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RESUMO

CASAGRANDE, Maria Denize Henrique. Jogo de empresa na pratica de ensino de
contabilidade tributaria. 2006. 144 p. Tese de Doutorado (Doutorado em Engenharia de
Producédo) — Programa de Pds-Graduacdo em Engenharia de Producdo. UFSC, Florianopolis.

Esta pesquisa tem por objetivo compreender o jogo de empresas como recurso pedagdgico
que possa contribuir para a melhoria do ensino-aprendizagem da Contabilidade Tributaria, na
perspectiva de assumir um papel inovador, ampliando os conhecimentos produzidos na area e
contribuindo para a melhoria da prética em sala de aula, na area de Contabilidade Tributéaria.
Partindo da percepcao que professores tém se preocupado ndo apenas em explorar os recursos
informatizados para substituir ou replicar formas tradicionais de apresentar textos, exercicios
ou transmitir definicdes pré-elaboradas, buscam explorar novos recursos para dinamizar o
processo ensino-aprendizagem e o envolvimento do aluno com recursos pedagdgicos mais
contextualizados. Nesse sentido, 0s jogos de empresa aparecem nos cursos de graduacdo em
Ciéncias Contabeis como um recurso pedagdgico adicional na fixacdo e assimilacdo dos
conteddos, através de simulacdes de situacdes possiveis de ocorrer na realidade. Trata-se de
uma alternativa moderna capaz de inovar na formacao e capacitacdo de profissionais da area
da Contabilidade, aproveitando as contribui¢cGes dos recursos computacionais na construcdo
de ambientes mais motivadores e agradaveis, com énfase no aprender contextualizado, cuja
abordagem de ensino inclui aspectos de cognicdo. Para atender ao objetivo da pesquisa foi
implementado o jogo de empresa — JE — Tributo — a partir do GI-EPS incluindo questdes
tributérias, especialmente o IPl e 0 ICMS na fabricacdo e comercializacdo dos produtos, para
que o aluno perceba os reflexos que ocorrem nos resultados das empresas.

Palavras-Chave: Jogo de empresa; contabilidade tributaria; processo ensino-aprendizagem.



ABSTRACT

CASAGRANDE, Maria Denize Henrique. Business games in the teaching practice of tax
accounting. 2006. 144 p. Tese de Doutorado (Doutorado em Engenharia de Producéao) —
Programa de Pds-Graduacgdo em Engenharia de Produgdo. UFSC, Florianépolis.

The present research aims at evaluating the business game as a pedagogical resource which
may contribute to the improvement of the teaching-learning process of tax accounting through
an innovative approach which will enlarge the knowledge of the area and help the classroom
practice of tax accounting. The starting point was the acknowledgement that teachers have
been worrying not only about exploring the technology of information resources in order to
convey traditional texts, exercises and definitions, but also about exploring new resources in
order to make the teaching-learning process more dynamic and attract the students’
involvement with more contextualized pedagogical tools since they simulate possible
situations verified in real life. Thus, the management simulations have been introduced into
the Accounting undergraduate courses as an additional pedagogical resource suitable for the
assimilation and reinforcement of the subjects that are taught. They are a modern alternative
for teaching capable of improving the performance and learning of accounting professionals
since they take advantage of the computers’ resources in order to build more pleasant and
attractive scenarios, following an approach that privileges contextualization and also includes
some cognitive aspects. In order to achieve the aim of the research, the business game JE -
Tributo (JE-Tax ) was implemented based upon the GI-EPS with the inclusion of tax issues,
especially IP1 and ICMS in the manufacturing and commercialization of products, so that the
students may notice their reflexes on the results of the enterprises.

Key words: business games; tax accounting; teaching-learning process.
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1 INTRODUCAO

Nos estudos de algumas metodologias aplicadas ao ensino da Contabilidade,
percebe-se 0 uso de praticas pedagodgicas cada vez mais voltadas para as necessidades do ser
humano contemporaneo, considerando o seu desenvolvimento integral e buscando atender as

necessidades bio-psico-sociais em processos de formacéo profissional e cidada.

Envolvida nesta dimensdo, a Contabilidade tem sido apontada como um ramo do
conhecimento com potencialidades para a aplicacdo de técnicas e instrumentos de ensino,
especialmente apoiados pelas inovagdes de tecnologias, que também vém automatizando as
atividades no mundo do trabalho e transformando os ambientes organizacionais. Nesta
conjuntura, destaca-se a perspectiva de uma educacao mais sistémica, voltada para a formacéo
de contadores/gestores com novas habilidades e competéncias profissionais, que atendam as

novas demandas de uma sociedade em constantes mudancas.

N&o obstante, o ensino da Contabilidade tem recebido criticas dos proprios
profissionais da area a partir de diferentes situacdes e contextos académicos, apresentadas em
dissertacOes e teses e também publicadas em periddicos nacionais e internacionais. Muitas
discussdes tém sido desenvolvidas em congressos, simposios e encontros especializados sobre
temas diversos, tais como: estagio supervisionado, escritorio modelo, laboratorio contabil,
trabalho de conclusdo de curso, informatica aplicada, jogos de empresas, dentre outros. Estas
diferentes atividades visam a incorporar procedimentos de melhoria do ensino superior de
Contabilidade bem como a articular a formacéo com o exercicio profissional. Neste contexto,
0 uso dos jogos de empresa como recurso de dinamizacdo do processo de ensino-
aprendizagem vem sendo objeto de discussfes, no entanto ainda pouco explorado na area
contabil (SILVA, 2001; MARION, et al, 1999).

Os jogos de empresas aparecem nos cursos de graduacdao em Ciéncias Contabeis
como um recurso pedagdgico adicional para fixacdo e assimilacdo dos contetdos, através de
simulacdes de situacdes possiveis de ocorrer na realidade. Os jogos de empresas permitem, no
espaco do laboratdrio, experimentos, o que possibilita experiéncias inéditas aos alunos. Trata-
se de uma alternativa capaz de inovar na formacao e capacitacdo de profissionais da area de
Contabilidade, aproveitando as contribui¢cdes dos recursos computacionais na construcao de

ambientes mais motivadores e agradaveis, com énfase no aprender contextualizado.

De acordo com Abreu e Masetto (1996), jogos de empresas sdo estratégias de
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ensino-aprendizagem. Como estratégias podem servir de meios que o professor utiliza em
situacOes de sala de aula para facilitar a aprendizagem dos estudantes, possibilitando atingir

0s objetivos propostos.

H& também uma preocupacdo mais enfatica com a qualidade do ensino de
Contabilidade, marcada pela intensificacdo dos debates, com questionamentos e envolvimento
de muitos pesquisadores da area, com estudos publicados, voltados para os aspectos didaticos
e tedrico-metodologicos, incluindo discuss@es relativas aos métodos e técnicas de ensino e sua

influéncia na aprendizagem dos alunos’.

De acordo com Marion (1999), muitos professores que ministram aulas nos cursos
de graduacdo realizam seu trabalho de docéncia a partir de suas experiéncias profissionais e
conhecimentos adquiridos através de pesquisas e trabalhos de extensdo, mas isso parece ndo
ser suficiente para garantir a dinamica de suas aulas e provocar a participacdo efetiva dos
alunos nas atividades desenvolvidas em sala de aula. N&o se pode negar que alguns contedidos
sdo trabalhados com dinamicas que exigem a participacdo e o envolvimento do aluno, mesmo
gue modesto. Isso normalmente acontece quando o professor explica o assunto usando como
recurso a aula expositiva, 0 quadro negro, as transparéncias, e 0s alunos resolvem exercicios

em sala de aula sob a sua supervis&o e orientacao.

No entanto, muitos professores tém se preocupado ndo apenas em explorar 0s
recursos informatizados para substituir ou replicar formas tradicionais de apresentar textos e
exercicios, ou transmitir defini¢cGes pré-elaboradas, mas buscam explorar novos recursos para

dinamizar o processo ensino-aprendizagem e o envolvimento dos alunos.

Para Silva (2001), é possivel aprender algo quando se percebe ou descobre a sua
utilidade e importancia no dia a dia. Em Contabilidade, geralmente se diz que o conhecimento
adquirido através da pratica, da atuacdo na realidade, é mais eficaz que o conhecimento
adquirido apenas pela leitura de leis e manuais. Mas a pratica s6 se torna efetiva quando
embasada em teorias que precisam acompanhar a realidade que € dindmica. O estudo da
Contabilidade ndo ¢ diferente: deve ser também pessoal e precisa estimular o aluno a utilizar
métodos de reflexdo permanente. O aprendizado deve ocorrer naquela situagéo que se vive, ou

seja, no dia a dia do futuro profissional.

E na diversidade de métodos e técnicas que o processo ensino-aprendizagem

podera ser mais prazeroso e produtivo, tanto para 0s alunos como para os professores, pois 0

! Levantamento feito pela pesquisadora em sites relacionados com o ensino da Contabilidade.
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ensino na area de Contabilidade Tributaria, uma das especificidades do curso de graduacgéo
em Ciéncias Contabeis, precisa ser visto como um convite a exploracdo e a descoberta com
desafio a pesquisa, superando aquele modelo centrado na transmissao de informacdes, muitas

vezes considerado pelos alunos como de dificil compreenséo.

Na mesma perspectiva, Cardozo e Ramos (1995) defendem que a construcdo de
ambientes educacionais/computacionais deve proporcionar aos alunos uma forma ludica de
construir conceitos normalmente considerados de dificil compreensdo, permitindo a
apropriacéo e recriagcdo do conhecimento de forma efetiva e natural. Para Catapan (2001), os
professores estdo descobrindo que a informatizagéo, que altera os processos de comunicagéo,

pode ser explorada como novas formas de mediacdo nos processos de aprendizagem.

No conjunto destas perspectivas, a motivacdo para esta pesquisa surgiu da
possibilidade de descoberta de novas formas de aprender a estabelecer relagbes de
conhecimento com novas praticas pedagdgicas, no sentido de dinamizar o ensino da

Contabilidade Tributaria com a utilizacdo de jogos de empresas.

Conforme Catapan (2001), o que garante a qualidade de um processo de trabalho
de carater pedagogico, intrinsecamente, € a congruéncia entre seus elementos: concepgéo,
conhecimento especifico e organizacdo didatico-metodolégica, e extrinsecamente, a

pertinéncia em relacdo a complexidade dos desafios culturais que a circundam.

A busca de novas experiéncias pedagogicas atraves de tecnologias recentes tem
contribuido para que o ensino de Contabilidade seja revisto por professores e profissionais da
area, no sentido de incentivar os alunos a exploragdo e a descoberta de novos conhecimentos

utilizando a pesquisa como instrumento para um novo saber-fazer.

1.1 Apresentacéo do Problema

As discussbes sobre o ensino da Contabilidade, e ai inseridas as preocupacdes
sobre a pratica do ensino da Contabilidade Tributaria, se associaram ao interesse pelo qual

este estudo foi sendo construido.

Essa construcdo iniciou a partir da pratica da docéncia na disciplina de
Contabilidade Tributaria, no curso de graduacdo em Ciéncias Contabeis da Universidade

Federal de Santa Catarina, tendo a preocupacdo de melhorar o processo de ensino-



19

aprendizagem através de novas praticas pedagogicas que pudessem contribuir com a dindmica

da aula.

Nesta pratica pedagdgica vislumbra-se o aluno como sujeito no processo de
aprendizagem e o professor ndo apenas como um transmissor mas também como um sujeito
do processo de ensino-aprendizagem, incentivando o alunado a se envolver e descobrir, com a

ajuda da mediacdo, as respostas as suas indagacoes.

Por mediacdo, segundo Masetto (2002), deve-se entender a atitude, o
comportamento do professor como um facilitador, incentivador ou motivador da
aprendizagem, que se apresenta com a disposic¢ao de estabelecer uma ligacdo entre o aluno e

sua aprendizagem, que ativamente colabora para que o mesmo chegue aos seus objetivos.

Nessa perspectiva, a atitude do professor requer um processo de mudanca que vai
além do especialista que apenas ensina: necessita ter uma postura de quem incentiva, motiva,
leva 0 aluno a explorar novos ambientes de aprendizagem tanto presenciais como virtuais,
com dominio das novas tecnologias de informacdo e comunicacgéo, valorizando o processo
coletivo de aprendizagem, repensando o processo de avaliacdo, com feedback continuo para

que seu aluno supere as dificuldades encontradas.

Falar em profissionalismo na docéncia é atentar para um dos pontos carentes dos
professores universitarios, especialmente dos professores de Ciéncias Contabeis, seja porque
ndo tiveram contato com a area pedagogica na sua formacéo, ou porque a entendem como um

saber desnecessario para sua atividade de ensino (LAFFIN, 2005).

Com base nas abordagens pedagdgicas ndo é recomendavel ao professor, nos dias
de hoje, ir para a sala de aula com o programa de ensino pronto e acabado, apenas informando
ao aluno quais contelidos serdo trabalhados naquele semestre. E importante que o professor
converse, discuta com os alunos, informe como 0s contetdos irdo contribuir para a sua
formagé@o como profissionais e cidaddos. Nesta realidade, o uso dos jogos de empresas pode
contribuir para melhorar o processo ensino-aprendizagem, tornando possivel simular
modificacdes que estejam ocorrendo na legislacdo tributaria naquele momento em perspectiva

historica.

A mudanca de concepcdo dos professores e suas inquietagdes com 0 processo
ensino-aprendizagem, nessa ultima década, se ampliaram principalmente nos cursos de
graduacdo em Ciéncias Contabeis. Ha uma preocupacdo constante com uma proposta de

ensino que valorize a construcdo do conhecimento combinando métodos, técnicas e pesquisa.
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Mesmo assim, pelos recentes trabalhos publicados na area, como os do Ultimo Congresso de
Contabilidade, percebe-se pouca mudanga nas praticas docentes em sala de aula, pois, por
mais que os professores busquem inovar na construcao de dindmicas participativas, a base do
Curriculo do Curso foi elaborada em 1945, através do Decreto-Lei n° 7.988, estabelecendo de
forma rigida sua duracdo em quatro anos e especificando nao so as disciplinas como também
a seqiéncia na qual deveriam ser ministradas. Sua expectativa era formar profissionais
altamente qualificados, o que ndo foi alterado ao longo dos anos pois permanecem as
concepgdes tradicionais e tecnicistas que ndo tém contribuido na formacao de professores que
caminham na direcdo de concepcdes progressistas.

