hense, Mandl, e Grasel, 2001).
Informacgbes complementares que descrevem como a aprendizagem ocorre em
simulacdes gerenciais foram obtidas de bibliografia sobre a Simulacdo Gerencial. O
modelo proposto por Garris, Ahlers e Driskell (2002) forneceu a base para os itens que
constam no Quadro 2 e formam o modelo légico. Os resultados empiricos sobre 0s
fatores relevantes para a aprendizagem em simulagcfes gerenciais foram extraidos dos
artigos de Faria (2001), Wolfe (1997) e (Hindle, 2002). Foram utilizados
principalmente topicos sobre a composicdo das equipes, participacdo do instrutor e
desempenho na simulagéo.

A bibliografia sobre qualidade de ensino compde a terceira fonte de conhecimento.
Foram utilizadas partes do modelo de Ditton (2002) que trata da aprendizagem no
contexto escolar e partes do modelo Friedrich, Hron & Hesse (2001) que enfatiza a

interacdo da tecnologia nos processos de aprendizagem.
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O modelo l6gico, que surgiu do processo acima descrito, utilizado nesta pesquisa é
apresentado no Quadro 2. Hense, Kriz e Wolfe (2009) explicam tratar-se de um modelo com
dados de entrada, processo e resultado.

Segundo Hense, Kriz e Wolfe (2009), a importancia de conhecimentos prévios e
experiéncias anteriores vem sendo comprovada em sucessivos estudos empiricos. Outro fator
relevante para a mensuracdo dos resultados é a motivacdo (expectativas) dos estudantes que,
segundo os autores, também influencia os resultados no processo de aprendizagem.
Adicionalmente as variaveis idade e género foram incluidas por auxiliarem na mensuragdo

dos resultados.

Quadro 2 — Modelo proposto para coleta de dados em Simulagéo Gerencial.

Dados de Entrada Processo Efeitos de Curto Prazo
Estudantes Aprendizagem Individual Efeitos na Aprendizagem
Conhecimento prévio Grau de envolvimento Conhecimento adquirido
Experiéncia prévia Conteldo desafiador Motivacional
Motivacao / Expectativas Conteddo pouco desafiador | Social
Idade Aceitacdo Estudantes
Sexo Interacdo com a Simulacao Aceitagdo Professores
Tempo das tarefas

Simulacao Gerencial Pertinéncia do contetdo

Qualidade do contetdo Discusséo dos resultados

Qualidade da simulacéo
Aprendizagem Social

Professor e Estudante — Estudante Efeitos de Longo Prazo
Experiéncia com simulagdo | Qualidade das interacoes
Motivacao Intensidade Resultados individuais
Expectativas e Estudante — Professor Sucesso escolar
Preparacao Instrucao Sucesso profissional
Apoio

Fonte: HENSE, KRIZ e WOLFE (2009)

A qualidade do conteudo e a qualidade da simulacdo, que constam nos dados de
entrada do modelo, foram excluidas da pesquisa, pois se utilizou apenas um simulador.
Tambem foram excluidos todos os itens do tépico professor nos dados de entrada, pois apenas
um professor ministra a disciplina.

A coluna processo do modelo proposto traz variaveis em trés niveis: aprendizagem
individual, interacdo com a simulacdo e aprendizagem social.

Na aprendizagem individual, Hense, Kriz e Wolfe (2009) citam que o “grau de

envolvimento do estudante” busca mensurar sua participagdo na simulacdo, variavel incluida
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porque em jogos cooperativos os alunos podem engajar-se ou ndo. Ao ndo engajar-se 0
estudante demonstra desinteresse causado por contetdo desafiador ou pouco desafiador.

No nivel “interacdo com a simulacdo”, busca-se dados do relacionamento dos
estudantes com a simulacédo: se o tempo das tarefas foi adequado, a utilidade do contetdo e a
discussdo dos resultados obtidos. Este nivel traz as experiéncias dos estudantes ao
participarem da simulagéo.

Finalmente, porque a simulacdo ocorre em um ambiente interativo de aprendizagem,
as interacOes sociais e cooperativas foram consideradas. Hense, Kriz e Wolfe (2009) explicam
que a interacdo aluno-aluno foi dividida em um elemento quantitativo (intensidade), que se
refere ao total de colaboracdo de um individuo, e um elemento qualitativo (qualidade), que
representa o grau de cooperagdo do estudante no grupo.

Os efeitos propostos no modelo estdo divididos em curto e longo prazo. Os efeitos de
longo prazo foram excluidos da pesquisa, pois sua verificagdo excede o espaco temporal
disponivel, sendo também de dificil mensuracdo por existirem inUmeras varidveis que
influenciam os resultados. Para Schumann et al. (2001), existe maior dificuldade em constatar
o grau de influéncia da Simulacdo Gerencial no longo prazo sem levar em consideracdo outras
experiéncias vivenciadas pelo estudante.

Desta forma, o Quadro 3 demonstra os dados efetivamente colhidos ap6s as exclusdes

citadas.
Quadro 3 — Modelo utilizado para coleta de dados nesta pesquisa.

Dados de Entrada Processo Efeitos de Curto Prazo

Estudantes Aprendizagem Individual Efeitos na Aprendizagem

Idade Grau de envolvimento Conhecimento percebido
Sexo / Género Conteudo desafiador Motivacional
Experiéncia prévia Conteldo pouco desafiador | Social
Motivacao / Expectativas Aceitacdo Estudantes
Conhecimento prévio Interacdo com a Simulacao

Qualidade do contetdo

Aprendizagem Social
e Estudante — Estudante
e Estudante — Professor
Qualidade das interagOes
Intensidade

Fonte: Adaptado de HENSE, KRIZ e WOLFE (2009)

Quanto a causalidade contida no modelo, Hense, Kriz e Wolfe (2009) relatam a

dificuldade de sua comprovacao nos resultados. Os autores acreditam que no estado atual da




33

investigacdo sobre a aprendizagem utilizando simulagdes, ndo existam provas definitivas de
que os dados de entrada teriam relagBGes causais sobre os resultados. A simulacdo é bastante
heterogénea e inclui ambientes de aprendizagem que diferem consideravelmente, o que
dificulta estabelecer relacdes de causa e efeito. Quando a perspectiva é ampliada, € preciso
reconhecer que a aprendizagem é geralmente considerada como uma atividade extremamente
complexa e influenciada por inimeros fatores como as caracteristicas do aluno e instrutores,
aspectos do ambiente, tempo, entre outros.

Para tornar o problema ainda mais dificil, neste caso especifico, a maioria das
simulacgdes sdo notavelmente complexos ambientes de aprendizagem. Segundo Hense, Kriz e
Wolfe (2009), as simulagdes dependem muito dos mecanismos utilizados, dindmicas do
sistema e interacdo social. Embora isso tenha a vantagem de criar uma estimulante
experiéncia, torna o curso dos acontecimentos na simulacdo altamente imprevisiveis.
Metodologicamente, isto implica que o modelo é mais apropriado para a analise exploratéria.

Isso vem ao encontro do objetivo principal deste estudo que busca identificar as
consequéncias, para os estudantes, da Simulacdo Gerencial como método no processo de

ensino-aprendizagem.

3.3. UNIVERSO DE PESQUISA

A pesquisa foi realizada com os académicos da sétima fase de graduacao do curso de
Ciéncias Contabeis da Universidade Federal de Santa Catarina que participaram da disciplina
Simulacdo Gerencial I, no primeiro semestre de 2010. No periodo matutino estavam
matriculados 16 académicos e no periodo noturno 36 académicos.

3.4. COLETADE DADOS

Como instrumento de coleta de dados, questionarios anénimos com questdes abertas e

fechadas foram aplicados aos estudantes matriculados na disciplina: Simulagdo Gerencial 1.
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O primeiro questionario apresentado no Apéndice 1 foi aplicado em 15 de marco de
2010, antes do inicio da Simulago, e contempla os dados de entrada. E composto por 0ito
questdes abertas e fechadas. Foi respondido por 49 estudantes.

O segundo questionario, que consta no Apéndice 2, foi aplicado em 31 de maio de
2010, com a Simulagdo em estgio avangado, coletou dados acerca do processo da Simulacao
e os efeitos de curto prazo da utilizagdo do método. Composto por onze questdes abertas e

fechadas. Foi respondido por 46 académicos.

35.  SIMULACAO UTILIZADA

A simulacdo utilizada na disciplina contempla o setor comercial da economia. Os
participantes administram lojas que comercializam produtos pereciveis e durdveis. As
empresas simuladas s&o sociedades anénimas de capital aberto com agdes cotadas na Bolsa de
Valores simulada. Os valores destas a¢des variam de acordo com o desempenho das empresas,
e também sdo influenciadas pela situacdo macroeconémica simulada, que, dentre outras
variaveis, sdo manipuladas pelo professor.

A simulacdo compreende as principais areas funcionais de empresas comerciais:
gestdo de materiais, formacdo de preco de venda, administracdo financeira e recursos
humanos. Para cada periodo simulado é necessario um planejamento das instalacdes, da
guantidade de produtos necessarios, assim como o numero de empregados operacionais e de
vendedores a serem contratados ou demitidos.