Segundo Silva (2000, p.17), “o professor deve romper com o sistema tradicional,
no qual o aluno finge que aprende, e o professor sem motivacao didatica finge que ensina”.
Nesta conjuntura, o professor que é também orientador, deve ser criativo, instigador de

descobertas e organizador de situagdes favoraveis a aprendizagem.

Marion (1999), Laffin (2001) e Morais et al. (2004) mostram, a partir das praticas
pedagdgicas utilizadas nos cursos de Ciéncias Contabeis, que ha a necessidade de transformar
as concepcdes e as praticas educativas vigentes, as quais ao longo dos tempos se consolidaram
num modelo de ensino em que se utiliza apenas a memorizacdo e conduz o aluno a
passividade, desta forma ndo contribuindo para a constru¢cdo de um profissional critico e

criativo.

Por esta realidade, fica evidenciada a necessidade de buscar melhorias para o
ensino e para o exercicio da profissdo contabil. E na perspectiva de desenvolver um
instrumento que contribua para a dinamizagdo da pratica pedagogica na area da Contabilidade

Tributéria que se apresenta a seguinte questdo norteadora desta pesquisa:

Quais as contribuicdes pedagdgicas do jogo de empresa para potencializar o
processo ensino-aprendizagem da Contabilidade Tributaria?

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Compreender o0 jogo de empresa como um recurso pedagogico que possa contribuir

para a melhoria do processo ensino-aprendizagem da Contabilidade Tributéria.
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1.2.2 Objetivos Especificos

Como desdobramentos do objetivo geral, apresentam-se 0s seguintes objetivos

especificos:

e Apresentar as caracteristicas do processo ensino-aprendizagem mais utilizadas nos cursos

de graduacdo em Ciéncias Contabeis;

e Desenvolver um protétipo de jogo de empresa como recurso pedagdgico para 0 ensino-
aprendizagem da disciplina de Contabilidade Tributéria;

e Aplicar o jogo de empresa para estudo e observacdo do processo ensino-aprendizagem da

disciplina de Contabilidade Tributéria;

e Verificar as contribuicbes que o modelo JE - Tributo como recurso pedagdgico na
melhoria do ensino-aprendizagem da area de Contabilidade Tributéria.

1.3 Justificativa

O desenvolvimento e as pesquisas na utilizacdo de jogos de empresas como
estratégia de ensino e aprendizagem tém inicio no final da década de 50 e inicio da década de
60. O surgimento do computador, bem como sua popularizagdo no meio académico, propiciou
um impulso significativo aos sistemas informatizados, acrescentando complexidade, realismo

e performance.

Nesta area do conhecimento existem linhas de pesquisas que se preocupam
sobremaneira em buscar solucbes aos problemas da utilizagcdo dos recursos computacionais e
sistemas de apoio ao aprendizado em gestdo empresarial e tomada de decisdo. Por exemplo, a
pratica da simulacdo contribui para o interesse e a participacdo dos alunos, permitindo aos
professores conhecé-los individualmente, observando seu desempenho e perspicéacia, ao

mesmo tempo em que permite aos alunos aprenderem através da imitagdo da realidade.

Os processos de desenvolvimento socioculturais e tecnoldgicos do mundo atual
tém gerado ininterruptas mudancas nas organizagdes e no conhecimento humano,
caracterizando a sociedade atual pela énfase na competitividade, inovagéo e criatividade, bem
como na instabilidade. As relagdes de conhecimentos que as pessoas produzem e disseminam

nos ambientes em que circulam favorece a articulacdo entre trabalho e aprendizagem.

Por isso, fez-se um levantamento em teses, dissertacdes, artigos e internet

buscando-se saber como estdo sendo utilizados os jogos de empresas nas universidades e
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ambientes de ensino. Constatou-se que € modesta a utilizacdo dos jogos de empresas nos

curriculos das instituicdes de ensino superior e pds-graduacao.

Apesar de a Resolugdo n° 10/2004, que trata das Diretrizes Curriculares,
apresentar uma flexibilizacdo, a maioria dos cursos de graduacdo em Ciéncias Contébeis
ainda sdo orientados pela Resolucdo n° 03/92. Jogos de Empresas passou a ser uma disciplina
eletiva através da Resolugdo n° 03, de 05 de outubro de 1992, do Conselho Federal de
Educacao, fixando o minimo de contetdo e de duragdo. Essa resolucdo sugere, na categoria
I11 (conhecimento ou atividade de formacdo complementar), classe B (atividade obrigatéria de
natureza pratica). Mais tarde, o proprio Conselho Federal de Educacdo se posicionou
colocando Jogos de Empresas como disciplina obrigatéria. No curso de graduacdo em
Ciéncias Contabeis da UFSC, Jogos de Empresas tornou-se disciplina obrigatéria em dois
momentos: na sétima e oitava fases do curso diurno e na nona e decima fases do curso
noturno, quando da implantacdo da nova grade curricular em 1994. Campos (1996) realizou
uma pesquisa de campo abordando a introducdo dos jogos de empresas como disciplina nos
cursos de graduacdo em Ciéncias Contabeis no pais. Segundo dados levantados nessa
pesquisa, havia 298 (duzentos e noventa e oito) cursos em funcionamento no pais; destes, 57
(cinquenta e sete) responderam ao questionario enviado e apenas 13 (treze) incluiram os jogos

de empresas como disciplina em seus curriculos.

Com o mesmo objetivo de Campos (1996), recentemente Bernard (2006) voltou a
campo e contactou 871 (oitocentos e setenta e um) coordenadores do curso de graduacdo em
Ciéncias Contéabeis para saber se a disciplina Jogos de Empresas esta sendo utilizada neste
curso. Do total de coordenadores pesquisados, 111 (cento e onze) responderam ao
questionario e, destes, 48 (quarenta e oito) afirmaram que utilizam tal disciplina, sendo que 55
(cinquenta e cinco) pretendem usa-lo no futuro. Bernard ressalta que a pesquisa teve por
objetivo apresentar um panorama atual da utilizacdo do método Jogos de Empresas nos cursos

de graduacao em Ciéncias Contabeis.

Para observar como houve um aumento significativo de cursos de graduacdo em
Ciéncias Contébeis que trazem, na maioria dos casos, esta disciplina nos seus curriculos, de
acordo com o INEP? (2006) existem no pais 955 (novecentos e cinqgiienta e cinco) cursos de
graduacdo em Ciéncias Contabeis em funcionamento, sendo 200 (duzentos) cursos na Regido

Sul e, especificamente em Santa Catarina, 61 (sessenta e um) cursos.

2 Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais. Disponivel em:
http://www.educacaosuperior.inep.gov.br/funcional/lista_cursos.asp. Acesso em: 02.dez.2006.
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Os jogos de empresas utilizados nos cursos de graduagdo em Ciéncias Contabeis
do Brasil, em sua grande maioria, foram desenvolvidos e atualizados pela empresa Bernard
Sistemas, que criou um jogo Simulacdo Industrial - SIND, um software desenvolvido para
simular o funcionamento de uma empresa industrial. O SIND é um jogo do tipo geral, pois
engloba as principais areas funcionais de uma empresa industrial. Desenvolveu outro software
(jogo) identificado como Simulagdo Comercial — SIMCO?. Este sistema simula as principais
areas funcionais do comércio, como compras, financas, vendas e recursos humanos. E, por
ultimo, desenvolveu o SISERV - Simulador de Servigos, que simula atividades de empresas
do setor de servicos. Este simulador reproduz condicGes reais de operagdo das principais areas
funcionais da administracdo de uma empresa prestadora de servi¢os, como financas,
operacgdes, comércio e recursos humanos. Sdo jogos interativos, isto €, as decisbes tomadas
por uma empresa influenciam nos resultados das demais participantes devido a demanda do

mercado.

Marion (2004) Marion e Marion (2006) defendem a idéia de que a utilizacdo dos
jogos de empresas estimula os alunos a exercitarem suas habilidades necessarias ao
desenvolvimento intelectual pois trabalha com intui¢do e raciocinio, caracteristicas exigidas
no mundo dos negdcios. Além desses aspectos, permite a tomada de decisfes estratégicas e
taticas no gerenciamento dos recursos da empresa, vivenciando acGes interligadas em
ambientes de incerteza e propiciando a andlise e interpretacdo dos relatérios contébeis,

econdmicos e financeiros.

1.4 Relevancia, Originalidade e Contribuicao

A contribuicdo desta pesquisa ao conhecimento se justifica a partir da analise das
producdes e publicacdes de jogos de empresas e os desenvolvidos através do Laboratério de
Jogos de Empresas da Universidade Federal de Santa Catarina, seguindo-se de pesquisas em
dissertacdes e teses apresentadas no Programa de Pos-Graduacdo em Engenharia de Producéo
da UFSC. Sdo consideradas, também, referéncias em pesquisas apontadas por Wilhelm
(1997), citando a falta de publicacbes de trabalhos relacionados com jogos de empresas e
sistemas de apoio a decisao.

Durante 0 ano de 2004 e parte do ano de 2005, buscou-se, junto a resumos de

% Disponivel em: http://www.bernard.com.br/. Acesso em: 02.dez.2006.
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dissertacdes e teses na base de dados do Portal de Peri6dicos da CAPES®, bem como a uma
pesquisa na base de dados do Journal Simulation & Gaming, da SAGE Publications —
referéncia internacional em publicacBes sobre jogos de empresas (business games) — e em
outras obras que compdem o referencial bibliografico desta pesquisa, mostrar que nada foi
encontrado com referéncia a utilizacdo dos tributos sobre a producdo, circulagdo e

faturamento das empresas dentro dos jogos de empresas existentes.

Assim, se 0s jogos de empresas, além de desenvolverem varias habilidades nos
alunos como rapidez de raciocinio, capacidade de tomada de decisdo com embasamento nos
conhecimentos adquiridos nas varias disciplinas ja cursadas no curso, como Contabilidade
Gerencial, ajudam a perceber este recurso pedagdgico como possibilidade de melhoria do
processo ensino-aprendizagem da Contabilidade Tributaria, certamente acrescentara e

contribuird enquanto ineditismo e relevancia.

Ademais, as aulas de legislacdo tributaria na disciplina de Contabilidade
Tributaria ficardo mais dindmicas, passando a utilizar procedimentos de interacdo que
permitem construir uma educacdo progressista em detrimento de um processo meramente

tradicional.

E neste contexto que esta pesquisa assume papel inovador, ampliando
conhecimentos produzidos na area como contribui¢do pratica para a melhoria do ensino-
aprendizagem em sala de aula na disciplina de Contabilidade Tributaria ou Planejamento

Tributério, partindo da concepg¢do de um recurso pedagdgico contextualizado.

1.5 Método da Pesquisa

1.5.1 Delineamento metodoldgico

Em todo processo de investigacdo na busca de dados sobre a realidade, sempre ha
uma busca inicial dos referenciais da literatura, ladeados por um tratamento reflexivo,

sistematico e metodologico.

Para atender aos objetivos desta pesquisa foi empreendida, primeiramente, uma
pesquisa bibliografica buscando, através de livros, periddicos, pesquisas ja desenvolvidas e
publicadas — como teses e dissertacbes —, sites nacionais e internacionais, trabalhos

publicados recentemente a respeito dos jogos de modo geral, partindo da sua origem, conceito

* Coordenagéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior.
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e uso na educacdo, até chegar aos Jogos de Empresas, objeto desta pesquisa e da problematica
que envolve as concepcBes de ensino nas disciplinas de Contabilidade Tributaria e
Planejamento Tributario. Ainda, buscou-se identificar a utilizacdo de jogos de empresas para
estudar aspectos tributarios sobre a producgdo, circulacdo, consumo, venda e renda de
produtos.

A compreensdo do espaco da pesquisa ndo se resolve apenas por meio de um
dominio técnico. E preciso que se tenha uma base tedrica para poder olhar os dados dentro de

um quadro de referéncias que permite ir além do que simplesmente esta sendo mostrado.

O presente estudo se caracteriza como uma pesquisa descritiva, tipo qualitativa
com base na fenomenologia. Segundo Trivifios (1987), para a fenomenologia primeiramente
colocam-se as idéias basicas que se pretende apresentar para, em seguida, tratar de esclarecé-
las. A fenomenologia estuda a realidade com o intuito de descrevé-la, de apresenta-la tal
como ela é em sua experiéncia pura, sem o propésito de nela introduzir transformacGes
substanciais. Eleva o ator com suas percepcdes dos fendmenos, enfatizando a experiéncia do
sujeito. A fenomenologia baseia-se na interpretacdo dos fenémenos, na intencionalidade da
consciéncia e na experiéncia do sujeito. Abarca os estudos em sala de aula, tendo também
uma possibilidade de interacdo e, com isto, pde em relevo as percepgdes dos sujeitos e,

sobretudo, salienta o significado que os fendmenos representam para as pessoas.

Para Bogdan e Biklen (1994), este tipo de pesquisa apresenta como caracteristicas
principais:

e O ambiente natural como fonte direta dos dados e o pesquisador como instrumento
chave. Considera o ambiente especialmente constituido por elementos culturais, o que
¢ uma reducdo, ainda que se denomine cultura, de todos os ingredientes do meio
criado pelo homem em determinada realidade social.

e E descritiva, pois os fendmenos estdo impregnados dos significados que o ambiente
Ihes outorga e, como aqueles séo produtos de uma visdo subjetiva, rejeita a expressao
guantitativa, numérica e as medidas.

e A interpretacdo dos resultados tem como base a percepcdo de um fendmeno num
contexto. Por isso ndo é vazia, mas coerente, l6gica e consistente. Os significados na
interpretacdo surgem da percepg¢édo do fendmeno visto num contexto. Assim, chega-se
ao nivel de abstracdo, ao conceito.

e Os resultados séo expressos em narrativas, ilustradas com declaracdes das pessoas

para dar o fundamento concreto necessario, fragmentos de entrevistas.
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Os pesquisadores qualitativos estdo preocupados com O processo e nao
simplesmente com os resultados e o produto. O significado é a preocupacdo essencial na
abordagem qualitativa. Uma das grandes postulacbes desse tipo de pesquisa sdo 0s
pressupostos que servem de fundamento a vida das pessoas. O enfoque fenomenoldgico
privilegia esta analise porque considera que os significados que os sujeitos ddo aos fendbmenos
dependem, essencialmente, dos pressupostos culturais proprios do meio que alimentam sua

existéncia.