A demanda leva em consideragdo fatores como preco, prazo, propaganda da empresa e
de suas concorrentes, sazonalidade do periodo e crescimento da economia. A gestdo financeira
contempla empréstimos programados, empréstimos especiais, financiamentos, aplicacdo dos
recursos, recuperacdo judicial e faléncia. Os funcionarios por sua vez podem ter sua
produtividade modificada por fatores como treinamento, nivel salarial, politicas de
participacao nos lucros, comissdes sobre vendas, horas-extras, entre outros. (SIMCO, 2010).
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4. DESCRICAO E ANALISE DOS DADOS

Neste capitulo sdo apresentados e analisados os dados resultantes da aplicacdo dos
questionarios e sua posterior analise, conforme o modelo descrito no Quadro 3.

Inicialmente os dados demograficos da amostra e as variaveis antecedentes sao
apresentadas. Estes itens fazem parte dos dados de entrada do modelo, ou seja, os dados que
foram utilizados como ponto de partida para a pesquisa. Seu objetivo foi trazer subsidios
iniciais sobre a aprendizagem dos estudantes para a posterior comparacdo e verificacdo dos
resultados. Apresentam-se dados sobre a idade, sexo, experiéncia prévia, motivacao,
expectativas e conhecimento prévio dos participantes.

Posteriormente sdo descritos e analisados os dados referentes ao processo de
aprendizagem, composto pelos itens: grau de envolvimento, dificuldade do conteldo,
qualidade do conteudo, qualidade e intensidade das interacdes.

Finalmente, os efeitos de curto prazo, observados junto aos participantes, séo
apresentados. O resultado motivacional e social, a aceitacdo do método e os conhecimentos

percebidos finalizam o capitulo.

4.1. DADOS DEMOGRAFICOS

Para caracterizar a amostra, verificou-se a composi¢do por faixa etaria e género.

4.1.1. Faixa etaria

A verificagdo da idade dos estudantes foi incluida no Questionario 1 seguindo o
modelo proposto por Hense, Kriz e Wolfe (2009). Na Tabela 1 apresenta-se a composi¢édo da

amostra por faixa etéria.
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Tabela 1 — Faixa etaria dos participantes no inicio da Simulacdo Gerencial.

ANoS Académicos %
até 19 0 0%
20a25 36 73,5%
26 a 30 11 22,4%
3lou+ 2 4,1%
Total 49 100%

O levantamento da idade demonstra que a maioria dos participantes, 73,5% da
amostra, encontra-se na faixa etaria dos 20 aos 25 anos, 22,4% pertencem a faixa etaria dos 26
a 30 anos e apenas 4,1% pertencem a faixa etéria dos 31 anos ou mais. A variavel “faixa
etaria” ndo sera analisada em profundidade nesta pesquisa devido a pouca variagcdo

constatada.

4.1.2. Género

Segundo Johnsson (2006), a analise do género em simulagdes gerenciais proporciona a
identificacdo de habilidades de cada grupo. Hense, Kriz e Wolfe (2009) incluem o género
como variavel no modelo por acreditarem existir diferencas de motivacao e expectativas nos
diferentes grupos. A amostra é composta por 26 homens (53,1% do total) e 23 mulheres
(46,9% do total), o que demonstra significativo equilibrio.

Johnsson (2006), em sua tese de doutorado, expde que a participacdo feminina vem
aumentando na composicdo de pesquisas relacionadas a Simulacdo Gerencial. Suas
investigacGes ocorreram entre 0s anos de 2000 e 2004, periodo em que a participacdo
feminina saltou de 35% para 43% do total. Os percentuais observados na presente pesquisa

comprovam esta tendéncia.
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4.2. VARIAVEIS ANTECEDENTES

A coleta das variaveis antecedentes através da aplicacdo do Questionario 1 tem por
objetivo fornecer subsidios iniciais sobre a experiéncia prévia, motivacdo/expectativas e nivel
de conhecimento dos estudantes. Estes itens comp&em os dados de entrada do modelo, ou

seja, os dados que foram utilizados como ponto de partida para a pesquisa.

4.2.1. Experiéncia preévia

A variavel “Participacdo em Simulagbes Anteriores” foi incluida no modelo como
parcela do Conhecimento Prévio trazido pelo académico. Busca verificar o percentual de
académicos que utilizaram o método anteriormente e 0s que o utilizam pela primeira vez.

Verificou-se que apenas oito estudantes (16,3% do total) participaram anteriormente
de simulagOes gerenciais, com destaque para o “Desafio SEBRAE”, por trés vezes citado. Os
outros 41 estudantes (83,7% do total) ndo haviam participado de simulagfes anteriormente.
Portanto, a maioria dos participantes iniciou a simulacdo sem qualquer contato anterior com o
método.

O nivel mais avancado de experiéncia empresarial do participante foi considerado
parte integrante de sua Experiéncia Prévia. Foi incluido com o objetivo de mensurar

experiéncias anteriores dos estudantes com a pratica empresarial.

Tabela 2 — Experiéncia empresarial do participante no inicio da Simulagdo Gerencial.

Nivel de experiéncia empresarial %
Nenhuma experiéncia 28%
Estagio 31%
Nivel operacional 31%

Nivel gerencial 6%

Nivel estratégico 4%

A Tabela 2 aponta que 28% dos estudantes ndo possuem quaisquer experiéncias
empresariais praticas. Para estes participantes, 0 método da Simulagdo Gerencial surge como

oportunidade para o desenvolvimento profissional.
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A maioria dos estudantes possui algum contato anterior com ambientes empresariais,

observando-se inclusive académicos com niveis gerenciais de experiéncia.

4.2.2. Motivagéo e Expectativas

Segundo Hense, Kriz e Wolfe (2009), a motivacéo e as expectativas dos estudantes,
apesar da sua relevancia no processo de ensino e aprendizagem, tém sido negligenciadas nas
pesquisas sobre Simulacdo Gerencial. A sétima questdo do Questionario 1 € composta por dez
afirmacGes que buscam contemplar as motivagoes e expectativas dos académicos em relagéo a
participacdo na Simulacdo Gerencial.

Os participantes responderam a esta questdo utilizando uma escala Likert de quatro
pontos (1=discordo totalmente; 2=discordo; 3=concordo; 4=concordo totalmente) para cada
uma das dez afirmagdes. A utilizacdo da escala com quatro pontos, sem a presenca do item

intermediério, objetiva o posicionamento claro do académico frente a afirmacgéo proposta.

o Primeira afirmacgdo: Ao cursar esta disciplina, espero desenvolver habilidades
empresariais.

Esta afirmacdo busca mensurar as expectativas dos académicos no inicio da Simulacéao
Gerencial. Dos estudantes, 98% esperam aumentar suas habilidades empresariais, enquanto
apenas 2% discordam da afirmacéo, conforme Tabela 3.

Observa-se grande expectativa dos participantes em desenvolver habilidades

empresariais, com auxilio do método.

Tabela 3 — Expectativa de desenvolver habilidades empresariais através da participagdo na Simulacéo
Gerencial.

Ao cursar esta disciplina, espero desenvolver o
- o Yo
habilidades empresariais.
Discordo Totalmente 0%
Discordo 2%
Concordo 51%
Concordo Totalmente 47%
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o Segunda afirmacao: Ao cursar esta disciplina, espero vencer a simulacao.

Esta questdo sugere a motivacdo dos estudantes diante da disciplina. Segundo Ferreira
(2000), a motivagdo dos alunos representa um dos maiores desafios a eficacia do ensino. Para
0 autor, o estudante so6 trabalha espontaneamente quando impulsionado por uma necessidade
Ou um interesse.

Observa-se, conforme a Tabela 4, que 27% dos académicos ndo esperam vencer a
simulacdo, situacdo desejada por 73% dos participantes. Mesmo que a maioria deseje vencer,
parte significante dos académicos ndo busca este objetivo.

Tabela 4 — Desejo dos participantes em vencer a Simulacéo Gerencial.

Ao cursar esta disciplina, espero vencer a simulagao. %
Discordo Totalmente 8%
Discordo 19%
Concordo 48%
Concordo Totalmente 25%
o Terceira afirmacdo: Ao cursar esta disciplina, espero aplicar conhecimentos tedricos
na prética.

Afirmacdo associada as expectativas dos estudantes. Dos académicos, 96% esperam
aplicar os conhecimentos anteriormente adquiridos na préatica simulada, conforme resultados
apresentados na Tabela 5.

A possibilidade de praticar o que se aprende na teoria € um grande objetivo da
Simulagdo Gerencial em ambientes académicos. Para Mendes (2000), o maior beneficio do
método talvez seja permitir que o aluno integre os conhecimentos adquiridos nas Vérias

disciplinas de forma isolada.

Tabela 5 — Expectativa dos académicos em aplicar conhecimentos tedricos por meio da Simulagéo
Gerencial.

Ao cursar esta disciplina, espero aplicar %
conhecimentos tedricos na pratica.
Discordo Totalmente 0%
Discordo 4%
Concordo 57%
Concordo Totalmente 39%
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o Quarta afirmacdo: Ao cursar esta disciplina, espero praticar tomada de decisdo
baseada em informacoes.