Para melhor orientar a compreensdo e a analise do problema proposto para
pesquisa, respaldado pelo referencial teérico apresentado, optou-se por adotar 0s pressupostos

basicos, a seguir descritos, como norteadores do estudo.

Na abordagem qualitativa, segundo Bogdan e Biklen (1994) “o significado é de
importéncia vital”, pois o investigador tem o objetivo de perceber aquilo que os sujeitos do
estudo experimentam, 0 modo como interpretam as suas experiéncias e como eles proprios

estruturam o mundo social em que vivem.

Segundo Trivifios (1987), o investigador deve estar em permanente estado de
alerta intelectual. Embora ele esteja profundamente atento ao processo de descrever
determinados fenémenos da forma mais verdadeira possivel, toda sua mente estara envolvida
no processo inteiro da pesquisa, que inunda todas as suas perspectivas para que nada fuja ao

quadro que esta tratando de esclarecer.

1.5.2 Procedimentos metodoldgicos

Os procedimentos metodoldgicos adotados estdo fundamentados pela proposta
metodoldgica inserida no contexto da abordagem qualitativa, pois envolve dados descritivos
sobre pessoas e processos de interagdo relativa ao tema proposto, que neste caso é a melhoria

do processo ensino-aprendizagem da Contabilidade Tributaria.

A partir do levantamento da fundamentacdo tedrica que da suporte a todo o
trabalho escrito, foi desenvolvida a concepgdo de um recurso pedagdgico para melhorar o
ensino-aprendizagem dos alunos na disciplina de Contabilidade Tributaria. Desse modo, o
estudo foi organizado mediante as seguintes categorias de andlise: Contabilidade Tributéria,

processos ensino-aprendizagem e jogos de empresas.
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De posse da fundamentacdo tedrica, foi feita uma analise dos jogos existentes e
discutido com pesquisadores do laboratério de jogos de empresas — LJE- o funcionamento do
GI-EPS - Gestdo Industrial da Engenharia de Producéo e Sistemas. Analisando seus relatérios,
observou-se que 0 mesmo n&o privilegia as questdes tributérias, apenas faz uso da tributacdo
do lucro através do imposto de renda utilizando uma aliquota de 35% (trinta e cinco por
cento). Ja se conhece o funcionamento do jogo e tendo pesquisas prontas apontando para a
efetividade do aprendizado com a utilizacdo dos jogos de empresas, decidiu-se utilizar esse
recurso pedagdgico nas aulas de Contabilidade Tributaria do curso de graduacdo em Ciéncias
Contébeis.

Para que os alunos compreendam de uma maneira dindmica a utilizacdo do
simulador, parametrizou-se os aspectos do fato gerador, como quem é o contribuinte (sujeito

passivo), suas aliquotas, incidéncias etc.

Na fase de parametrizacdo buscou-se na legislagdo do ICMS quem sdo os
contribuintes desse imposto, o que € permitido acrescentar na sua base de calculo e quais sdo
as aliguotas permitidas para aplicacdo nas operacbes que envolvem a circulacdo de
mercadorias e prestacdo de servigos de transporte interestadual e intermunicipal. Fez-se o
mesmo procedimento em relacdo a legislacdo do IPI, que é o imposto que tem como fato
gerador a industrializacdo dos produtos. Teve-se uma preocupag¢do com 0s demonstrativos
contabeis para que 0os mesmos sejam levantados de acordo com a Lei 6.404/76. ApOs essa

parametrizagéo, foi-se para a sala de aula aplicar o simulador durante o semestre 2005.2.

A aplicagdo ocorreu durante algumas aulas da disciplina de Contabilidade
Tributaria, que tinha 22 (vinte e dois) alunos matriculados. Nessa turma os alunos ainda nédo
tinham estudado os assuntos tratados. Para eles, a legislacdo dos dois impostos era matéria

nova.

Também foi aplicado o mesmo simulador, uma Unica vez, nos alunos
matriculados na disciplina subsequente, ou seja, alunos que ja tinham estudado os contetdos
de Contabilidade Tributaria. O que se buscou observar nessa aplicacdo foi a manifestacdo dos

alunos que tinham tido tais contetidos de uma forma tradicional.

Para se perceber como os alunos interpretavam 0s cenarios apresentados nas
simulagdes utilizou-se um caderno de campo para anotagdes da pesquisadora enguanto
observadora do processo. Depois de realizadas as simulac6es foi elaborado um questionario

distribuido aos alunos, que o responderam e devolveram a pesquisadora, sendo as respostas
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utilizadas no capitulo que tratou da aplicacdo do modelo.

A aplicacdo do simulador foi realizada com os 22 (vinte dois) alunos do curso de
graduacdo em Ciéncias Contabeis, os quais foram divididos em equipes de 3 (trés) membros
em funcdo do espaco fisico disponivel no laboratorio de informatica, onde o simulador pode

ser aplicado.

Na aplicacdo do simulador com as diversas equipes de alunos pode-se verificar
como eles interagem com 0s cenarios e sao descritos 0s comportamentos e atitudes dos alunos

da amostra, de acordo com 0s pressupostos da pesquisa fenomenolégica aqui utilizados.

Na simulacdo realizada, visando a atender o objetivo especifico desta tese, que é o
de aplicar o jogo de empresa para estudo e observacdo do processo ensino-aprendizagem da
disciplina de Contabilidade Tributaria, constatou-se a importancia deste recurso metodolégico

ao se discutir e apresentar 0s contetdos da disciplina de Contabilidade Tributéaria.

Os tributos trabalhados sdo: ICMS — Imposto sobre a Circulagédo de Mercadorias e
Servicos de Transporte Interestadual e Intermunicipal e de Comunicagfes, cujas aliquotas
variam de acordo com as regifes onde sdo adquiridas ou vendidas as mercadorias; IPl —
Imposto sobre Produtos Industrializados, cujas aliquotas sdo determinadas pelo poder
executivo federal e variam de acordo com a necessidade do produto. Inclusive, tém-se muitos
beneficios fiscais na legislacdo deste imposto; PIS — Programa de Integracdo Social, que tem
sofrido mudancas na sua forma de célculo nos altimos tempos; COFINS — Contribuicdo para
o Financiamento da Seguridade Social, que também passa por um processo de mudanga na
sua forma de célculo. Estes dois ultimos tributos sdo espécies de contribui¢bes sociais e 0s
dois primeiros sdo espécies de impostos; todos sdo ndo-cumulativos, ou seja, recupera-se na
etapa seguinte o que foi pago anteriormente. O imposto de renda foi incluido apenas na
construcdo dos cenérios, mas ndo faz parte do conteudo a ser estudado nesta disciplina, pois
este tributo é estudado em um semestre subsequente, no curso de graduacdo em Ciéncias
Contabeis da UFSC .

A importancia de se conceber esse recurso pedagdgico é, justamente, por ele fazer
simulacBes em laboratorio, com a utilizagdo de varias aliquotas de ICMS, de acordo com a
regido onde se negocia as vendas de produtos fabricados. S6 ao fazer essa simulagéo o aluno
pode perceber de forma dindmica o que significa comprar ou vender para uma determinada
regido e ndo outra. Com isso, pode-se fazer planejamento tributario também dos impostos

sobre producéo, circulagdo e consumo, e ndo apenas em relagcdo ao imposto de renda.
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Este recurso favorece a elaboracdo de cenarios através de simulagdes para que o
aluno perceba, na prética, as mudancas que ocorrem na vida de uma empresa quando se altera
a legislacdo de determinado tributo. Espera-se que o aprendizado desse aluno seja dindmico,

progressivo e articulado.

1. 6 Limitagdes da Pesquisa

Como o objetivo geral deste trabalho é compreender o jogo de empresas como
recurso pedagdgico que possa contribuir para a melhoria do ensino-aprendizagem da
Contabilidade Tributaria, ndo foi dado énfase a legislacdo do imposto de renda, ja que esta
vem sendo trabalhada nos jogos de empresas desde o seu surgimento como recurso didatico.
Assim, foi adotada apenas uma aliquota de acordo com a realidade brasileira e a contribuigdo
social sobre o lucro, incluida como uma contribuicdo que as pessoas juridicas recolhem para o

Tesouro Nacional.

Uma outra limitacdo é em relacdo ao jogo que foi utilizado para fazer a
parametrizacdo. No jogo GI-EPS, apenas foi destacada a questdo do mercado consumidor, que
Se preocupa com preco, prazo e propaganda para a comercializagdo dos produtos fabricados

nos cenarios montados para esse fim.

Foi criado um cenéario para uma industria que fabrica trés produtos utilizando
cinco tipos de matérias-primas, ndo tendo uma preocupacdo com os gastos dos encargos
sociais decorrentes da utilizagcdo da méo-de-obra.

N&o houve, tampouco, uma preocupacdo com a oferta e a demanda, pois 0 que se
explorou na simulacdo foram as diferentes aliquotas do ICMS utilizadas nos diferentes

mercados consumidores.

1.7 Estrutura da Tese

Esta pesquisa observou os procedimentos e orientaces metodologicos e ficou

estruturada conforme o exposto a seguir.

O primeiro capitulo apresenta a introducéo, que posiciona o trabalho dentro do campo

de pesquisa dos jogos de empresas e do tema Legislacdo Tributéria nos cursos de graduacéo
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em Ciéncias Contabeis. Sdo apresentados a justificativa, o problema de pesquisa, 0s objetivos,

a metodologia, a relevancia e a originalidade.

No segundo capitulo, denominado “Ensino-aprendizagem nos curso de graduacdo em
Ciéncias Contabeis”, sdo discutidas as abordagens do processo ensino-aprendizagem e sua
formacdo pedagdgica, baseado nos estudos de Mizukami (1986) e Bordenave (2002) .

O terceiro capitulo, intitulado “Evolucéo historica dos tributos”, realiza a descri¢do da
evolucdo dos tributos no Brasil, desde os primordios até os dias atuais, destacando-se a carga
tributaria que se tem no pais. Também ¢é destacada a importancia do planejamento tributario
no dia a dia das empresas, mostrando-se como funcionam 0s aspectos dos fatos gerados de
cada tributo, mais especificamente do ICMS e do IPI, assuntos comumente tratados na

disciplina de Contabilidade Tributéaria.

No quarto capitulo apresenta-se o que foi encontrado na literatura sobre os jogos de
empresas desde a sua origem: conceitos, uso na educacao, 0s varios jogos ja desenvolvidos no
Laboratorio de Jogos de Empresas da Universidade Federal de Santa Catarina, do Programa

de Pos-Graduacdo em Engenharia de Producao.

No quinto capitulo é apresentado o modelo a ser utilizado na area de Contabilidade
Tributaria, incluido no seu gerenciador as variaveis tributarias dos aspectos do fato gerador,

que foram adaptadas no Jogo de Empresas GI-EPS.

No sexto capitulo € descrita a aplicacdo do modelo proposto e a percepcéo dos alunos

No processo ensino-aprendizagem.

Por fim, as Conclusdes e RecomendacGes, elaboradas a partir dos resultados da

pesquisa, que compreende 0s aspectos tributarios do fato gerador dos tributos ICMS e IPI.
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2 ENSINO-APRENDIZAGEM NO CURSO DE GRADUACAO EM CIENCIAS
CONTABEIS

Neste capitulo discute-se o tema processo ensino-aprendizagem nos cursos de
graduacdo em Ciéncias Contabeis, desde artigos publicados ainda na década de 80, como
publicacdes mais recentes dos autores Silva (2000), Lassen et al (2002), Laffin (2001; 2005) e
Marion (1999, 2006), que questionam as praticas de ensino dos cursos de graduacao, mais
especificamente do curso de graduacdo em Ciéncias Contabeis.

Também busca-se recuperar a discussdo sobre as abordagens do processo ensino-
aprendizagem mais utilizadas em salas de aula. Dentre os autores que estudam esse tema

destaca-se Mizukami (1986) e Bordenave (2002), entre outros.

2.1 Ensino-aprendizagem: Algumas Consideracdes

N&o € nova a preocupacdo com o ensino da Contabilidade no Brasil. Marion
(1983) escreveu um artigo expondo tal preocupacdo sobre o ensino e as aulas nos cursos de
graduacdo em Ciéncias Contabeis. Na época, eram poucos cursos no pais. ludicibus e Marion
(1986) apontaram criticas e sugestdes para a formacgdo do Contador nas faculdades brasileiras,
tais como: falta de adequacdo do curriculo; falta de um programa bem definido para a préatica
contabil; despreparo do corpo docente; deficiéncia na metodologia de ensino etc. Hoje, as

criticas ndo sdo muito diferentes: as praticas em sala de aula sdo quase as mesmas da época.

Rollo e Pereira (2003, p. 50) escrevem que os elementos de maior relevancia no
processo ensino-aprendizagem na area contabil no Brasil sdo o professor de Contabilidade e o

aluno do curso de graduacdo em Ciéncias Contabeis. Afirmam que:

A qualidade do ensino de Contabilidade tem sido alvo de constantes debates
e questionamentos. Varios pesquisadores tém enfocado em seus estudos os
aspectos didaticos e metodolégicos envolvendo questbes relativas aos
métodos e técnicas de ensino e seus efeitos sobre a aprendizagem do aluno.
Ha trabalhos que versam sobre as caracteristicas e a formacdo do professor
de terceiro grau e sobre a caracterizacdo e a problematica relativa ao aluno
universitario.

O processo ensino-aprendizagem dos conhecimentos sistematizados ndo é algo

pronto e natural contido como génese em cada ser humano, mas um processo que se constitui
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de multiplos componentes do conhecimento e seus vinculos com a condicdo humana
(LAFFIN, 2001; 2005).