A quarta afirmagdo procura mensurar as expectativas dos académicos frente a
oportunidade de tomar decisdes que afetardo diretamente o desempenho das empresas
simuladas. Dos estudantes, 98% entendem que irdo tomar decisdes com base em informacdes,
conforme dados apresentados na Tabela 6.

Na Simulacdo Gerencial os participantes podem cometer erros em suas decisdes que
trazem prejuizos a empresa simulada. Desta forma, segundo Mendes (2000), os erros podem
ser assimilados para que ndo se repitam no decorrer da simulacdo e em uma empresa real.
Para minimizar os erros, € fundamental a analise e interpretacdo dos relatérios econdémico-

financeiros, operacionais e gréaficos.

Tabela 6 — Expectativa dos participantes em praticar tomada de decisdo baseada em informacdes durante
a Simulacéo Gerencial.

Ao cursar esta disciplina, espero praticar tomada de %
decisdo baseada em informacdes.
Discordo Totalmente 0%
Discordo 2%
Concordo 49%
Concordo Totalmente 49%
o Quinta afirmacédo: Ao cursar esta disciplina, espero enfrentar desafios.

Esta afirmacdo, acerca das expectativas, busca mostrar o grau de dificuldade que os
estudantes esperam enfrentar diante da disciplina. Dos participantes, 94% entendem que 0
contetdo sera desafiador, conforme dados apresentados na Tabela 7. Observa-se que este

significativo percentual traduz a inexperiéncia dos participantes frente ao método.

Tabela 7 — Expectativa de enfrentar desafios durante a Simulacdo Gerencial.

Ao cursar esta disciplina, espero enfrentar desafios. %
Discordo Totalmente 0%
Discordo 6%
Concordo 65%
Concordo Totalmente 29%
o Sexta afirmacdo: Ao cursar esta disciplina, espero adquirir experiéncia profissional.

Diante desta afirmacdo, 53% dos estudantes acreditam que ndo irdo adquirir

experiéncia profissional ao participarem da Simulagdo Gerencial, conforme Tabela 8.
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Tabela 8 — Expectativa de adquirir experiéncia profissional durante a Simulacdo Gerencial.

Ao cursar esta disciplina, espero adquirir experiéncia %
profissional.
Discordo Totalmente 6%
Discordo 47%
Concordo 35%
Concordo Totalmente 12%
o Sétima afirmacdo: Ao cursar esta disciplina, espero desenvolver habilidades de

negociacao.
Conforme Tabela 9, a maioria dos participantes (80% do total) deseja desenvolver
habilidades de negociacdo. Com a utilizagdo da Simulagdo Gerencial, os estudantes tém a

oportunidade de debater propostas visando um objetivo comum ao grupo.

Tabela 9 — Expectativa de desenvolver habilidades em negociacdo durante a Simulacdo Gerencial.

Ao cursar esta disciplina, espero desenvolver o
o - . Yo
habilidades de negociacao.

Discordo Totalmente 4%
Discordo 16%
Concordo 64%

Concordo Totalmente 16%

o Oitava afirmacdo: Ao cursar esta disciplina, espero aprimorar a capacidade de

analise de informacdes.

Esta afirmacdo busca verificar nos estudantes a expectativa de aperfeicoar sua
capacidade de analise, base para a tomada de deciséo. Verifica-se, conforme a Tabela 10, que
todos os estudantes pretendem aprimorar esta capacidade. A utilizacdo do método de fato

proporciona a tomada de decisdo mediante dados contébeis e mercadoldgicos.

Tabela 10 — Expectativa de aprimorar a capacidade de analise de informagdes durante a Simulagéo
Gerencial.

Ao cursar esta disciplina, espero aprimorar a %
capacidade de andlise de informacdes.
Discordo Totalmente 0%
Discordo 0%
Concordo 53%
Concordo Totalmente 47%
o Nona afirmacéo: Ao cursar esta disciplina, espero interagir melhor com os colegas.

Ao participar da Simulacdo Gerencial, 84% dos estudantes esperam interagir melhor
com os colegas, conforme Tabela 11. Segundo Hense, Kriz e Wolfe (2009), a interagéo entre
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estudantes melhora e facilita o aprendizado. Para Bernard (2006), a troca de experiéncias

entre os alunos enriquece o aprendizado.

Tabela 11 — Expectativa de interagir melhor com os colegas durante a Simulagdo Gerencial.

Ao cursar esta disciplina, espero interagir melhor com %
0s colegas.
Discordo Totalmente 2%
Discordo 14%
Concordo 63%
Concordo Totalmente 21%
o Décima afirmacéo: Ao cursar esta disciplina, espero adquirir novos conhecimentos.

Conforme a Tabela 12, todos os alunos entendem que novos conhecimentos serdo
adquiridos, fato que torna a disciplina relevante para os estudantes, ndo apenas para a

aplicacdo da teoria na pratica, mas pela possibilidade de agregar conhecimentos.

Tabela 12 — Expectativa de adquirir novos conhecimentos durante a Simulagdo Gerencial.

Ao cursar esta disciplina, espero adquirir novos %
conhecimentos.
Discordo Totalmente 0%
Discordo 0%
Concordo 45%
Concordo Totalmente 55%

Ao consolidar os resultados agrupando-os apenas entre duas variaveis: “concordo” e
“discordo”, apresenta-se a Tabela 13. Observa-se que antes do inicio da Simulacdo Gerencial,
0s académicos sentem-se motivados com a possibilidade de participacdo no método e com

grandes expectativas de adquirir novos conhecimentos.

Tabela 13 — Motivacdes e expectativas observadas pelos académicos no inicio da Simulacio Gerencial.

Ao cursar esta disciplina, vocé espera... DISCORDO CONCORDO
1. ...desenvolver habilidades empresariais. 2% 98%
2. ..vencer a simulacéo. 27% 73%
3. ...aplicar conhecimentos tedricos na prética. 4% 96%
4. ..praticar tomada de decisdo baseada em informagdes. 2% 98%
5. ...enfrentar desafios. 6% 94%
6. ...adquirir experiéncia profissional. 53% 47%
7. ...desenvolver habilidades de negociacéo. 20% 80%
8. ...aprimorar a capacidade de anélise de informagoes. 0% 100%
9. ..interagir melhor com os colegas. 16% 84%
10. ...adquirir novos conhecimentos. 0% 100%
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4.2.3. Conhecimento prévio

Para mensurar o conhecimento prévio dos participantes, utilizou-se a oitava questdo do
Questionario 1, composta por temas relevantes no contexto empresarial.

Os estudantes auto-avaliaram seu nivel de conhecimento utilizando uma escala Likert
de sete pontos (1=nenhum conhecimento; 2=muito pouco conhecimento; 3=pouco
conhecimento; 4=conhecimento intermediario; 5=bom conhecimento; 6=muito bom
conhecimento; 7=excelente conhecimento) para cada tema utilizado na Simulacdo Gerencial
(analise de balanco; custos; administracdo financeira; administracdo comercial; marketing;
recursos humanos; economia; funcionamento de uma empresa; controle de estoques).

A Tabela 14 apresenta a distribui¢do dos dados colhidos no questionario e o ranking

médio para cada tema.

Tabela 14 — Nivel de conhecimento percebido pelos académicos no inicio da Simulacio Gerencial.

Clsiiouomdess |1 |2 s |4 |5 |6 |7 |
Andlise de Balanco 0 2 8 12 21 6 0 4,43
Custos 0 0 8 15 16 10 0 457
Administragdo Financeira 0 2 8 18 13 8 0 4,35
Administragdo Comercial 2 1 11 16 14 5 0 4,10
Marketing 3 7 16 13 7 3 0 3,47
Recursos Humanos 1 3 14 12 13 5 1 4,06
Economia 1 5 16 13 11 3 0 3,76
Funcionamento de uma Empresa 0 4 11 10 14 9 1 4,33
Controle de Estoques 0 3 17 9 10 9 1 4,16

Para os académicos de Ciéncias Contabeis da amostra, os temas Marketing, Economia
e Recursos Humanos foram classificados, antes de iniciada a Simulacdo Gerencial, como o0s
de menor conhecimento. Trata-se de assuntos pouco discutidos no decorrer do curso de
Ciéncias Contabeis. Os temas ligados as Ciéncias Contabeis foram os de melhor classificacao:
Custos, Andlise de Balanco e Administracdo Financeira.

O cenario econébmico atual, de incertezas e de constante evolucdo, convida 0s
profissionais ao desenvolvimento de uma visdo global da organizagdo. Segundo Sa (2001,
p.9), “Cada vez mais, devem ter como perfil do profissional um ser de qualidade intelectual
competente para saber que ndo basta informar, mas é imprescindivel saber o que se faz com a

informacdo. SO se amplia horizontes com viséao holistica”.
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43. PROCESSO

Para avaliar o processo da Simulagdo Gerencial, os autores Hense, Kriz e Wolfe
(2009) sugerem que se mensure o grau de envolvimento do participante, a dificuldade do
conteudo, a qualidade das interagdes e a qualidade do conteudo. As respostas do Questionario
2 foram utilizadas para este fim.

O grau de envolvimento do participante foi incluido no modelo porque em jogos
cooperativos os alunos podem engajar-se ou ndo. Um dos motivos do ndo engajamento pode
estar relacionado com o contetdo. Desta forma, avaliar sua dificuldade e qualidade torna-se
relevante.

Finalmente, devido a simulagdo ocorrer em um ambiente interativo de aprendizagem,
as interacOes sociais foram consideradas. Buscou-se mensurar as interacfes aluno-aluno e

aluno-professor.

4.3.1. Grau de envolvimento

Para avaliar o grau de envolvimento do participante, utilizou-se a quinta questdo do
Questionario 2 como fonte de coleta de dados. Para a mensuracao, foi utilizada a escala Likert
com cinco pontos: 1 = fraco/pouco, 3 = normal/médio, 5 = alto/muito. O célculo do ranking
médio foi utilizado para consolidar os resultados. A Tabela 15 apresenta os resultados obtidos.

Observa-se nos resultados da Tabela 15 que os participantes observaram um bom
envolvimento com a disciplina, com ranking médio proximo de “alto/muito”. Este
envolvimento é confirmado pelo constante uso do site que traz informac@es atualizadas sobre

0 desempenho da empresa, o que demonstra interesse dos participantes.

Tabela 15 — Grau de envolvimento observado pelo participante durante a Simulacio Gerencial.

Avalie a simulagéo de que vocé Fraco/Pouco Normal Alto/Muito Ranking
participou. 1 2 3 Z 5 Médio
Envolvimento com a disciplina. 1 1 19 10 14 3,78

Uso do site na simulagéo. 0 2 15 16 12 3,84
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Estes resultados demonstram engajamento dos participantes na disciplina. Segundo
Guimarées e Boruchovitch (2004), um estudante engajado persiste em tarefas desafiadoras e

busca desenvolver novas habilidades de compreenséo e dominio.

4.3.2. Conteudo desafiador / pouco desafiador

Para avaliar a dificuldade do contetudo proposto pela Simulacdo Gerencial, utilizou-se
a quinta questdo do Questionario 2 como fonte de coleta de dados. Para a mensuracdo, foi
utilizada a escala Likert com cinco pontos: 1 = fraco/pouco, 3 = normal/médio, 5 = alto/muito.
O célculo do ranking médio foi utilizado para consolidar os resultados. A Tabela 16 apresenta
0s resultados obtidos.

O contetdo foi considerado desafiador pelos participantes, conforme demonstra o
ranking médio. O elevado desafio pode causar desinteresse do participante frente a disciplina,
fato ndo observado nesta pesquisa.

Tabela 16 — Grau de dificuldade do conteldo observado pelos académicos durante participacdo na
Simulacéo Gerencial.

Avalie a snr;t:?;;sc;ﬁe que vocé Fraco/Pouco | Normal | Alto/Muito Ranking Médio
participou. 1 2 3 4 5
Desafio proporcionado pela disciplina. 1 1 4 22 17 4,18

4.3.3. Qualidade do contetdo

A qualidade do contetdo foi avaliada através de duas abordagens, uma quantitativa e
outra qualitativa. Para a verificacdo da qualidade do contetdo, avaliou-se 0 tempo que 0
académico destinou as tarefas e a relevancia do método no aprendizado.

Para a verificacdo do tempo investido na Simulacdo, utilizou-se a abordagem
quantitativa. A quinta questdo do Questionario 2 foi utilizada como fonte de coleta de dados.
Para a mensuracdo, foi empregada a escala Likert com cinco pontos: 1 = fraco/pouco, 3 =

normal/médio, 5 = alto/muito. O célculo do ranking médio foi utilizado para consolidar os
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resultados apresentados na Tabela 17.

Observa-se que a maioria dos estudantes considerou apropriado o tempo destinado a

Simulacdo. Cabe destacar que esta disciplina € composta por duas aulas consecutivas

semanais, totalizando 36 horas/aula no semestre.

Tabela 17 — Tempo investido pelos académicos durante participacdo na Simulacdo Gerencial.

Avalie a simulagéo de que vocé Fraco/Pouco |Normal | Alto/Muito . .
articinou Ranking Médio
participod. 1 2 3 4 5
Tempo investido na simulagéo. 1 3 23 11 7 3,44

A abordagem qualitativa foi utilizada para mensurar a relevancia da utilizacdo do

método no aprendizado. Utilizou-se a décima questdo do Questionario 2 como instrumento de

coleta de dados. As opinifes coletadas foram transcritas no Quadro 4:

Quadro 4 — Comentéarios dos académicos sobre a relevancia da Simulagdo Gerencial no aprendizado apés

participagdo no método.

Relevancia

Qtd.

COMENTARIO

Teoria na

Pratica

14

Bom, nos mostra um referencial de ensino diferente aplicando a prética.

E uma oportunidade de colocar a teoria em pratica.

Gerenciar uma empresa aplicando a teoria na prética.

Com a Simulagdo consegui ver na préatica algo aprendido na teoria.

De suma importancia. Nao s6 por nos proporcionar uma prévia da instabilidade do mercado,
mas também por ser uma 6tima pratica dentro do nosso curriculo.

Importante, pois se trata de uma disciplina pratica.

Teoria na pratica.

Ajuda a unir a parte tedrica de outras disciplinas com a préatica.

Ha chance de colocar os conhecimentos tedricos em prética.

Bom para colocar a teoria em prética.

Coloca préticas ligadas a teoria.

A matéria por ser pratica estimula muito o raciocinio e o aprendizado.

E importante para colocar em pratica os conhecimentos adquiridos ao longo do semestre e dar
uma ideia de como funciona o mercado.

A Simulacéo foi interessante para mostrar a integracdo dos diversos conteidos aprendidos em
disciplinas anteriores.

Habilidades

Gerenciais

Muito importante gerencialmente.

Muito importante, pois simula as principais decisdes que um gestor faz no cotidiano da
empresa.

Favorece o conhecimento de interpretagdes de dados e de analises de demonstragao.

Analisa o funcionamento e gestdo de uma empresa.

Creio que seria mais aproveitavel se ela ndo fosse obrigatdria. Mas foi importante para termos
préaticas em analise de informacéo para a tomada de decisdo.

Muito importante para desenvolver habilidades profissionais de empreendedor.

Foi muito relevante, fez com que eu tivesse um vasto conhecimento do funcionamento de uma
empresa.

Pode-se ter uma nogdo de como funciona o mercado, a concorréncia, 0s negocios.

Proporciona conhecer na pratica a instabilidade do comércio.

Interacgéo

Aprender a interagir, tendo tempo para decidir, com opinides diferentes e conseguir manter-se
no mercado.

Aprendizado no trabalho em equipe e habilidades em negociagéo.

Matéria dinamica que possibilita aos alunos interacdo e aplicagbes praticas.

Outro

Foi muito bom. Com a Simulagdo tive experiéncias novas e muito interessantes. Com certeza
foi uma das melhores matérias que tive.
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Os participantes foram convidados a opinar sobre a relevancia da disciplina no
aprendizado, reagindo a seguinte frase: Comente a relevancia da Simulagdo Gerencial no
seu aprendizado.

A maioria dos participantes destacou a possibilidade de aplicar os conhecimentos
anteriormente adquiridos na préatica. Por ser interdisciplinar, a Simulagdo Gerencial possibilita
aplicar contetdos ja estudados na pratica, consolidando a aprendizagem.

Nove participantes também destacaram o desenvolvimento de habilidades gerenciais.
Tais habilidades sdo necessarias a formacdo dos futuros gestores que, em suas atividades
profissionais, irdo: analisar relatorios, interpretar dados e tomar decisGes. A interacdo foi
citada por trés participantes. Os colegas podem ser fonte de aprendizado e motivagdo por

meio das relacGes interpessoais estimuladas no método.

4.3.4. Qualidade / Intensidade das interacdes

Para avaliar a qualidade e a intensidade das interac6es, utilizou-se a quinta questdo do
Questionario 2 como fonte de coleta de dados. Para a mensuracéo, foi utilizada a escala Likert
com cinco pontos: 1 = fraco/pouco, 3 = normal/médio, 5 = alto/muito. O céalculo do ranking

médio foi utilizado para consolidar os resultados apresentados na Tabela 18.

Tabela 18 — Qualidade e intensidade das interagdes observadas pelos académicos ap6s participacdo na
Simulac&o Gerencial.

Avalie a simulago de que vocé Fraco/Pouco |Normal| Alto/Muito . L
articipou Ranking Médio
P pou 1 2 3 4 5

Inte_nS|dade de interacdo com os colegas de 0 3 14 14 1 387
equipe.

Intensidade de interacdo com os demais 3 10 17 13 ) 3,02
colegas.

Intensidade de interacdo com o professor. 2 10 22 10 1 2,96

Para Gramigna (1993), a Simulagdo Gerencial proporciona aprimoramento nas
relagBes sociais, pois os participantes sdo divididos em equipes, constituindo cada uma delas
uma empresa. De acordo com os resultados apresentados na Tabela 18, a intensidade da
interacdo com os colegas da mesma equipe apresentou bom desempenho.