O processo ensino-aprendizagem vem sofrendo modificacfes em todos os niveis
ao longo dos anos e, para acompanhar essas mudangas, o professor precisa estar ativo no
processo, ou seja, precisa adaptar-se e adotar novas estratégias e metodologias para
acompanhar a evolucgéo do sistema educacional. Com isso, o perfil do professor também sofre

modificagdes ao acompanhar o processo de evolucdo (LASSEN et al, 2002).

Atualmente, o perfil

do educador ativo, consciente do seu poder criativo e responsavel pelo
gerenciamento das relaces interativas entre educando e 0 mundo que o
cerca, sera aquele preocupado em alcangar objetivos pré-determinados, mas
gue aparecam como algo novo, desejavel e extremamente motivador, pois
sua meta é a orientacdo do contador para 0 mundo futuro (SILVA, 2001, p.
2).

O perfil do educador/professor ativo envolve o dominio das competéncias
profissionais®, ou seja, o dominio dos saberes especificos, cientificos, e 0 dominio dos saberes
pedagdgicos, considerando que todos esses saberes precisam ser mediados através do dialogo
estabelecido entre os agentes do processo ensino-aprendizagem. Para o educador/professor de
Contabilidade os saberes pedagdgicos sdo tdo importantes quanto os saberes especificos, pois
sdo eles que visualizam a interacdo da pratica docente com o dominio do conhecimento
contabil, concretizando, assim, a construcdo do conhecimento dos educandos de forma
apropriada (LASSEN et al 2002, p. 60).

Kuenzer (1999, p, 171-172) reforca esta posicao:

Ao professor ndo basta conhecer o contetido especifico de sua area. Ele
devera ser capaz de transpo-lo para situacdes educativas, para 0 que devera
conhecer os modos como se da a aprendizagem em cada etapa do
desenvolvimento humano, as formas de organizar o processo de
aprendizagem e os procedimentos metodoldgicos préprios a cada conteudo.

Para a viabilizagdo e construcdo do conhecimento, e sua transposic¢éo pedagogica,

as metodologias de ensino séo fundamentais, pois um dos componentes fundamentais para a

*De acordo com Pimenta e Anastasiou (2002), primeiramente é preciso no limitar a politica das competéncias a
um conjunto de habilidades técnicas a serem adquiridas, reduzindo, desta forma, os processos formativos de
professores a um novo tecnicismo. Em segundo lugar, ao definir as competéncias necessarias ao profissional
professor, é importante associa-las aos saberes e conhecimentos, pois estes implicam uma visao de totalidade,
dos desdobramentos e implicagGes do que se faz além da situagao.
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efetivacdo da aprendizagem esta diretamente ligado aos metodos e técnicas utilizadas pelo
professor. De acordo com Marion, Garcia e Cordeiro (1999, p. 48), “o método utilizado pelo
professor no processo ensino-aprendizagem é de fundamental importancia para o sucesso do

aluno”.

De acordo com a pesquisa realizada por Lassen et al (2002), as técnicas e 0s
métodos mais utilizados pela grande maioria dos professores de Contabilidade entrevistados
sdo as aulas expositivas, seguidas do laboratorio de informética e do uso de retroprojetor. A
utilizacdo de empresas juniores como escritorio modelo foi uma das técnicas citadas pelos

entrevistados.

A aula expositiva ¢ a forma mais tradicional e mais usada no ensino de
Contabilidade, mas ndo é um método que deve ser extinto ou completamente banido do
processo ensino-aprendizagem frente as novas metodologias de ensino. E uma forma simples,
econdmica e flexivel na conjugagdo com outros métodos. Porém, se o professor ndo associar
criatividade e motivacéo, as possibilidades de constituicdo do conhecimento ficam limitadas,
além de gerarem um ambiente cansativo e monétono. A principal desvantagem é fazer uso

exclusivo do professor como agente ativo do processo e ndo o aluno.

A aula expositiva, segundo Marion e Marion (2006), permite ao professor
transmitir conhecimentos de forma organizada, possibilitando que o mesmo passe sua

experiéncia e suas observacdes pessoais, podendo atingir grandes grupos de estudantes.

Entende-se que:

A aula expositiva se torna um método eficaz e eficiente no momento em que
o educador utiliza sua criatividade em sala de aula, inovando a forma de
expor suas idéias e inserindo seus educandos, na problematizacdo e
discussao sobre o tema abordado (LASSEN et al 2002, p. 61).

Por outro lado, as novas tecnologias educacionais estdo modificando o
aprendizado. A utilizacdo de laboratdrios de informética é cada vez mais frequente e tem
demonstrado que € muito mais eficaz na constru¢cdo do conhecimento e na associacdo da
teoria com a pratica. Na simulacdo em forma de jogos de empresas, enquanto o aluno
administra uma empresa e toma as decisdes necessarias para atingir os objetivos desejados, 0
professor introduz os contedos da disciplina, servindo o jogo de empresa como um recurso
pedagdgico na aproximacao da teoria com a préatica que se exerce na sala de aula, da forma

como exerceria dentro de uma empresa normal.
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Silva (2001, p. 6) afirma que a utilizacdo de novas tecnologias

como realidade virtual no processo ensino-aprendizagem €é uma idéia
recente, porém um numero crescente de professores ja estdo adotando este
novo meio, rumo & melhoria do ensino nas instituicdes. E sabido que o
computador ha algum tempo vem servindo como ferramenta de apoio ao
ensino. As novas formas de interacdo vém trazendo eficiéncia aos
educadores e motivacdo aos alunos, com maior dinamismo, inovacdo e
grande poder de comunicacéo.

Entretanto, ndo se pode esquecer que a figura do professor é vital para fornecer
ajuda como facilitador do processo ensino-aprendizagem. A realidade tecnoldgica e o0s
recursos virtuais ndo geram resultados positivos na constru¢gdo do conhecimento se o
professor ndo facilitar, viabilizar, inovar e motivar o aluno para a sua propria aprendizagem.
O professor deve desafiar, instigar o aluno, motiva-lo na busca de novos conhecimentos e, ao
mesmo tempo, permitir que 0s mesmos exponham os conhecimentos que trazem de suas
experiéncias fora do ambiente escolar, que somados aos do professor, formam a simbiose da

aprendizagem.

Berbel (1994, p. 129) afirma que:

O que se percebe é que a visdo de cada professor é de certo modo parcial,
restringindo-se inevitavelmente as suas experiéncias, mas o conjunto de duas
vivéncias pode contribuir para a elaboracdo mais complexa, capaz de
provocar tanto a percepcdo de contradicbes antes ndo percebidas por eles,
guanto uma nova reflexd@o sobre as possibilidades da disciplina.

Muito se tem escrito em artigos, dissertacdes, teses, pesquisas e analises sobre
novas estratégias de ensino, ndo so na area das Ciéncias Contabeis como também em outras
areas do conhecimento. Laffin (2005) ressalta que “ao descrever as atividades do professor de
Contabilidade, os profissionais mencionam o tripé que estrutura a universidade: ensino,
pesquisa e extensdo”, mostrando, assim, que novas estratégias sdo necessarias na sala de aula
para que os alunos se envolvam com pesquisa e extensédo, o que ajuda a ampliar o universo de
conhecimento do professor e de seus alunos. Tudo isso provém da preocupacdo que grande
parte das pessoas envolvidas na profissdo tem com uma formagéo cada vez mais adequada as
necessidades e exigéncias do mercado, objetivo primeiro de quem busca se constituir

Contador.
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Lassen et al (2002, p.63) salientam ainda que

a criatividade e a sensibilidade do professor, para ser agente proporcionador
da construcdo do conhecimento, em qualquer lugar que esse esteja, sdo
caracteristicas fundamentais ao contador/professor, que deverd efetuar a
escolha da melhor técnica em acordo com o perfil dos seus alunos, e que sera
tracado através da interacdo das partes.

Devido a necessidade de integrar o profissional a realidade da empresa, e a
criatividade dos professores/pesquisadores, pode-se destacar algumas pesquisas que buscaram
inovar o ensino da Ciéncia Contébil, como a utilizacdo de escritdrios-modelos ou estagio
supervisionado, defendido por Beppu (1984), e planilhas eletrénicas criadas por Spinosa
(1988); Jogos de empresas, dos mais diversos tipos, criados por varios pesquisadores como
Rocha (1997), que desenvolveu a aplicacdo de simulacdes e jogos de empresas aplicados ao
ensino de custos industriais; Marques (1998a), que desenvolveu um software educacional
hipermidia sobre Contabilidade para o jogo de empresas GI-EPS; Marques (1998b), que
desenvolveu um protétipo de software na area de Contabilidade Geral denominado
“INICONGE”; Santos (1999), que desenvolveu um jogo que chamou de jogo da cerveja,
especifico para o ensino de Contabilidade; Favarin (2000), que desenvolveu um simulador
aplicado ao ensino da Contabilidade Geral para os cursos de graduacdo em administragéo,
economia e ciéncias contabeis. Silva (2001) mostrou a importancia de um bom sistema de
custeio variavel por regido dentro do jogo de empresa GI-EPS (Gestdo Industrial de

Engenharia de Producéo e Sistema).

Ainda em relacdo aos jogos de empresas utilizados como recurso pedagogico nas
varias areas do conhecimento tém-se outros autores como: Tanabe (1977), pioneiro no Brasil,
que escrever sobre jogos de empresas como método de ensino, como instrumento de pesquisa
e sua avaliagdo como técnica de ensino; Martinelli (1987), que escreveu sobre a utilizacdo dos
jogos de empresas no ensino da administracdo e analisou 25 (vinte e cinco) jogos
internacionais, sendo que alguns desses apenas foram traduzidos para utilizacdo no Brasil;
Sauaia (1989; 1995), que fez um estudo de campo para investigar os diversos aspectos
relativos as atitudes de satisfacdo e aprendizagem no ensino. Naquela época, este autor
chegou a conclusdo em sua pesquisa que os alunos do sexo masculino representavam dois
tercos do total; que os alunos do sexo feminino tinham a preferéncia por aulas expositivas e
qgue os alunos do sexo masculino tinham maior preferéncia pela utilizacdo de jogos e

simulacgdes em relacdo aos alunos do sexo feminino.
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Continuando, Gerber (2000) desenvolveu uma proposta de metodologia para a
aplicacdo de jogos de empresas via internet, utilizando o GI-EPS do LJE - Laboratorio de
Jogos de Empresas do Programa de Pds-Graduacdo em Engenharia de Producdo — PPGEP da
Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC, juntamente com os pesquisadores Kopittke
(1999), Dettmer (2001), Hermenegildo (2002), Mecheln (2003), Johnsson (2006), e Gerber
(2006). Estes estudiosos vém desenvolvendo esta proposta de aplicagdo de jogos como
estratégia de ensino, objetivando o desenvolvimento de habilidades gerenciais e de tomada de

decisdo em organizagdes.

Dentre as varias experiéncias destacadas, a enfatizada nesta tese foi a utilizacédo de
simulacdes e jogos de empresas para ensinar Legislacdo Tributaria na area de contabilidade
Tributaria, destacando-se que a utilizacdo de simulacGes e jogos de empresas no ensino ndo é
novidade na comunidade nacional e internacional. Cumpre salientar que no cenario
internacional ndo se encontrou nenhum estudo que abordasse o ensino de Legislacéo

Tributaria, o que constitui a relevancia deste estudo.

Assim, no contexto do ensino superior de um modo geral e, em especial para as
Instituicdes de Ensino Superior - IES que buscam a formacao interdisciplinar de seus alunos —
futuros profissionais em mercados dinamicos e turbulentos —, a utilizacdo de simulacGes e
jogos de empresas computadorizados traz contribuicdes de ordem pratica, uma vez que
apresenta um método de ensino capaz de proporcionar aos alunos uma visdo integrativa ndo
s6 dos negdcios, mas também de todo o conhecimento adquirido ou trabalhado durante o
curso, de acordo com o trabalho de Mendes (2000), apresentado no XVI Congresso Brasileiro
de Contabilidade.

Rodrigues e Riscarroli (2001) abordam o valor pedagdgico que os jogos de
empresas apresentam: a) estimulam os participantes a inferir quais as variaveis importantes
presentes em um jogo, de que forma e por que sdo importantes, visto que cada caracteristica
estimula concomitantemente o espirito critico, a capacidade de andlise, de sintese, de
aplicacdo e extrapolacdo dos elementos que determinam os destinos do jogo. Também como
gestor, a capacidade de identificar a influéncia das variaveis no sentido de criar solugdes; b)
apesar de os jogos de empresas serem simulados, podem apresentar um elevado grau de
realismo, determinado pela perfeicdo de sua concepcdo e descricdo de cenarios, variaveis e
condicgdes. Pode-se inferir, com isso, que quanto maior o grau de realismo de um jogo de

empresas, maior seu valor pedagdgico e sua eficacia didatica.

O uso adequado dos recursos computacionais podera ser fator preponderante para
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a formacdo do profissional uma vez que os computadores podem contribuir para o ensino,
constituindo-se 0 que se pode chamar de “maquinas de ensinar”. Assim, a utilizacdo de
microcomputadores no ensino tem sido explorada desde o surgimento dos mesmos, da cria¢ao
de laboratérios de linguagens de programacao a confecgdo de linguagens cientificas como o
Pascal, entre outras (PEDROSA JUNIOR et al, 2004).

Mas o computador presente na escola néo significa necessariamente melhoria na
qualidade do ensino. Cabe aos professores contribuir no sentido de tornad-lo atraente e
dindmico a ponto de ser um recurso promotor de mudancgas progressistas nas habilidades. A
verdadeira funcdo dos recursos educacionais ndo deve ser a de ensinar, mas sim a de criar
condicdes de aprendizagem (HAWKINS, 1995).

Percebe-se que as técnicas e métodos de ensino em sala de aula estdo tendo a
oportunidade de serem mais exploradas pela prépria velocidade com que as informacGes
chegam até os alunos. A necessidade de diversificar essas técnicas e métodos de ensino
utilizados em sala de aula € a mola propulsora de muitos professores/pesquisadores da ciéncia
contabil para tornar o processo ensino-aprendizagem mais prazeroso e produtivo. Porém,
muitas vezes a falta de motivacéo entre professores e alunos ndo deixa de ser preocupante,
uma vez que o entusiasmo, a busca pelo novo e a capacidade de vencer desafios sdo
caracteristicas indispensaveis ao perfil do contador ja formado, bem como do futuro contador
(LASSEN et al, (2002).

A motivacdo passa a ser essencial na sala de aula para que professor e alunos

alcancem o objetivo maior da educagéo, qual seja, a aprendizagem.

E Goocci e Macdowell (apud SCHWEZ, 1997, p. 35), reforcam essa necessidade

dizendo que:

A motivacdo é uma forca que se encontra no interior de cada pessoa e que
pode estar ligada a um desejo. Uma pessoa ndo pode jamais motivar a outra:
0 que ela pode fazer é estimular a outra. A probabilidade de que uma pessoa
siga uma orientacdo de acdo desejavel estd diretamente ligada a forca do
desejo.

Mas a motivagdo so deixa de existir nas aulas de contabilidade se o professor ndo
buscar recursos, instrumentos metodologicos que impulsionem suas aulas, ou seja, se este
apenas ficar transmitindo conhecimento através da concepcdo do ensino tradicional,
utilizando aula expositiva com auxilio de transparéncias, giz e quadro negro. Aqui se enfatiza

a necessidade de amplo dominio do ambiente contébil para estabelecer relagfes de significado



38

entre os conteudos a serem ensinados e 0s recursos metodoldgicos utilizados no processo
(LAFFIN, 2005).

E necesséario que o ensino seja visto como busca, descoberta, exploracdo do
desconhecido, e ndo apenas como transmissdo de informacBes e técnicas. Cabe aos
professores desafiar os alunos a pesquisar, a pensar e a raciocinar, respeitando diferencgas e
individualidades. Para que isso aconteca, € preciso que o professor seja pesquisador, tenha o
espirito de busca, esteja motivado, seja flexivel e que tenha uma boa comunicacdo com os

alunos. Portanto, esses sdo os desafios a serem vencidos.

De acordo com Schwez (1997, p. 33):

O mais importante ndo é o que o professor tem que ensinar: 0 mais
importante é que o aluno sinta desejo de utilizar aquilo que o professor
ensinou, propiciando a maximizacdo da possibilidade de relembrar o que Ihe
foi ensinado e desejar aprender mais a respeito do assunto.

A utilizacdo dos jogos de empresas como instrumento pedagogico ajuda a atender
a demanda cada vez mais crescente da educacdo, como também proporciona a diminuicdo do

aprendizado tradicional, bastante criticado por educadores de modo geral.

2. 2 As Abordagens do Processo Ensino-aprendizagem

Aqui, pretende-se trazer a discussdo os conceitos relativos a diferentes abordagens
do processo ensino-aprendizagem discutidos por autores como Mizukami (1986), Bordenave
(2002), Santos (1999), entre outros.

O processo ensino-aprendizagem deve ser compreendido como o0 conjunto de
acoes orientadas para ensinar, conjugadas com a¢Oes deliberadas para aprender, sem garantia

de éxito nas duas dire¢des.

Santos (1999, p 9) afirma que:

[...] a prética de ensino surge no instante em que o educador e os alunos
entram numa sala de aula. [...] o ensinar necessita de técnicas, pelas quais o
professor procura transmitir sua mensagem aos alunos. O ensinar ¢ 0
aprender se integram na utilizacao da técnica mais adequada para 0 grupo de
alunos em questdo. A arte de ensinar consiste no educador saber escolher a
técnica e os recursos mais adequados ao seu publico.
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Muitas pesquisas ja desenvolvidas nos Programas de PoOs-Graduacdo em
Engenharia de Producdo e em Educacdo na UFSC tratam das abordagens do processo ensino-
aprendizagem de acordo com o que cada autor entende do assunto. Por exemplo, Rocha
(1997), ao discorrer sobre 0 processo ensino-aprendizagem na area de custos, propds a criacéo
de um jogo como possibilidade de constituir uma metodologia de ensino e a conceitua,
afirmando-a como um conjunto de procedimentos que buscam proporcionar ao aluno a
procura pelo “saber”, além de suprimir as percepcGes de medo geradas pelo aumento de
conhecimento. Os procedimentos utilizados em cada método de ensino devem, além de
apresentar ferramentas, demonstrar sua aplicacdo pratica. O método de ensino, qualquer que
seja adotado, devera proporcionar uma atuacao eficiente e eficaz do professor e da escola, isto
é, estabelecer um meio onde existam as condi¢ces minimas para integracdo dos diversos
atores no processo ensino-aprendizagem. Outro objetivo de um método de ensino € o de servir
de suporte ao professor, de modo que se crie uma condicdo favoravel ao engrandecimento da

aula com vistas a uma melhor assimilacdo do assunto em discusséo.

Pedrosa Junior et al (2004) afirmam que existem varias abordagens que versam

sobre concepgdes de ensino, das quais cabe destacar duas:

a) Ensino tradicional: o professor é o transmissor de contetdos enquanto 0s

alunos séo passivos diante do processo (nédo interagem);

b) Ensino humanista: o professor é visto como facilitador do ensino,
proporcionando a identificagdo de problemas e, juntamente com os alunos,

busca por solucGes adequadas em cada caso.

Estes autores explicam que o ensino tradicional tem no professor o seu elemento
central e é a partir deste que todo o processo de ensino € orientado. O ensino centrado na
capacidade do professor e no conteddo dos livros podera ser insuficiente para garantir a

aprendizagem.

Wilhelm (1997, p. 23) afirma que:

Ao professor, cabe o papel de educador, atuando como facilitador, orientador
e controlador da aprendizagem. Quanto ao objetivo, serve para dinamizar o
ensino, dando-lhe sentido, valor e direcdo. J& 0 processo de ensino, deve
conjugar recursos pessoais e materiais da forma mais adequada, utilizar
aquele gque estimula o aluno a aprender, tendo em vista a realidade com que
deve lidar.

O processo de ensino determina um momento importante na atividade
didatica, pois é nele que ocorre efetivamente a aprendizagem.
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Acrescente-se que € preciso incrementar e desenvolver recursos tecnoldgicos de
informacdo e comunicacdo que possibilitem a implementacdo do processo pedagogico de

forma efetiva.

Que o professor transcenda o modelo tradicional de ministrar suas aulas, que
tenha, além de sua formacdo especifica/cientifica, a formacéo pedagogica e, adicionalmente a
capacidade de dominar e utilizar mecanismos tecnoldgicos disponiveis. Nesse sentido, &
importante que o professor assuma desafios saindo de sua area de conforto, inovando e

motivando os alunos com novas técnicas e métodos de ensino (LASSEN et al 2002).

2.2.1 Abordagem tradicional

No ensino tradicional, toda a énfase é atribuida ao papel do professor, que sera a
fonte principal de informacdes e o transmissor dos conteidos. SO ele sabe, é o sujeito ativo do
processo ensino-aprendizagem. O ensino volta-se para o que é externo ao aluno: programa,
disciplina, ementa; carga horéria, professor. Os alunos sdo os executores das tarefas que lhes
sdo impostas pela autoridade exterior (MIZUKAMI, 1986).

Nesta abordagem, o processo ensino-aprendizagem e a aquisi¢do do conhecimento
se ddo por meio da transmissdo, numa relacéo vertical professor x aluno, em que o aluno é
instruido pelo professor. A aprendizagem é considerada um fim em si mesma, os conteudos e
informacdes sdo adquiridas e os modelos imitados. As tarefas de aprendizagem séo
padronizadas por métodos que ndo variam: a aula expositiva, exercicios para fixacdo do
contetido por repeticdo. Os questionamentos sao raros, a reflexdo praticamente ndo existe e a

avaliacdo se baseia em provas.

O aluno ¢ agente passivo - busca absorver o contetdo ministrado pelo professor
em sala de aula -, absolutamente in6cuo. Contenta-se com o que o professor diz e ndo busca
fontes de pesquisa além de suas anotagdes, pois encontra-se em posicdo bastante cobmoda.
Essa metodologia, geralmente utilizada com exclusividade no processo, langa no mercado um
profissional que ndo esta habituado a buscar informagdes. Esse profissional estara fadado ao
fracasso, pois habituado a subutilizar sua capacidade de aprimoramento intelectual, deixa de
criticar e, acolhendo tudo o que o professor transmite, tornar-se um mero acumulador de

informacdes.

Esta abordagem é descrita como aquela em que as atividades desenvolvidas tém
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por objetivo a transmisséo dos conhecimentos acumulados ao longo do tempo, que seguem
uma seqliéncia légica de contetdos, com a predominancia de aulas expositivas. Aos alunos
cabe o papel de seres passivos reprodutores de contetdos, atuando como estoques de

informacdes, enfatizando o aspecto quantitativo (JOHNSSON, 2006).

2.2.2 Abordagem comportamentalista

E caracterizada pelo primado do objeto (empirismo)®; o conhecimento é uma
descoberta nova para o individuo que a faz, é o resultado direto da experiéncia. O elemento
principal é a organizag&o racional do processo ensino-aprendizagem, sendo que esta consiste
em um arranjo e um planejamento de contingéncias de reforco (SKINNER, 1980). E dada
énfase ao planejamento cuidadoso das contingéncias de aprendizagem, as sequéncias de
atividades e a modelagem do comportamento humano. O planejamento fica sob a
responsabilidade do professor de tal forma que o desempenho do aluno seja o ideal, com
economia de tempo, esforcos e custos. Essa énfase dada a transmissdo de informacdes e a
exposicdo do professor € substituida pela direcdo mais eficiente do ensino fornecida pela

programacao, ou instrucdo programada (MIZUKAMI, 1986).

A instrucdo programada supGe organizagdo sequenciada de programas de estudos,
logicamente em pequenos passos, planejada para conduzir o aluno por meio da auto-instrucéo
do conhecimento, que ja dispde dos principios mais complexos que deve dominar
(MARTINS, 2000).

Assim como na abordagem tradicional, o que é importante é o resultado obtido, a
transmisséo cultural, a influéncia do meio e o controle sobre o aprendizado. De acordo com
esta abordagem, o controle e o diretivismo do comportamento humano sdo considerados
inquestionaveis. O individuo tem seu papel nesse planejamento sécio-cultural, que € ser

passivo e respondente ao que é esperado dele enquanto sujeito.

Saviani (1983) classifica esta abordagem como a Pedagogia Tecnicista,
identificando-a como “[...] o elemento principal passa a ser a organizacdo dos meios,
ocupando o professor e aluno posicdo secundéria [...] € o processo que define o que os

professores e alunos devem fazer, assim como, quando e como véo fazer”.

Nesta abordagem destaca-se que o aluno eficiente € aquele que possui a

® Essa teoria propde que a aquisicdo do conhecimento independe do sujeito, sendo gerada pelo objeto do saber —
de fora para dentro (Martins, 2000, p. 26).
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capacidade de abordar cientificamente os problemas da realidade, portanto cabe a ele o

controle do processo de aprendizagem.

Ao professor cabe a responsabilidade de planejar e desenvolver o sistema de
ensino-aprendizagem, corroborando para que o desempenho do aluno seja maximizado,

considerando fatores tais como economia de tempo, esforcos e custos.

2.2.3 Abordagem humanista

Esta abordagem da& énfase as relacGes interpessoais. Estd centrada no
desenvolvimento da personalidade e conduta do individuo e em seus processos de construgdo

e organizagéo pessoal da realidade.

A literatura mais difundida no Brasil tem dois enfoques predominantes: o de Carl
Rogers, cuja proposta é identificada como representativa da psicologia humanista,
denominada terceira forga. “Ensino centrado no aluno”, derivado da teoria sobre
personalidade e conduta. O autor A. Neil foi classificado como espontaneista (propunha que a
crianca se desenvolvesse sem intervencdes); sua obra consiste no relato de uma experiéncia e

na exposicdo de idéias sobre homem, educacdo e vida (MIZUKAMI, 1986, p. 37).

O conhecimento é construido no decorrer do processo da experiéncia pessoal e

subjetiva do homem, a qual vai se desenvolvendo.

Favarin (2000, p. 62), ao interpretar Mizukami (1986), diz que

A educacdo assume um papel amplo, por tratar-se da educacdo do homem,
ndo apenas em razdo de sua situacdo escolar, caracterizada pelo primado do
sujeito. Consiste em deixar a responsabilidade da educacgdo para o estudante,
criando condicgdes que facilitem a aprendizagem, tendo como objetivo da
educacdo, uma aprendizagem que abranja conceitos e experiéncias e tendo
como pressuposto, um projeto pessoal, levando a valorizagdo da busca
progressiva da autonomia.

O ensino-aprendizagem esta centrado na pessoa, procurando dirigi-la a sua propria
experiéncia para que possa se estruturar e agir, finalidade do método ndo-diretivo. O professor
ndo dirige esse processo, mas apenas limita-se a facilitar a comunicacdo do aluno consigo

mesmo para que ele estruture seu comportamento experiencial.

Combus (1965, apud MIZUKAMI, 1986, p. 52) acredita que o professor nédo

precisa necessariamente obter competéncias e conhecimentos. Cré que esses se desenvolverdo
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somente em relacdo as concepcdes de si proprio, e ndo decorrente de um curriculo que lhe é

imposto.

Mizukami conclui, segundo a exposi¢cdo de Combus, que o processo de ensino ira
depender do carater individual do professor, de como ele se inter-relaciona com o carater
individual do aluno. O professor assume a funcdo de facilitador; o aluno entrard em contato

com problemas vitais que tenham repercusséo na sua existéncia.

O ensino em que o aluno é agente ativo no processo faz com que
responsabilidades sejam divididas. O professor ndo é o Unico responsavel pelo ensino,
configurando-se como facilitador do processo ensino-aprendizagem. Skinner (1972) ja dizia
que o aluno deve aprender fazendo através de tentativas e erros; o conhecimento solidifica-se
e o0 aluno é capaz de posicionar-se de forma critica diante de situacdes adversas. Rogers
(1978) corrobora tal posicdo quando diz que tanto o professor quanto o aluno séo
responsaveis pelo processo de ensino-aprendizagem, demonstrando, mais uma vez, que 0

ensino centrado no professor € precario e insuficiente.