Os integrantes da mesma empresa possuem objetivos comuns, 0 que favorece a
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interacdo. Segundo Gramigna (1993), para atingir os objetivos da simulacdo, os participantes
passam por um processo de comunicacdo dentro e fora do seu grupo.

Conforme a Tabela 18, as interacfes com os participantes de fora do grupo e com o
professor foram consideradas “normais”. Sauaia (1995) explica que dentro da Simulagéo

Gerencial, o papel principal desloca-se para o estudante, que passa a ser o centro do processo.

4.4. EFEITOS DE CURTO PRAZO

Para mensurar os efeitos de curto prazo da aplicacdo do método, o0 modelo propGe que
se avalie a motivacdo dos académicos, a socializagdo dos participantes, a aceitagdo do método
e 0 conhecimento percebido.

4.4.1. Motivacional e social

As variaveis motivacionais e sociais foram mensuradas através da sexta questdo do
Questionario 2. Utilizou-se a escala Likert com quatro pontos, sem ponto intermediéario,
favorecendo o posicionamento claro do participante frente a afirmacéo.

Para facilitar a analise, as opgdes “discordo totalmente” e “discordo” foram unidas. Da
mesma forma ocorreu com as opgdes “concordo totalmente” e “concordo”. Apresentam-se 0S

resultados na Tabela 19.

Tabela 19 - Resultados motivacionais e sociais observados pelos académicos ap6s participacdo na
Simulacéo Gerencial.

No decorrer da simulagdo, voce... Questionario 2
DISCORDO CONCORDO
...interagiu melhor com os colegas. 20% 80%
...adquiriu novos conhecimentos. 20% 80%

O enriquecimento das interacbes com os colegas foi apontado por 80% dos
participantes. Com isso, observa-se o envolvimento dos participantes. Segundo Johnsson

(2006), ao perceberem o envolvimento de todos, os participantes menos extrovertidos sentem-
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se incluidos e tendem a tomar parte nas discussdes e em outras atividades verbais no decorrer
do processo, fato que fortalece as interacoes.

Quanto a aquisicdo de novos conhecimentos, 80% dos participantes entendem que a
Simulacdo cumpriu este objetivo, conforme dados da Tabela 19.

Quanto ao atendimento das expectativas de aprendizagem dos participantes,
mensurada através da oitava questdo do Questionario 2, € possivel afirmar que as atividades
desenvolvidas no método se mostraram adequadas, haja vista que 83% dos participantes

tiveram suas expectativas atendidas, conforme consta na Tabela 20.

Tabela 20 — Expectativa dos académicos apds participacdo na Simulacio Gerencial.

O conteudo da Simulagdo Gerencial... %
Né&o atendeu minhas expectativas 17%
Atendeu minhas expectativas 83%

4.4.2. Aceitacdo dos estudantes

A aceitacdo foi mensurada através da nona questdo que comple o segundo
questionario. Ao concluir a disciplina obrigatéria Simulacdo Gerencial | o estudante se
qualifica para efetuar matricula na disciplina, também obrigatéria, Simulacdo Gerencial II.
Neste cenario, a seguinte questdo foi apresentada: Se a Simulacdo Gerencial Il fosse

optativa, vocé participaria ou ndo?

Tabela 21 — Aceitacdo dos académicos apds participacdo na Simulacdo Gerencial.

Se a Simulacdo Gerencial 11 fosse optativa, vocé: %
N&o participaria 15%
Participaria 85%

Conforme consta na Tabela 21, a maioria dos académicos (85%) optaria pela
realizacdo da disciplina, caso ndo fosse obrigatdria, fato que demonstra a aceitagdo do método
por parte dos alunos.
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4.4.3. Conhecimento percebido

O conhecimento percebido pelos participantes foi mensurado através de abordagens

quantitativas e qualitativas.

o Abordagem Quantitativa

A variavel quantitativa foi primeiramente mensurada por meio da oitava questdo do
Questionario 1, para posterior comparacdo com os resultados trazidos pela sétima questdo do
Questionario 2. Tem por objetivo mensurar a evolu¢do do conhecimento na percepcdo dos
estudantes.

Os estudantes auto-avaliaram seu nivel de conhecimento utilizando uma escala Likert
de sete pontos (1=nenhum conhecimento; 2=muito pouco conhecimento; 3=pouco
conhecimento; 4=conhecimento intermediario; 5=bom conhecimento; 6=muito bom
conhecimento; 7=excelente conhecimento), para alguns dos temas utilizados na Simulagéo
Gerencial (analise de balanco; custos; administracdo financeira; administracdo comercial;
marketing; recursos humanos; economia; funcionamento de uma empresa; controle de
estoques). O calculo do ranking médio e sua posterior diferenga foram calculados para

facilitar a visualizacdo dos resultados, apresentados na Tabela 22.

Tabela 22 - Evolucdo dos conhecimentos percebidos pelos académicos durante a participacdo na
Simulacéo Gerencial.

- i . ) Ranking Médio Diferenca
Classifique o nivel de seus conhecimentos: — —

Questionario 1 Questionario 2 (Q2-Q1)
Anédlise de Balango 4,43 4,76 0,33
Custos 4,57 4,96 0,38
Administracéo Financeira 4,35 4,67 0,32
Administracdo Comercial 4,10 4,76 0,65
Marketing 3,47 4,49 1,02
Recursos Humanos 4,06 4,42 0,36
Economia 3,76 4,33 0,58
Funcionamento de uma Empresa 4,33 4,91 0,58
Controle de Estoques 4,16 5,07 0,90
TOTAL 4,14 4,71 0,57

O conhecimento que obteve maior aporte, segundo avaliacdo dos participantes, foi

marketing. Possivelmente, este é a primeiro contato dos alunos de Ciéncias Contabeis com o
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assunto, fato que justifica seu significativo aumento.

Dentre os de menor evolugdo destacam-se custos, analise de balanco e administracéo
financeira, temas ligados diretamente ao curso de contabilidade, com o quais 0s académicos
possuem maior familiaridade.

No entanto, 0 maior destaque esta na variacdo positiva de todos os niveis verificados,
na percepcao dos alunos. Isto comprova que a utilizagdo da Simulagdo Gerencial em Ciéncias

Contébeis agrega conhecimento, tanto no campo contabil, como em outras areas.

o Abordagem Qualitativa

Para a coleta de dados qualitativos referente aos conhecimentos percebidos pelos
académicos, utilizou-se a Questdo 11 do Questionério 2: Descreva sucintamente, por meio
de exemplos, seu aprendizado nos itens abaixo em funcdo de sua experiéncia na
simulacéo.

Os itens questionados foram 0s mesmos que constam na Tabela 22, ou seja: analise de
balango; custos; administracdo financeira; administragdo comercial; marketing; recursos
humanos; economia; funcionamento de uma empresa e controle de estoques. As respostas
obtidas constam no Apéndice 3. Seguem abaixo as analises qualitativas para cada item:

Analise de Balanco: Os participantes verificaram a relevancia da analise ndo somente
para subsidiar decisfes internas, mas também para verificar e conhecer as empresas
concorrentes e tracar estratégias de mercado.

Custos: Neste item, os alunos destacaram principalmente o calculo da margem de
contribuicdo dos produtos para a formacéo do preco de venda.

Administracdo Financeira: Os académicos enfatizaram a avaliacdo para tomada de
emprestimos e o desafio de controlar o caixa da empresa simulada.

Administracdo Comercial: Destaque para a definicdo do preco de venda conforme a
demanda e a defini¢do do prazo para recebimento das vendas.

Marketing: Os participantes verificaram a influéncia da propaganda nas vendas e
buscaram equilibrar a relagdo “propaganda versus preco de venda” para maximizar 0S
negocios.

Recursos Humanos: Os alunos observaram a influéncia gerada pelo treinamento,
participac@es e salarios na produtividade dos funcionérios. Destacaram também a necessidade
de equacionar a equipe de colaboradores conforme a necessidade da empresa.

Economia: Os participantes citaram a analise da oferta e demanda para subsidiar

decisdes. Identificaram também a inflagdo e o crescimento do setor como variaveis relevantes
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para o futuro da empresa.

Funcionamento de uma Empresa: Os alunos citaram a oportunidade de obter uma
visdo geral sobre a empresa comercial, por meio da interdependéncia dos setores.

Controle de Estoques: Destaque para a necessidade de planejar os estoques visando
0s periodos seguintes.

Diante do exposto, afirma-se que a integracdo de diferentes conhecimentos é marcante
na utilizacdo da Simulacdo Gerencial. A visdo sisttmica proporcionada pelo método,
conforme Oliver (2004, apud JOHNSSON, 2006, p. 151), representa um ganho expressivo na

aprendizagem dos participantes e demonstra que 0 método cumpre seus objetivos académicos.

4.4.4. Conhecimento percebido versus conhecimento percebido por género

Os participantes auto-avaliaram seu nivel de conhecimento utilizando uma escala
Likert de sete pontos (1=nenhum conhecimento; 2=muito pouco conhecimento; 3=pouco
conhecimento; 4=conhecimento intermediario; 5=bom conhecimento; 6=muito bom
conhecimento; 7=excelente conhecimento), para alguns dos temas utilizados na Simulacéo.
Utilizou-se o calculo do ranking médio para verificar os resultados.