As estratégias instrucionais assumem importancia secundaria: ndo se enfatiza nem
a técnica nem o método. A pesquisa de conteudo é feita pelos alunos que, com capacidade de

critica, aperfeicoam ou substituem.

Quanto a avaliacdo nesta abordagem, tanto Rogers como Neil desprezam
padronizacdo de produtos de aprendizagem e competéncias do professor. O aluno assume a
responsabilidade pelas formas de controle de sua aprendizagem. Enfatiza-se, aqui, o subjetivo,

a auto-realizacdo e o vir a ser continuo.

Bordenave (2002, p. 47, apud ROGERS):

acha que ensinar, na acep¢do de transmitir conhecimentos, somente tem
sentido em um ambiente imutavel, tal como o de uma sociedade primitiva,
tradicional ou estagnada. [...] Para Rogers ‘0 Unico homem educado é
aquele que aprendeu como aprender como adaptar-se a mudanca; o
homem que tenha compreendido que nenhum conhecimento €é seguro, e
gue somente o processo de buscar o conhecimento da uma base para a
seguranca’. Grifo do autor.

Rogers, com isso, quer dizer que ndo se deve se preocupar tanto com que coisas 0
aluno precisa aprender, mas com o0 que 0s professores vao ensinar e com aquilo que deve ser

dado em uma disciplina.
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Os objetivos educacionais sdo estabelecidos considerando-se o desenvolvimento
psicologico do aluno e os contetdos programaticos sdo selecionados a partir de seus
interesses. Ao professor cabe o papel de facilitador do processo ensino-aprendizagem

fornecendo condigdes para que os alunos aprendam.

2.2.4 Abordagem cognitiva

Esta abordagem é predominantemente interacionista entre sujeito e objeto; o
aprendizado € decorrente da assimilagdo do conhecimento pelo sujeito e também a
modificacdo de estruturas mentais ja existentes. Tem como representante principal Piaget e
Bruner. Mizukami (1986), em seus estudos, relaciona esta perspectiva a abordagem piagetiana
(SANTOS, 1999).

Aqui, implica estudar cientificamente a aprendizagem como mais um produto do
ambiente, das pessoas, ou dos fatores que sdo externos aos alunos. Consideram-se as emogdes
em suas articulacbes com o conhecimento, bem como as formas com que as pessoas lidam
com estimulos ambientais, organizam dados e empregam simbolos verbais. Embora tenha
preocupacdes com as relacdes sociais, a énfase € dada a capacidade de o aluno integrar

informacdes e processa-las.

O processo de aprendizagem ocorre na pesquisa, na investigacdo e na solucao de
problemas pelo proprio aluno. Mesmo que ele tenha que realizar inimeras tentativas e
cometer erros, 0 processo Vvaloriza a experimentagdo, a interagdo com 0 objeto do
conhecimento (MARTINS, 2000).

Ao professor cabe evitar a rotina e as respostas padronizadas, propondo problemas
aos alunos sem apresentar solucGes. Oferece liberdade no trabalho para que os alunos
elaborem suas proprias conclusdes, pois o papel mais importante do professor € criar um
ambiente no qual o aluno possa realizar experiéncias de construgdo em sala de aula. O
aprendizado surge através do desenvolvimento de processos mentais necessarios a construgdo

deste conhecimento, os quais devem ter sentido no contexto onde o aluno estéa inserido.

O aprendizado é um processo ativo, onde a existéncia natural de erros e a busca

por solugdes sdo elementos fundamentais.

Libaneo (1982) faz mencdo a abordagem piagetiana, classificando-a de Pedagogia
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Liberal em sua versdo renovada progressista, dizendo que [...] a idéia de “aprender fazendo”
estd sempre presente. Valorizam-se as tentativas experimentais, a pesquisa, a descoberta, o
estudo do meio natural e social, 0 método de solucdo de problemas, embora os métodos

variem. J& Saviani (1983) identifica esta abordagem no movimento da Pedagogia Nova'.

Também € unanimidade dos autores citados que esta abordagem d& énfase aos
trabalhos em equipe e jogos. O trabalho em equipe adquire, com Piaget, consisténcia tedrica e
extrapola a visdo do grupo com um elemento importante na socializacdo do individuo. Este
tipo de metodologia (assim denominada por Mizukami, 1986) é decisiva no desenvolvimento
intelectual do ser humano. E a aprendizagem é um processo social que se da através da

criacdo de grupos colaborativos, organizados de forma espontanea.

O jogo adquire importancia fundamental em sua aplica¢do no ensino. O objetivo é
descobrir novas estratégias a cada fase do desenvolvimento do ser humano. E caracterizado
por uma conformacdo Unica, indo desde o jogo individual, simbdlico e pré-social ao jogo de
regras (MIZUKAMI, 1986).

A utilizacdo de simulacdo para promover treinamento e ensino € pertinente, sendo
que dentro das limitagcGes que lhe s&o inerentes, este modelo proporciona ao usuario um
laboratério para testar as diversas possibilidades de decisdo, construir cenarios
interdependentes, além de analisar e compreender as decisfes tomadas no presente e quais
serdo seus efeitos no futuro. Dessa maneira, o aprendizado ocorre por experimentacdo, ou
seja, aprender fazendo (MECHELN, 1997).

Cabe ao professor/educador planejar situacdes de ensino em que contetdos e
métodos pedagdgicos sejam coerentes com o desenvolvimento da inteligéncia e ndo com a

idade cronolégica dos alunos.

Esta abordagem difere da abordagem comportamentalista porque, para Piaget, o
conhecimento progride mediante a formagdo de estruturas e isso nega o mecanismo da
justaposicdo dos conhecimentos em que se baseiam os behavioristas e 0s que advogam o que
se denomina ensino tradicional.

A didatica, nesta abordagem, atribui papel primordial a pesquisa por parte do

aluno, pois é durante esta atividade intelectual que serdo formadas as novas nogdes e

" A Pedagogia Nova contrapde-se a escola tradicional nos aspectos sociais (educacdo adaptada a sociedade
industrial e a mudanca) e nos aspectos didaticos (propde a escola ativa, a aprendizagem e a aquisi¢éo individual
por experimentacdo, observagao/pesquisa, pergunta/acdes praticas). Previa individuos ativos no enfrentamento
das mudancas sociais, visando ao aprender a aprender (DI GIORGI, 1992).
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operagdes que se estruturam durante tal pesquisa.

2.2.5 Abordagem sdécio-cultural

Segundo Mizukami (1986), esta abordagem influencia os nossos professores
porque enfatiza aspectos significativos no contexto brasileiro e liga-se a problematica da
democratizagdo da cultura, mais difundida por Paulo Freire, educador preocupado com a
cultura popular, com énfase principalmente a alfabetizacdo de adultos. Esta abordagem é
considerada como interacionista entre o sujeito e o objeto de conhecimento, embora com

enfoque no sujeito como elaborador e criador do conhecimento.

Paulo Freire parte sempre do que é inerente ao povo, particularmente do que as
pessoas assimilaram como sujeitos e que por ndo receberem coisas prontas, procuram 0S
valores proprios daquelas camadas da populacdo, criando condi¢es para que os individuos
construam e nao apenas consumam a cultura. O homem cria cultura na medida em que,
integrando-se as condi¢des do seu contexto de vida, reflete sobre ela e da respostas aos
desafios que encontra (FAVARIN, 2000, p. 65).

Sendo o homem sujeito de sua propria educacdo, toda acdo educativa devera

promover o proprio individuo e ndo ser instrumento de ajuste deste a sociedade.

Nesta abordagem, o fenbmeno educativo ndo se restringe & educacdo formal via
escola, mas a um processo amplo de ensino e aprendizagem inserido na sociedade. A
educacdo é vista como um ato politico, que deve provocar e criar condi¢cdes para que se

desenvolva uma atitude de reflexo critica comprometida com a sociedade e sua cultura®.

A elaboracéo e o desenvolvimento do conhecimento estdo ligados ao processo da
conscientizacdo, que esta sempre inacabado, continuo e progressivo. A realidade torna-se

objeto de uma nova reflexao critica e original.

Nesta abordagem, o homem torna-se o sujeito da educacéo, pois, a acao educativa,
para ser valida, deve ser precedida tanto de uma reflex&o sobre 0 homem como de uma anélise
do meio de vida desse homem concreto, a quem se quer ajudar para que se eduque
(MIZUKAMI, 1986, p. 94).

® Segundo Mizukami (1986, p 87), cultura constitui a aquisicdo sistematica da experiéncia humana, aquisico
esta que sera critica e criadora e ndo simplesmente armazenamento de informagdes justapostas, que ndo foram
incorporadas ao individuo total.
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O homem s6 participara ativamente da sociedade, da transformacdo da realidade,
se tiver condi¢cOes de tomar consciéncia desta realidade e ainda por sua propria capacidade de
transforma-la. E este é o objetivo primeiro de toda educacdo: promover e criar condi¢cdes para

que se desenvolva uma atitude de reflex&o critica comprometida com a acéo.

A educacdo € a pedagogia do conhecimento e o didlogo é a garantia deste ato de

conhecimento. Martins (2000, p. 31) afirma que:

O papel da educacdo, na visdo construtivista, é mostrar ao educando como
construir conhecimento, indicando perspectivas multiplas para a solucdo de
um problema particular, para se chegar sozinho a uma solu¢do auto
selecionada enquanto verifica outras visées com as quais discordam.

A relacdo professor-aluno € horizontal. O educador é educando e o educando é
educador; sem esta relacdo ndo ha educagdo. O professor deve criar condi¢fes para que cada
um analise 0 seu contexto e produza cultura. H& preocupacdo com cada aluno em si, com o

processo e ndao com os produtos (MIZUKAMI, 1986).

Freire (1982, p. 94) afirma que “a avaliacdo é da pratica educativa e ndo de um
pedaco dela”. Com isso ele quer dizer que a auto-avaliagdo e/ou avaliagdo multua e

permanente € inerente ao processo da pratica educativa de cada um: aluno e professor.

Na teoria piagetiana, individuos e/ou grupos de individuos podem permanecer no
periodo simbdlico, intuitivo, ou mesmo no operatdrio concreto, ndo chegando aos estagios

finais do desenvolvimento do pensamento hipotético-dedutivo (MIZUKAMI, 1986).

Para esta abordagem, o aprender fazendo, as tentativas experimentais, a pesquisa e
0 método da solucéo de problemas séo valorizados, além da énfase aos trabalhos em equipe e
a utilizacao de jogos (JOHNSSON, 2006).

A partir da exposicdo destas cinco abordagens diferentes do processo de
ensinar/aprender é que apreende-se que determinados aspectos bio-psico-sociais sdo mais
consistentemente trabalhados em algumas abordagens do que em outras (historico-cultural,
cognitivo, construtivo), da mesma forma que estas linhas tedricas sdo mais explicativas em
alguns aspectos do que as demais. No entanto, pode-se perceber o desejo de articulagdo das
diversas propostas de explicacdo do fendmeno educacional, pelo menos em alguns de seus

aspectos, de forma a superar o reducionismo caracteristico das diferentes abordagens.

O que se buscou com este capitulo foi mostrar que existem varias abordagens ja
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qualificadas para o professor do ensino superior fazer uma reflexdo e chegar a concluséo
sobre qual dessas abordagens ele utiliza em sala de aula. Foi pensando em utilizar a
abordagem sdcio-cultural, € que buscou-se a metodologia de jogo de empresa para ensinar 0s
contelidos trabalhados na disciplina de Contabilidade Tributaria, que ¢ um ramo da
Contabilidade Geral que tem por objetivo aplicar, na pratica, conceitos, principios e normas

basicas da Contabilidade e da Legislacdo Tributaria de forma simultanea e adequada.

E dentro dessa Legislacdo Tributaria estuda-se em Contabilidade Tributaria os
tributos, tais como impostos e contribui¢fes sociais. Quanto aos impostos, da-se énfase ao
ICMS e IPI, que no préximo capitulo sdo explicados de forma que se tenha uma nocao de sua
importancia dentro do ordenamento juridico das empresas quando se fala em Planejamento

Tributario, e também do quanto interferem no resultado das empresas comerciais e industriais.
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3 AEVOLUCAO HISTORICA DOS TRIBUTOS

Neste capitulo apresenta-se a evolugdo historica dos tributos especificamente no
Brasil, o conceito de Contabilidade Tributaria, qual o ramo da Contabilidade em que esta
inserida e o contetdo trabalhado na disciplina de Contabilidade Tributaria nos cursos de

graduacdo em Ciéncias Contabeis.

Mostrar a complexidade dos tributos no Brasil e como os aspectos do fato gerador
de cada espécie de tributo interfere no resultado das empresas é bastante pertinente para

compreender a proposta de jogo de empresa para a disciplina de Contabilidade Tributaria.

Segundo Moraes (1987), o imposto (tributo) surgiu no Egito, onde j& eram
tributados os tintureiros; percebe-se, entdo, que as primeiras atividades tributadas foram as
prestaces de servigos. Existe uma discussdo de que foram encontrados sinais visiveis de
cobrancas de impostos na histérica Roma, havendo divergéncias quanto a época.A historia
mostra que ha passagens biblicas que apontam ser muito antiga a cobranca de impostos pelos

farads®.

3.1. Evolucao Histérica no Brasil

Desde a chegada da familia real no Brasil, em 1808, que os tributos comecaram a
ser cobrados, com énfase na prestacdo de servicos (MORAES, 1987). Em 1922, o Brasil

possuia um imposto sobre as vendas mercantis, incidindo sobre as duplicatas.