A andlise da evolucdo dos conhecimentos percebidos por género demonstra que 0s
homens agregaram maior conhecimento em marketing, administragdo comercial e
funcionamento de uma empresa, conforme consta na Tabela 23. Para as mulheres, ha destaque
para a evolucao dos conhecimentos em controle de estoques, marketing e economia, conforme
Tabela 24.

A anélise das Tabelas 23 e 24 permite concluir que os participantes do sexo masculino
iniciaram a simulacdo com uma percepcdo maior de seus conhecimentos 4,22 do que a
amostra feminina 4,04. No entanto, foram as mulheres que melhor aproveitaram o método,
com percepcao de 4,74, frente a percepcdo masculina 4,67, ou seja, 0 conhecimento agregado

geral foi maior para o sexo feminino 0,70 em relagcdo ao sexo masculino 0,45.
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Tabela 23 — Evolucdo dos conhecimentos percebidos pelos académicos do sexo masculino durante

participacdo na Simulacéo Gerencial.

MASCULINO

Ranking Médio

Classifique o nivel de seus conhecimentos: Questionario 1 Questionario 2 Diferenca
Analise de Balanco 4,65 4,95 0,30
Custos 4,58 4,82 0,24
Administracéo Financeira 4,50 4,55 0,05
Administracdo Comercial 3,96 4,68 0,72
Marketing 3,50 4,64 1,14
Recursos Humanos 4,23 4,23 0,00
Economia 3,92 4,23 0,30
Funcionamento de uma Empresa 4,31 5,00 0,69
Controle de Estoques 4,35 4,95 0,61
TOTAL 4,22 4,67 0,45

Tabela 24 — Evolugdo dos conhecimentos percebidos pelos académicos do sexo feminino durante

participacdo na Simulacéo Gerencial.

FEMININO

Ranking Médio

— - - — — Diferenca

Classifique o nivel de seus conhecimentos: Questionario 1 Questionario 2

Anélise de Balango 4,17 4,57 0,39
Custos 4,57 5,09 0,52
Administracéo Financeira 4,17 4,78 0,61
Administracdo Comercial 4,26 4,83 0,57
Marketing 3,43 4,35 0,91
Recursos Humanos 3,87 4,61 0,74
Economia 3,57 4,43 0,87
Funcionamento de uma Empresa 4,35 4,83 0,48
Controle de Estoques 3,96 5,17 1,22
TOTAL 4,04 4,74 0,70

Este € um tema controverso na literatura. Segundo Santana (2004, apud JOHNSSON,

2006, p. 153), as mulheres sdo mais organizadas no desenvolvimento de suas atividades. Para
Castor (2004, apud JOHNSSON, 2006, p. 153), ndo ha diferencas relevantes entre 0s
aprendizados obtidos por homens e mulheres. Para Wille (2004, apud JOHNSSON, 2006,

p.153), em termos de aprendizagem as diferencas entre homens e mulheres ndo séao

perceptiveis, porém as mulheres apresentam maior cuidado metodoldgico no desenvolvimento

das atividades académicas.
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4.4.5. Conhecimento percebido versus conhecimento percebido por experiéncia

Os participantes auto-avaliaram seu nivel de conhecimento utilizando uma escala
Likert de sete pontos (1=nenhum conhecimento; 2=muito pouco conhecimento; 3=pouco
conhecimento; 4=conhecimento intermediario; 5=bom conhecimento; 6=muito bom
conhecimento; 7=excelente conhecimento), para alguns dos temas utilizados na Simulag&o.
Para analise, utilizou-se o célculo do ranking médio.

A analise da evolucdo dos conhecimentos percebidos entre os académicos que
participaram e ndo participaram anteriormente de simulacGes gerenciais demonstra que 0S
alunos com experiéncia ndo apenas iniciam o método com maior conhecimento, mas também
agregaram mais conhecimentos no decorrer da disciplina, conforme dados das Tabelas 25 e
26.

Dentre os conhecimentos percebidos pelos académicos com experiéncia anterior,
destacam-se a evolucdo dos temas: funcionamento de uma empresa, controle de estoques e
economia. Para os alunos sem experiéncia anterior, houve destaque para a evolucdo dos

temas: marketing, controle de estoques e administracdo comercial.

Tabela 25 - Evolugdo dos conhecimentos percebidos pelos participantes com experiéncia anterior em
Simulacéo Gerencial.

COM EXPERIENCIA Ranking Médio Diferenca

Classifique o nivel de seus conhecimentos: Questionario 1 Questionario 2

Anédlise de Balango 4,75 5,00 0,25
Custos 4,63 5,67 1,04
Administracéo Financeira 4,38 5,33 0,96
Administracdo Comercial 4,25 5,50 1,25
Marketing 4,13 5,17 1,04
Recursos Humanos 4,50 5,67 1,17
Economia 3,63 5,00 1,38
Funcionamento de uma Empresa 4,13 5,83 1,71
Controle de Estoques 4,13 5,67 1,54
TOTAL 4,28 5,43 1,15
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Tabela 26 - Evolucdo dos conhecimentos percebidos pelos participantes sem experiéncia anterior em
Simulac8o Gerencial.

SEM EXPERIENCIA Ranking Médio Diferenca

Classifique o nivel de seus conhecimentos: Questionario 1 Questionario 2

Anaélise de Balanco 4,37 4,72 0,35
Custos 4,56 4,85 0,29
Administracéo Financeira 4,34 4,56 0,22
Administracdo Comercial 4,07 4,64 0,57
Marketing 3,34 4,38 1,04
Recursos Humanos 3,98 4,23 0,26
Economia 3,78 4,23 0,45
Funcionamento de uma Empresa 4,37 4,77 0,40
Controle de Estoques 4,17 4,97 0,80
TOTAL 4,11 4,60 0,49

Os participantes que iniciam o método com alguma experiéncia prévia em Simulacéo
Gerencial possuem ao final do método todos os assuntos pesquisados com ranking médio

superior a 5 pontos, ou seja, um bom conhecimento sobre 0s assuntos.

4.4.6. Conhecimento percebido versus conhecimento percebido por resultado

Conforme Tanabe (1977), no inicio da Simulacdo Gerencial os participantes sdo
divididos em equipes, cada uma delas representando uma empresa. Os integrantes da empresa
sdo responsaveis pelas decisdes que resultam em consequéncias positivas ou negativas.

Nesta simulacdo, as empresas simuladas sdo sociedades andnimas de capital aberto
com agOes cotadas na Bolsa de Valores simulada. Os valores destas agBes variam de acordo
com o desempenho das empresas.

Para compor os dados das Tabelas 27 e 28 foram incluidas apenas as equipes que, apds
a aplicacdo do segundo questionario, figuravam na primeira e Gltima colocacdo, conforme
valor das acfes das mesmas.

Diversos autores argumentam que ndo existe qualquer relacdo entre o desempenho de
uma empresa simulada e o aprendizado adquirido (Anderson and Lawton, 1992a; Anderson
and Lawton, 1997; Thorngate and Carroll, 1987; Teach, 1990; Wasbush and Gosen, 2001). No
entanto, as Tabelas 27 e 28 demonstram que os académicos mais bem colocados na simulagéo,

perceberam maior aprendizado em todos os itens consultados, exceto “controle de estoques”.
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Este resultado, contrario a literatura, pode dever-se a aplicacdo do segundo
questionario antes de finalizada a simulagdo. O Gltimo dia de aula é destinado ao fechamento
da disciplina. Segundo Bernard (2006), nesta aula os alunos discutem com o professor seu
aprendizado e tracam paralelos com a pratica. Caracteriza-se, portanto, como uma das

importantes aulas para o aprendizado.

Tabela 27 - Evolugdo dos conhecimentos percebidos pelos primeiros colocados na simulacao.

PRIMEIROS Ranking Médio Diferenca

Classifique o nivel de seus conhecimentos: Questionario 1 Questionario 2

Analise de Balango 4,50 5,00 0,50
Custos 4,50 5,00 0,50
Administracéo Financeira 4,50 5,60 1,10
Administracdo Comercial 4,38 5,40 1,03
Marketing 3,63 5,00 1,38
Recursos Humanos 4,88 5,20 0,33
Economia 3,88 5,00 1,13
Funcionamento de uma Empresa 4,75 5,40 0,65
Controle de Estoques 4,88 5,00 0,13
TOTAL 4,43 5,18 0,75
Tabela 28 - Evolugdo dos conhecimentos percebidos pelos Ultimos colocados na simulacgéo.

ULTIMOS Ranking Médio .
— - : . — Diferenca

Classifique o nivel de seus conhecimentos: Questionario 1 Questionario 2

Anélise de Balango 4,14 4,17 0,02
Custos 4,86 5,00 0,14
Administracéo Financeira 4,43 4,50 0,07
Administracdo Comercial 4,43 4,50 0,07
Marketing 3,57 3,67 0,10
Recursos Humanos 3,86 4,17 0,31
Economia 3,43 3,50 0,07
Funcionamento de uma Empresa 4,57 4,67 0,10
Controle de Estoques 4,14 4,67 0,52
TOTAL 4,16 4,31 0,16
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5. CONCLUSOES E RECOMENDACOES

Ap0s verificacdo e analise das contribuicdes promovidas pela utilizagdo da Simulacéo
Gerencial na aprendizagem de Ciéncias Contabeis, cabe apresentar os resultados apurados
nesta pesquisa.