A Constituicdo Federal de 1934 alterou a discriminagéo de rendas, modificando a
sistematica em relacdo a tributacdo dos servigos. Além de manter o imposto de industrias e
profissGes, como um tributo privado dos Estados, a Carta Magna criou outro tributo de alcada
privativa dos Municipios, com campo de incidéncia hoje alcangado pelo ISS, qual seja, o
“imposto de diversbes publicas”. Alguns Estados passaram a legislar onerando algumas
modalidades de servicos atraves do “imposto de transacfes”, o qual previa como hipétese de
incidéncia a realizacdo de certos negdécios juridicos ndo abrangidos pelo imposto estadual
sobre vendas e consignacdes, como a locacdo de bens mdveis, hospedagem, empreitada,
conserto, pintura, estadia de veiculos, revelacdo de filmes, etc. O imposto de “vendas e

consignacdes”, agora com uma nova hipotese de incidéncia (sobre as consignagdes),

% N#o foi dada énfase a este tema por nao ser objeto do estudo.
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continuou de competéncia dos Estados, onerando as vendas apenas de bens materiais

efetuadas por comerciantes e produtores, inclusive industriais.

A Constituicdo de 10 de novembro de 1937 em nada alterou a matéria, mantendo
a mesma competéncia dos Estados quanto ao imposto de industrias e profissdes (art. 23, I, f),
de vendas e consignacOes (art. 23, I, d) e ao de transagdes (art. 24), e dos Municipios no

tocante ao imposto de diversdes publicas (art. 28, 111).

A Constituicdo de 18 de setembro de 1946, em relacdo ao “imposto de industrias e
profissdes”, da o passo final para completar sua evolucdo descentralizadora, tornando-o
privativo dos municipios. O “imposto de diversdes publicas” foi mantido na 6rbita municipal.
Os Estados, por sua vez, continuavam com competéncia para legislar sobre impostos

concorrentes, inclusive o “de transacfes” e sobre “vendas e consignacoes”.

Assim, a situacdo imediatamente anterior & Reforma Tributaria de 1965 mostra
que o campo de incidéncia abrangido pelo “Imposto sobre Servigos de Qualquer Natureza”

era alcancado, de forma total ou parcial, pelos seguintes impostos:

e Imposto de transagdes (estadual), incidente sobre certas prestacdes de
servicos tais como hospedagem, locacdo de bens moveis, consertos,
pintura, construcao civil etc.;

e Imposto de industrias e profissdes (municipal), incidente sobre o efetivo
servico da atividade lucrativa, inclusive de prestacdo de servicos;

e Imposto de diversdes publicas (municipal) sobre jogos e diversoes; e

o O Imposto de vendas e consignacBes (estadual) continuava a onerar
apenas a venda de bens materiais, isto é, as vendas (ou consignacdes)
efetuadas por comerciantes e produtores, inclusive industriais, com sua
técnica em cascata (MORAES, 1987).

Apbds a Revolugdo de 31 de margo de 1964 o governo, preocupado com a crise,
abre novas diretrizes para a recuperacdo econdmica do pais adotando um elenco de medidas,
entre elas a Reforma Tributaria.

A Comissdo Especial de Reforma preocupou-se com a multiplicidade e a
acumulacdo de incidéncias tributarias, que dificultavam e oneravam a producao e a circulacéo

de bens e servigos.

Para o trabalho de reformulacdo do sistema tributario, a Comissdo Especial

procurou subordinar sua acdo a duas premissas fundamentais, assim resumidas:
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a) Concepcdo de um Sistema Tributario Nacional. A Comissdo teve por
escopo a nacionalizacdo do sistema tributario, a feitura de um sistema
fiscal “como integrado no plano econémico e juridico nacional”,
essencialmente unitario. Um sistema Uno e Nacional, em lugar do triplice
(federal, estadual e municipal, da Constituicdo de 1946), atenderia melhor
aos interesses da Nacgdo, carente de unidade econdmica, politica e
juridica.

b) Reunido dos impostos de idéntica natureza em figuras unitérias, definidas
em referéncia as suas bases econdémicas. A Comissdo, adotando novo
critério, objetivou a “consolidagdo dos impostos de idénticas naturezas
em figuras unitarias, definidas por via de referéncia as suas bases
econdmicas, antes que a uma das modalidades juridicas que pudessem
revestir”.’® Com esta premissa, deixou-se para um segundo plano o
aspecto juridico, dando mais énfase ao aspecto (estrutura) econémico do
imposto, embora utilizando um instrumento juridico. Assim, a Comissdo
partiu de concepgdo totalmente diversa, apreciando o campo econémico
em seu conjunto, procurando delimitar os varios setores em que se
distribui a capacidade contributiva. Dai ter a Comissao agrupado todos os
impostos componentes do Sistema Tributario em quatro categorias ou
grupos especiais (impostos sobre 0 comércio exterior - impostos sobre o
patrimdnio e a renda - impostos sobre a producdo e a circulagdo - e
impostos especiais) (MORAES, 1987).

A Comissdo, na parte relativa aos impostos sobre circulacdo, houve por bem
suprimir os impostos que incidiam no campo hoje abrangido pelo ISS: “imposto sobre
transacOes” (estadual); “imposto de industrias e profissdes” (municipal), por entendé-lo como
falho de base econdémica real, pois 0 mero exercicio de qualquer atividade - que configura seu
fato gerador - justificava, quando muito, uma presuncdo da capacidade contributiva, mas
nunca a medida dessa capacidade; “imposto de licenca” (municipal), fez dele uma duplicacao
ou um agravamento do “imposto de indulstrias e profissdes”; e “imposto sobre diversdes
publicas” (municipal), que ndo passava de uma incidéncia especifica do “imposto de

industrias e profissdes” na parte relativa a diversdo publica.

Em 1° de dezembro de 1965 é promulgada a EC n° 18, dotando nosso pais de um
novo sistema tributario. Estava instituida a tributagdo da venda de bens imateriais (dos
servicos), no seu art. 15.* Surge o ICM, conforme art. 12*2.

0 “Fyndamentos da Reforma”, item 1/4, in Reforma da Discriminacdo Constitucional de Rendas
(anteprojeto), Rio de Janeiro: FGV - Comissdo de Reforma do Ministério da Fazenda, 1965, vol. 6, pag. 6.
Meart, 15. Compete aos Municipios o imposto sobre servicos de qualquer natureza, ndo compreendidos na
competéncia tributaria da Unido e dos Estados”.

12 «Art. 12. Compete aos Estados o ICM, realizadas por comerciantes, industriais e produtores.

§ 1° A aliquota do imposto é uniforme para todas as mercadorias, ndo excedendo, nas operacdes que as destinem
a outro Estado, o limite fixado em resolucdo do Senado Federal nos termos do disposto em LC.

§ 2° O imposto é ndo-cumulativo, abatendo-se em cada operagdo, pelo mesmo ou por outro Estado, e ndo
incidira sobre a venda a varejo, diretamente ao consumidor, de géneros de primeira necessidade, definidos como
tais por ato do Poder Executivo Estadual”.
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Em menos de um ano é promulgada a Lei n® 5.172, de 25 de outubro de 1966, que
“dispde sobre o Sistema Tributario Nacional e institui normas de Direito Tributario, aplicaveis
a Unido, Estados e Municipios”, mais tarde denominado CTN, com carater de Lei

Complementar.

As constituicbes seguintes sempre trataram dos tributos e, no momento, quem
rege a nova discriminacgéo de rendas tributarias reformulando, em parte, o Sistema Tributario
Nacional, € a Constituicdo Federal de 05 de outubro de 1988. Verifica-se que a nomenclatura
dos impostos passou a ser mista, ora com determinagfes juridicas (como ocorre com 0
imposto sobre grandes fortunas, previsto no art. 153, VII, que at¢ o momento ndo foi

regulamentado), ora com denominag6es econémicas.

Para Moraes (1987), a idéia de tributo ndo tem sido a mesma no tempo e no
espaco, podendo-se dizer que o conceito moderno de tributo ndo corresponde ao seu sentido
primitivo. As contribuicdes de que nos recorda a Historia, afirma Juano (1940), “podemos
invoca-las a titulo ilustrativo, mas ndo como fiéis antecedentes dos gravames atuais, que

descansam sobre bases e razdes bem diferentes”.

Pode-se dizer que o tributo, na sua significacdo mais simples, € tdo antigo quanto
a comunidade humana. Ele aparece com a manifestagdo da vida coletiva como necessidade

imperiosa para a manutencao do agregado social. Afirma Schmdlders (1962):

Sempre que existam comunidades que tenham de satisfazer necessidades
proprias, existirdo também métodos para fazer com que seus membros
prestem sua contribuicdo material para a satisfagdo dessas necessidades
comuns.

O IBPT - Instituto Brasileiro de Planejamento Tributario mostrou, em maio de
2002, através de um artigo que esta disponivel em sua pagina na WEB™, que o Brasil tem 61
(sessenta e um) tributos. J4 em 2006, o nimero de tributos passou para 79 (setenta e nove),
que oneram a producdo, circulagdo e consumo, tendo o pais uma das maiores cargas
tributarias do mundo, chegando a 38,95% (trinta e oito virgula noventa e cinco por cento) nos
primeiros nove meses de 2006™ do PIB — Produto Interno Bruto. Essa carga é a maior entre

0s paises em desenvolvimento.

3 Disponivel em: http://www.ibpt.com.br.

! Disponivel em: http://www.portaltributario.com.br/tributos.htm. Acesso em: 09.dez.2006, constantes em
anexo.

!> Disponivel em http://www.ibpt.com.br carga tributaria brasileira — primeiros nove meses de 2006. Acesso
em: 09.dez.2006.
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O tributo, na sua evolucdo historica, deixa de ser fruto do poder arbitrario ou
discricionario do Estado para se constituir num instrumento juridico (legal) de receita publica,
definido pela lei ordinaria. As etapas do desenvolvimento do tributo nos mostram uma
evolugédo lenta, partindo da forca para uma forma mais aberta, consubstanciada na lei
ordinaria. O tributo nada mais é, hoje, do que o poder fiscal normatizado, criador de receita
publica (compulsoria e derivada) (AMARAL, 2004).

No 17° Congresso Brasileiro de Contabilidade realizado em Santos-SP, de 24 a 28
de outubro de 2004, o presidente do IBPT, Professor Gilberto Luiz do Amaral, proferiu
palestra reafirmando esta condicdo de pais em desenvolvimento com carga tributaria pesada
para o povo de modo geral, ja que sdo os contribuintes de fato que pagam os tributos. Dando
como exemplo uma pessoa que recebe um salario de R$3.000,00 (trés mil reais), calculou o
quanto este assalariado contribui para os cofres publicos: 18% (dezoito por cento) de IRRF e
INSS; mais ou menos uns 30% (trinta por cento) de impostos sobre seu consumo, como
ICMS, IPI, PIS, COFINS etc.; 4% (quatro por cento) de impostos sobre seu patrimdnio, sendo
gue o empregador contribui, para este salario, com mais ou menos 46% (quarenta e seis por
cento). Entdo, fazendo uma analise mais aprofundada, fica-se chocado com o quanto se
contribui e o que se recebe em beneficio para a populacdo de modo geral.

Este assunto foi abordado aqui para mostrar que no Brasil tém-se muitos tributos e
ha dificuldade para entender as legislacfes de cada um deles, assim como é complexo a
contabilizacdo e seus efeitos nos resultados das empresas. Dai decorre a necessidade de
desenvolvimento de um jogo de empresa que aborde pelo menos os impostos sobre a

producéo e a circulacdo que sdo, respectivamente, o IPl e 0 ICMS.

3.2 O Estudo da Contabilidade Tributaria

A Contabilidade Tributaria € o ramo da Contabilidade que tem por objetivo
aplicar, na pratica, conceitos, principios e normas basicas da Contabilidade e da Legislacdo
Tributéria, de forma simultanea e adequada (FABRETTI, 2003).

A Contabilidade Tributaria tem como objetivos estudar a teoria e a aplicacéo
pratica dos principios e normas bésicas da Legislacdo Tributaria. E responsavel pelo
gerenciamento dos tributos incidentes nas diversas atividades de uma empresa, ou grupo de
empresas, adaptando ao dia a dia empresarial as obrigacdes tributarias de forma a prevenir
que a empresa ndo seja exposta as possiveis sancGes fiscais e legais por descumprimento da



54

Legislacdo Tributaria.

Por Legislacéo Tributaria, o art. 96 do Codigo Tributario Nacional (2001, p 125)
assim dispde:

A expressdo ‘legislacdo tributaria’ compreende as leis, os tratados e as
convencdes internacionais, os decretos e as normas complementares que
versem, no todo ou em parte, sobre tributos e relagdes juridicas a eles
pertinentes.

A expressdo Legislacdo Tributaria, de forma simplificada rene leis, tratados e
convencdes internacionais, decretos e normas complementares que versem no todo ou em
parte sobre tributos e as relagdes juridicas que se estabelecem entre o Estado e o contribuinte

ou responsével, em decorréncia da tributag&o.

Infere-se que existem leis que tratam exclusivamente de tributos e relagbes
juridicas a eles pertinentes, mas também ha leis que, embora tratem de outras matérias
(financeiras, econémicas, trabalhistas, comerciais etc.) versam, em parte, sobre tributos e

respectivas relagdes juridicas.

As leis, tratados e convenc@es internacionais sdo chamados de fontes primarias do
Direito porque podem inovar (criar, modificar ou extinguir direito na ordem juridica). J& os
decretos e as normas complementares, chamados de fontes secundarias, ndo podem inovar, ou

seja, ndo podem exigir além do que foi exigido pela lei (FABRETTI, 2001).

Faz-se necessario esclarecer que como ramo da Contabilidade, a Contabilidade
Tributaria deve demonstrar a situacdo do patrimonio e o resultado do exercicio de forma clara
e precisa, rigorosamente de acordo com 0s conceitos, principios e normas basicas da
Contabilidade. O resultado apurado deve ser economicamente exato. Entretanto, a Legislacdo
Tributaria frequentemente atropela os resultados econémicos, para, por imposicdo legal,
adapta-los a sua exigéncia e dar-lhes outro valor (resultado fiscal), que pouco tem a ver com o
resultado contabil. Isso porque a legislacdo do Imposto de Renda, por exemplo, ndo aceita
diversas despesas como dedutiveis do resultado e manda que as acrescente no lucro ou

prejuizo contébil para entdo tributar esse resultado fiscal encontrado (FABRETTI, 2003).