Quanto ao primeiro objetivo especifico proposto: coletar e analisar dados sobre o
perfil dos participantes, 0s conhecimentos e experiéncias prévias; expectativas e motivagao no
inicio da Simulacdo Gerencial, observa-se que: a) os estudantes de Ciéncias Contabeis
possuem bom dominio dos conhecimentos ligados ao curriculo do curso e conhecimento
reduzido nos temas: marketing, economia e recursos humanos; b) a maioria dos participantes,
71% da amostra, encontra-se inserida no ambiente empresarial, por meio de estagio ou
profissionalmente. Mesmo assim, 98% dos participantes concordam que por meio da
Simulacdo Gerencial irdo desenvolver suas habilidades empresariais € 100% da amostra
espera adquirir novos conhecimentos. Desta forma, os académicos entendem que terdo a
possibilidade de agregar conhecimento com a utilizagdo do método; ¢) aproximadamente 73%
dos académicos desejam vencer a Simulacdo. A oportunidade de competir, utilizando
conhecimentos gerenciais, motiva 0s participantes. Embora a competicdo apresente
vencedores e perdedores, observa-se ganho de experiéncia gerencial para todos.

Quanto ao segundo objetivo especifico proposto: acompanhar o grau de envolvimento
dos participantes com a Simulagdo e a pertinéncia do contetdo, é possivel concluir: a) a
maioria dos participantes, 76% da amostra, acredita ter participado intensamente da
Simulacdo. Com isso, entende-se que o contetido apresentado na disciplina foi adequado; b)
os participantes destacaram a possibilidade de colocar em prética conceitos aprendidos em
disciplinas anteriores.

Quanto ao terceiro objetivo especifico proposto: avaliar o conhecimento percebido, a
motivacao e a socializacdo dos participantes; é possivel concluir: a) o nivel de conhecimentos
obteve variagdo positiva para todos os itens pesquisados, na percep¢do dos académicos, com
destaque para o Marketing e Controle de Estoques. b) a maioria dos participantes, 80% da
amostra, concorda que o método auxiliou na interacdo com os colegas. Grande parte do
aprendizado presente na Simulagdo vem das relagdes com os participantes, o que facilita a
socializagdo; c) a analise do conhecimento percebido por género demonstra que as mulheres

aproveitam melhor o método para agregar conhecimentos.
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Quanto ao quarto objetivo especifico proposto: verificar a aceitagdo do método, €
possivel concluir: a) a Simulacdo Gerencial atendeu a expectativa de 83% dos participantes.
Isso demonstra a forte aceitacdo do método pela maioria dos académicos.

Ao longo da aplicacdo do metodo, os participantes observaram ganhos em suas
habilidades de andlise de relatérios, elaboracdo de planilhas de custos, administracdo
financeira e comercial, nogdes de marketing, recursos humanos, economia, funcionamento de
uma empresa, controle de estoques, além da melhora na socializagéo entre os estudantes e alta
motivacao.

Quanto as limitagdes, a aplicacdo do Questionario 2 se deu com a simulacdo em
estdgio avancado, no entanto sem o fechamento total da disciplina, devido ao prazo
estabelecido para conclusdo da monografia. E no ultimo dia de aula que ocorre o fechamento
da disciplina, quando os alunos discutem com o professor seu aprendizado e tracam paralelos
com a pratica. Caracteriza-se, portanto, uma das aulas mais importantes para o aprendizado no
método.

Existe incerteza quanto aos conhecimentos adquiridos especificamente no decorrer da
simulacdo, pois os alunos participam de outras disciplinas durante o semestre. O
conhecimento foi medido de forma percebida e ndo efetiva, pois a forma efetiva é de dificil
mensuracdo, conforme discusséo aprofundada do tema por Anderson e Lawton (2009).

A escala Likert é largamente utilizada para mensuracdo de conhecimentos,
principalmente na area de Simulacdo Gerencial. No entanto, suaa utilizacdo pode estar sujeita
a distorgdes, como evitar 0 uso de respostas extremas e concentrar-se em respostas
intermediarias.

A aplicacdo do modelo proposto evidencia a possibilidade, quanto a realizagdo de
novas pesquisas, de aplicar o modelo em outras simulagbes gerenciais de diferentes
universidades, afim de comparar os resultados obtidos. Sugere-se também aplicar o segundo

questionario com a simulacéo finalizada.
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APENDICE 1 — Questionario 1

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA — UFSC
CENTRO SOCIO ECONOMICO - CSE
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS CONTABEIS

QUESTIONARIO 1

\océ esta convidado a responder este questionario anénimo, composto de oito questdes, que
faz parte da coleta de dados da pesquisa “Simulagdo Gerencial como Método de Ensino:

Perspectiva dos Académicos de Ciéncias Contdbeis”.

1 Nome da Empresa Simulada:

2 Idade:

3. Sexo:

() Masculino

( ) Feminino

4. Participou de jogos de empresas anteriormente?

( )Sim. Quantos? ( )

( ) Néo.

5. Se a resposta anterior foi positiva, especifiqgue 0 nome do(s) jogo(s).

Marque seu nivel mais avangado de experiéncia profissional empresarial:

) Nenhuma experiéncia.

) Nivel operacional: ___anos.

6
(
( ) Estagio: ___ anos.
(
() Nivel gerencial: ___anos.
(

) Nivel estratégico: ___ anos.
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7. Ao cursar esta disciplina, vocé espera...
Marque apenas um X em cada linha, conforme legenda abaixo:
A. Discordo Totalmente C. Concordo
B. Discordo D. Concordo Totalmente
A B C D

...desenvolver habilidades empresariais.

...vencer a simulacao.

...aplicar conhecimentos tedricos na pratica.

...praticar tomada de decisdo baseada em informacGes.

...enfrentar desafios.

...adquirir experiéncia profissional.

...desenvolver habilidades de negociacéo.

...aprimorar a capacidade de analise de informacoes.

...Interagir melhor com os colegas.

...adquirir novos conhecimentos.

8. Classifique o nivel de seus conhecimentos:
Marque apenas um X em cada linha, conforme legenda abaixo:
0. Nenhum 2. Pouco 4. Bom 6. Excelente
1. Muito pouco 3. Intermediério 5. Muito bom
0 1 2 3 4 5 6

Analise de Balanco

Custos

Administragdo Financeira

Administracdo Comercial

Marketing

Recursos Humanos

Economia

Funcionamento de uma Empresa

Controle de Estoques
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APENDICE 2 — Questionario 2

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA — UFSC
CENTRO SOCIO ECONOMICO - CSE
DEPARTAMENTO DE CIENCIAS CONTABEIS

QUESTIONARIO 2
\Vocé esta convidado a responder este questionario anénimo, composto de onze questfes, que

fazem parte da coleta de dados da pesquisa “Simulagdo Gerencial como Método de Ensino:

Perspectiva dos Académicos de Ciéncias Contébeis”.

1. Nome da Empresa Simulada: Trocou? () Sim () Nao

2. Idade:

3. Sexo: () Masculino () Feminino

4. Participou de jogos de empresas anteriormente? () Sim () N&o

5. Avalie a simulacdo de que vocé participou, pontuando entre 1 e 5, sendo: 1 =

fraco/pouco, 3 = normal/médio, 5 = alto/muito:

Seu envolvimento com a disciplina.

O desafio proporcionado pela disciplina.

Tempo gasto na simulacao.

Uso do site da simulagéo.

Intensidade de interacdo com os colegas da equipe.

Intensidade da interagcdo com os demais colegas.

Intensidade da interagcdo com o professor.

6. No decorrer da simulacéo, vocé acredita ter...
Marque apenas um X em cada linha, conforme legenda abaixo:

A. Discordo Totalmente C. Concordo

B. Discordo D. Concordo Totalmente
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...desenvolvido habilidades empresariais.

...aplicado conhecimentos tedricos na pratica.

...praticado tomada de decisao baseada em informagdes.

...enfrentado desafios.

...adquirido experiéncia profissional.

...desenvolvido habilidades de negociagéo.

...aprimorado a capacidade de andlise de informacdes.

...Interagido melhor com os colegas.

...adquirido novos conhecimentos.

...participado intensamente da simulag&o.

7. Com a simulacdo em estagio avancado, classifique o nivel de seus conhecimentos:
Marque apenas um X em cada linha, conforme legenda abaixo:

0. Nenhum 2. Pouco 4. Bom 6. Excelente

1. Muito pouco 3. Intermediério 5. Muito bom

0 1 2 3 4 5 6

Analise de Balanco

Custos

Administracdo Financeira

Administracdo Comercial

Marketing

Recursos Humanos

Economia

Funcionamento de uma Empresa

Controle de Estoques

8. O conteudo da Simulagao Gerencial...
( ) ...ndo atendeu minhas expectativas.
( ) ...atendeu minhas expectativas.

() ...superou minhas expectativas.
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9. Se a disciplina Simulacédo Gerencial 11 fosse optativa, vocé:

() Né&o participaria
() Participaria

10.  Comente a relevancia da Simulacéo Gerencial no seu aprendizado.

11.  Descreva sucintamente, por meio de exemplos, seu aprendizado nos itens abaixo

em funcao da experiéncia na simulagao:

o Anédlise de Balanco:

o Custos:

o Administracdo Financeira:
o Administragdo Comercial:

o Marketing:

o Recursos Humanos:
o Economia:
o Funcionamento de uma Empresa:

o Controle de Estoques:
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APENDICE 3 — Respostas: Questdo 11 do Questionario 2

Questdo 11: Descreva sucintamente, por meio de exemplos, seu aprendizado nos itens
abaixo em funcéo da experiéncia na simulacéo:

Andlise de Balanco:
1. Verificar e analisar as outras empresas do setor.

Analise horizontal e vertical, margem liquida, grau de endividamento.

Anadlise horizontal e vertical.

Analise de estoques e caixa.

Comparacdo de Balangos.

Através da verificacdo do Balanco Patrimonial era possivel verificar os estoques dos

concorrentes, assim como o tamanho de seu patrimonio.

7. Comparagéo entre os lucros, despesas e custos.

8. Andlise de liquidez.

9. Margem de lucro, margem de contribuicao.

10. Capacidade de gerar beneficios futuros.

11. Capacidade de gerar retorno.

12. Verificagdo do lucro das empresas.

13. Analise do lucro da empresa e das despesas do periodo.

14. A busca pelo lucro exige que o entendimento sobre as contas do balanco sejam
aprimoradas.

15. Verificacdo do endividamento, liquidez.

16. Analise de balancos anteriores e de outras equipes.

17. Analisar o nivel de estoque e a divida de curto prazo dos concorrentes para
desenvolver estratégias.

18. Avaliar a situacdo da empresa, especialmente no PL.

19. Anélise de situacdo financeira.

20. Ver o ativo permanente para saber quanto de empréstimo teremos.

SER

Custos:
1. Controlar custos para aumentar os lucros.
2. Apurar CMV e estoques pelo custo médio ponderado.
3. Controle de estoques.
4. Utilizar o custo médio ponderado na avaliacdo dos estoques e apuracdo do CMV.
5. Controlar a margem de contribuicdo de cada produto e a geral para equilibrar as
estratégias comerciais e financeiras.
Compras de produtos e estoques.
Margem de contribuicao.
8. A disciplina estimula a compreensdo dos custos para o calculo da margem de
contribuicédo de cada produto.
9. Relatdrio de custos, calculo do preco de venda, margem de contribuicéo.
10. Formacao do preco de venda.
11. Precgo de venda adequado.
12. Custeio por absorgéo.
13. Calculo do preco de venda.
14. Através dos leiles foi possivel analisar o custo de oportunidade.
15. Administrar 0s custos.
16. Custos envolvidos em uma empresa.

~No
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17. Controle de estoques, critérios de rateio.
18. Lucratividade por produto, margem de contribuicao.
19. Margem de contribuicdo.

Administracdo Financeira:

1. Desafio de administrar uma empresa.
Relatdrios para tomada de decisao.
Empréstimos e fluxo de caixa.

Em relacdo as vantagens dos empréstimos.
Controle de caixa.

Administracdo do fluxo de caixa.

Tomada de deciséo oportuna.

Acompanhamento financeiro constante para manter-se no mercado.
Markup.

10. Despesas com juros e empréstimos.

11. Controle de caixa.

12. Controle dos estoques.

13. Controle das despesas.

14. Verificacdo do Markup.

15. Anélise financeira da empresa para empréstimos.
16. Fluxo de caixa.

17. Célculo de empréstimos, manutencédo de taxas.
18. Controle do fluxo de caixa e taxas de juros.

19. Verificar qual o melhor tipo de empréstimo.

20. Equilibrar as entradas com as saidas do caixa.
21. Tomar decisdes a partir de demonstrativos.

22. Célculo dos juros.

CoNoORWN

Administracdo Comercial:

Preco de venda.

Definir precos de venda alinhados com as estratégias de marketing.
Vferificar precos de compra e venda.

Anélise de mercado.

Preco de venda dos produtos.

Precos de venda no mercado.

Prever a demanda do produto pelo mercado.

Definigédo dos produtos para venda.

Compra, venda e propaganda.

10. Prego de venda e prazo de recebimento.

11. Analise da absorcdo de produtos pelo mercado através da oferta e da demanda.
12. Definigéo do preco de venda.

13. Politica de vendas.

14. Decidir conforme o comportamento do mercado.

15. Controle de estoques.

16. Formacao do preco de venda.

17. Compra e venda.

18. Necessidade de investir em propaganda para venda dos produtos.
19. Politica de precos, prazos e propaganda.

CoNoOARWNE
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Marketing:
1. Verificar sua influéncia no mercado.
Impacto da propaganda nas vendas.
Investimento em propaganda.
Propaganda.
Projecéo de vendas.
Comportamento de mercado.
Influéncia da propaganda nas vendas.
Propaganda em funcéo do preco.
Custo com investimento em propaganda.
0. Na simulacéo so6 tinhamos como investir em propaganda (em niveis), ndo tendo como
ter um controle do retorno que elas davam.
11. Impacto do marketing na venda dos produtos.
12. Relevancia das propagandas.
13. Analise do mercado para investimento em propaganda.
14. Propaganda versus demanda de mercado.
15. Quanto a propaganda influencia nas vendas.
16. Ainfluéncia da propaganda na venda dos produtos.
17. Propaganda e preco de venda.
18. Escolher o melhor mix de marketing para aumentar participacdo no mercado e lucros.
19. Propaganda € importante, pois influencia as vendas.
20. Influéncia da propaganda na demanda.

HBOoo~NoOR~WN

Recursos Humanos:

Controle da quantidade de funcionarios.

Quantidade necessaria de funcionarios.

Demiss0es, participacfes nos lucros, contratacdes, salario.

Produtividade e participacdo nos resultados.

Controle de pessoal, motivagéo.

Satisfacdo e treinamento.

Satisfacdo dos empregados por meio da distribuicdo de resultados.

Contratacdo, demisséo, nivel de producdo.

Importéncia dos treinamentos.

0. Contratacao de funcionarios.

1. Investimento em treinamento e participagdo nos lucros para incentivar os empregados,
admissdes e demissdes.

12. Salarios, analise dos beneficios (participacdo nos resultados e comissao), investimento

no capital intelectual.

13. Interfere em toda a empresa.

14. Motivacao dos funcionarios.

15. Negociacao sindical.

16. Com funcionarios motivados, aumenta a produtividade.

17. Previsdo de demissoes.

18. Contratacdo e demissao.

19. Investimentos em treinamento.

20. Treinamento.

RBROooNoORONE

Economia:
1. Influéncia do mercado na empresa.
2. Indices econdmicos.
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Inflacdo, indicadores macro econémicos.
indices econémicos.

Comportamento de mercado.

Crescimento do setor.

Analise do mercado para vendas.
Concorréncia no mercado.

Cotacéo das acoes.

10. Lidar com incertezas no mercado.

11. Analisar a taxa de juros do mercado.

12. Influéncia de indicadores macro econdmicos.
13. Oferta e demanda.

14. Anélise da demanda.

15. Analise do mercado.

16. Anélise de indices.

17. Analise da demanda para venda.

18. Aprendi a considerar aspectos como a inflacdo e crescimento do mercado.
19. Analise da oferta, demanda e preco.

20. Participagdo no mercado.

21. Oferta, demanda e preco.

©oOoNO O AW

Funcionamento de uma Empresa:

Todos os setores integrados.

Definicdo de funcGes em uma empresa.

Desenvolvi uma viséo geral sobre o funcionamento de uma empresa comercial.

Como as decisdes tomadas em um setor da empresa podem influenciar em todos os
outros setores.

5. Adisciplina exige conhecimento em todas as areas da empresa.

6. Estrutura de uma empresa.

7. Despesas operacionais.
8
9
1

NS

Integracao dos diferentes setores.
. Sinergia entre setores.
0. Interacdo com os setores.

Controle de Estoques:
1. Controlar o estoque através da demanda.
2. Compras versus previsdes de venda.
3. Previsdo de venda de mercadorias, gastos com a manutencao de estoques e analise da
relacdo custo de armazenagem e previsdo de demanda.
4. Compras.
5. Prever o estoque para o proximo periodo.
6. Administrar estoques para periodos seguintes.
7. Andlise para compra prevendo a sazonalidade.
8. Programar compras.
9. Verificagdo de quantidade de produtos para compra.
10. Entrada e saida de mercadorias, prego de estocagem.
11. Estoques versus instalagdes disponiveis.
12. Verificacdo do custo do produto, considerando além dos precos, os aluguéis e o custo
com estocagem.
13. Quantidade necessaria em estoque para suprir a demanda.
14. Planejar os proximos periodos.