Por esta razdo, que as principais funcdes e atividades da Contabilidade Tributaria

podem ser classificadas conforme o quadro 1 apresentado a seguir:
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Quadro 1 - Funcdes e atividades da Contabilidade Tributaria

Escrituracéo e controle Orientacéo Planejamento tributario
Escrituracéo fiscal das Orientacéo, treinamento e Estudo das diversas alternativas
atividades do dia-a-dia da constante supervisao dos legais para a reducéo da carga
empresa e dos livros fiscais. funcionarios do setor de fiscal, tais como:

« . impostos. ~
Apuragdo dos tributos a P e todas as operagdes em que
recolher, preenchimento das Orientacdo fiscal para as for possivel o crédito
guias de recolhimento e demais unidades da empresa tributario, principalmente em
remessa para o departamento | (filiais, fabricas, relagcdo aos chamados
de contas a pagar. departamentos) ou das impostos ndo cumulativos:

empresas controladas e ICMS e IPI;
coligadas, visando a
padronizar procedimentos.

Controle sobre prazos para 0s

recolhimentos. e todas as situagdes em que for

Assessoria para a correta possivel o diferimento
apuragéo e registro do lucro (postergacéo) dos
tributavel do exercicio social, recolhimentos dos impostos,
conforme os principios permitindo melhor
fundamentais de contabilidade. gerenciamento do fluxo de
caixa;
Assessoria para 0 correto .
registro contabil das provisdes * todas as despesas e provisoes
relativas aos tributos a permitidas pelo fisco como
recolher. dedutiveis da receita.

Fonte: Oliveira, Luis Martins de et al. Manual de contabilidade tributéria. 2 ed. Sdo Paulo: Atlas,
2003, p. 35.

Como ja mencionado, o ensino da Contabilidade de modo geral vem passando por
significativas mudancas, obrigando as instituicbes de ensino superior a adequar suas
disciplinas a realidade profissional do contador. E nada mais oportuno que trazer para a area
de Contabilidade Tributaria a ferramenta de jogos de empresas, assim possibilitando aos
alunos, através de simulages, verificarem o que ocorre na pratica quando uma norma da
Legislacdo Tributaria é alterada, e mostrar o que acontece com o resultado operacional da

empresa.

Tal ferramenta também possibilita fazer o planejamento tributario das empresas,
mesmo dos micro aos grandes empreendimentos empresariais, acompanhando através dos
nameros representados nos relatdrios contébeis os reflexos da Legislagdo Tributaria pertinente
aquela atividade econbémica. Isso faz com que os alunos se sintam familiarizados com o

mercado no qual irdo atuar.

Neste contexto, e tendo a educacdo como projeto de desenvolvimento social e
democrético, tornam-se necessarias mudangas nos projetos politico-pedagogicos dos cursos, 0
que exigiu do Ministério da Educacdo, através do Conselho Nacional de Educacédo, estas
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mudancas sugeridas através da Resolugdo CNE/CES n° 10, de 16 de dezembro de 2004, para
a disciplina de Contabilidade Tributaria, por competéncias e habilidades, segundo Oliveira
(2003, p. 35-36):

e proporcionar conhecimentos que possibilitem aos académicos interpretar
e empregar corretamente a legislacdo tributaria em vigor e seus reflexos
nos livros contabeis;

e proporcionar conhecimentos que visem ao desenvolvimento e
aperfeicoamento da cultura tributaria “federal, estadual e municipal”,
incentivando o poder de decidir qual o melhor “caminho tributario” a ser
adotado pelas empresas quando enfrentarem o mercado de trabalho atual;

e usar adequadamente a linguagem contabil, sob a abordagem da teoria da
comunicacdo (semidtica);

e usar o raciocinio légico e critico-analitico para a solucdo de problemas
vinculados aos custos tributarios;

o elaborar relatérios que contribuam para o desempenho eficiente e eficaz
de seus usuarios;

o articular, motivar e liderar equipes multidisciplinares para a captacdo de
dados, geracao e disseminacao de informacgdes contabeis tributarias;

e desenvolver, analisar e implantar sistemas de informacdo tributario-
contabil e de controle gerencial;

e exercer com ética as atribuicBes e prerrogativas que lhes sdo prescritas
por meio de legislagdo especifica.

Essas habilidades podem ser desenvolvidas na area de Contabilidade Tributaria
com a utilizacdo do recurso pedagogico de jogos de empresas, através de simulagdes para

mostrar aos alunos os efeitos que a legislacéo tributéria traz aos resultados das mesmas.

Para efeito desta pesquisa utiliza-se o termo Legislacdo Tributaria para dizer que
foi discriminado no jogo de empresas JE — Tributos - os impostos que fazem parte da cadeia
industrial e comercial de uma empresa. Tributos estes que sdo: IPI — Imposto sobre Produtos
Industrializados; ICMS - Imposto sobre a Circulagdo de Mercadorias e Servicos de
Transporte Interestadual e Intermunicipal e de Comunicacgdes, ficando para prosseguimento
da pesquisa 0 ISS — Imposto sobre Servicos; o IRPJ — Imposto de Renda da Pessoa Juridica;
as contribuicdes sociais PIS — Programa de Integragcéo Social e COFINS — Contribuigdo para
o Financiamento da Seguridade Social.

Como ja salientado na introducdo deste trabalho, existem duas disciplinas de
jogos de empresas no curso de graduacdo em Ciéncias Contabeis da Universidade Federal de
Santa Catarina, em que os alunos utilizam software criado pela empresa Bernard Sistemas,

mas que ndo explora a questdo dos tributos antes elencados. Apenas faz mencdo do imposto



57

de renda utilizando uma aliquota hipotética, fora da realidade que se encontra na préatica do

mercado.

O conteldo da disciplina de Contabilidade Tributaria é repassado aos alunos ainda
de uma forma estética e tradicional: o professor, através de transparéncias da legislacdo, faz
exposicdes das leis e suas especificidades e depois os alunos fazem exercicios para fixacdo do
conteddo em questdes de multipla escolha e, no maximo, contabilizam as compras e vendas
de mercadorias, sem fazer a integracdo dos contetdos ja trabalhados em outras disciplinas
devido a falta de um software que auxilie os mesmos a perceber de uma forma simulada como

a legislacdo interfere no resultado das empresas.

Por isso, com o uso de um jogo de empresa adequado a disciplina, utilizando a
simulacdo, o aluno podera ver que, dependendo do mercado para o qual ele vender ou
comprar seus produtos, podera ter resultados diferentes. O aluno podera praticar entdo
economia de tributos (elisdo), que ndo deixa de ser o seu Planejamento Tributério.

A finalidade do Planejamento Tributario é economizar tributos o quanto possivel,
reduzindo a carga tributaria para o valor realmente exigido em cada uma das legislacbes

especificas de cada tributo.

Campos (1985) afirma que o Planejamento Tributario deve ser feito observando
as lacunas existentes na legislacdo (na época, apenas a legislacdo do imposto de renda). Deve-
se economizar tributo observando as lacunas deixadas pela legislacdo quanto a caracterizacdo
do fato gerador'® do tributo. De fato, o Planejamento Tributéario busca a economia de tributos
(impostos) sugerindo a escolha da opgédo legal menos onerosa. Portanto, quando visa a
retardar ou impedir a ocorréncia do fato gerador, € licito que se observe estritamente as
alternativas legais, e deve ser utilizado como planejamento tributario pelos gestores das
empresas. Mas, do contrario, corre-se 0 risco de praticar infracdo, conhecida como evasdo,
fraude ou sonegacao.

Latorraca (1992, p. 58) afirma que:

Planejamento tributario é a atividade empresarial que, desenvolvendo-se de
forma estritamente preventiva, projeta os atos e fatos administrativos com o

objetivo de informar quais os 6nus tributarios em cada uma das opcdes
legais disponiveis.

O Planejamento Tributario oferece alternativas as empresas que querem utiliza-lo

18 Fato gerador, de acordo com o art. 114 do CTN, é a situagdo definida em lei como necessaria a sua ocorréncia.
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dependendo do tipo de negocio no qual estdo inseridas. Utilizando seus mecanismos, a
empresa passa a ter possibilidade de maiores ganhos em relacéo a seus concorrentes que ndo o

utilizam.

Latorraca (1992, p. 59) adverte que “o contribuinte que pretende planejar, com
vista a economia de impostos, terd de dirigir a sua atencdo para o periodo anterior a

ocorréncia do fato gerador e nesse periodo adotar as opcdes legais disponiveis.”

Para planejar a economia de tributos, num ambiente de aprendizagem o professor
e 0 aluno tém de ter conhecimento da legislacéo que se aplica naquela simulagédo para aquele
tipo de negdcio que esta estudando, para entdo comecar a fazer o Planejamento Tributéario.
N&o se pode esquecer que a Legislacdo Tributaria, além de trazer alteracGes continuamente,
ainda traz varias obrigacOes acessorias aos profissionais da area contabil. Assim, alunos e

professores devem ter ciéncia de suas atribui¢des no desenvolvimento de sua profissao.

Ainda, Borges (2002, p. 65) conceitua planejamento tributario como:

uma técnica gerencial que visa projetar as operagdes industriais, 0s negdcios
mercantis e as prestacfes de servicos, visando conhecer as obrigacdes e os
encargos fiscais inseridos em cada uma das respectivas alternativas legais
pertinentes para, mediante meios e instrumentos legitimos, adotar aquela que
possibilita a anulacéo, reducéo ou adiamento do 6nus fiscal.

Este conceito é o que mais se articula aos propdsitos desta tese, que é possibilitar
simulacdes através da técnica do jogo de empresas, com 0s mecanismos legais que se tem a
méo para tributar o faturamento e o lucro das empresas, visando a identificar as alternativas
legais disponiveis para suas transacOes e opera¢es mercantis, no sentido de adotar aquela que

resulta em conseqiiéncias tributarias menos onerosas.

Sistematizando da literatura mais contribuicbes ao conceito de planejamento

tributario, Malkowski (2000, p. 19-20) argumenta que:

A consideracdo do planejamento tributario como parte da rotina empresarial
aponta o caminho que deve ser trilhado pelo administrador no trato com a
questdo fiscal, com efeito, parece inquestionavel, sob o ponto de vista
juridico, poder a empresa, diante da necessidade da realizacdo de uma
determinada operacdo, escolher a alternativa que implique em um menor
onus de natureza tributéria.

O contribuinte pode e deve economizar tributo desde que observe as normas

relativas a cada tributo, e o Estado pode, pelo poder coercitivo de suas normas, exigir que 0s
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seus jurisdicionados contribuam com as prestagdes pecuniarias indispensaveis ao
cumprimento das finalidades de interesse coletivo que Ihe cabe desempenhar. Esta quantidade
de dinheiro entregue pelos cidaddos ao Estado para ser aplicada em servi¢os publicos é que se
denomina tributo. (AMARAL, 2002)

A Contabilidade, como ciéncia, tem como finalidade orientar e registrar os fatos
administrativos das entidades, permitindo o controle patrimonial e as mutagdes ocorridas
durante um determinado periodo, tendo, portanto, grande importdncia na questdo ora
apresentada, e deve ser um instrumento essencial para a elaboracdo de um planejamento

tributério eficaz que atenda aos principios legais e aqueles vinculados a origem tributéria.

3.3 A Finalidade do Planejamento Tributério

A finalidade precipua do Planejamento Tributario € economizar tributos o quanto
possivel, reduzindo a carga tributaria para o valor realmente exigido em cada uma das

legislagdes especificas de cada tributo.
Dentro das finalidades do planejamento tributario tém-se que:

a) evitar a incidéncia do tributo: toma-se providéncias com o fim de evitar a
ocorréncia do fato gerador. Exemplo: se a empresa esta precisando captar recursos
junto a terceiros, observar quais beneficios o governo da nesse tipo de operacao;

b) reduzir o montante do tributo: as providéncias sdo no sentido de reduzir a aliquota
ou a base de calculo do tributo. Por exemplo, se a empresa tem varias filiais dentro
de um mesmo Estado, por que ndo abrir uma filial em outro Estado, o que
diminuiria a aliquota do ICMS de 17% (dessezete por cento) para 12% (doze por
cento) ou, dependendo da localizacdo do Estado, a aliquota para 7% (sete por
cento);

c) retardar o pagamento do tributo: o contribuinte adota medidas que tém por fim
postergar o pagamento do tributo sem a ocorréncia de penalidades monetarias,
como juros e multas.

Estas acbes acima enumeradas sdo uma das trés operacionalizacbes do
Planejamento Tributario segundo Amaral (2002), ressaltando que a economia legal de tributos
pode ser operacionalizada em mais duas esferas:

a) no &mbito da esfera administrativa que arrecada o tributo, buscando a utilizagao

dos meios previstos em lei que lhe garantam uma diminuicéo legal do dnus tributario.

b) no &mbito do poder judicidrio, através da ado¢do de medidas judiciais, com 0

fim de suspender o pagamento (adiamento), diminuicdo da base de célculo ou aliquota e
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contestacdo quanto a legalidade da cobranca.

Para esclarecer o que é tributo, o Direito Tributario examina-o como objeto da
relacdo juridica tributaria. Tributo €, pois, a prestacdo (comportamento) que o Estado (sujeito
ativo) tem o direito de exigir do contribuinte (sujeito passivo) em razdo do nascimento da

obrigacdo tributéria.

Becker (1972) define tributo como “o objeto da prestacéo juridica que satisfaz o
dever juridico tributario”. Xavier (1970) diz que tributo “é a prestacdo patrimonial
estabelecida por lei a favor de uma entidade que tem a seu cargo o exercicio de funcbes

publicas, com o fim imediato de obter meios destinados ao seu funcionamento”.

O Direito Tributario preocupa-se com 0 objeto da obrigacédo tributaria, que é o

tributo. Para isso busca-se no CTN a definicdo contida no artigo 3°.

Art. 3°. Tributo é toda prestacdo pecuniaria compulséria, em moeda ou cujo
valor nela se possa exprimir, que ndo constitua sancdo de ato ilicito,
instituida em lei e cobrada mediante atividade administrativa plenamente
vinculada (CASSONE, 2004, p. 82).

Pode-se separar este conceito em cinco partes para facilitar a sua interpretagéo:

a) E toda prestacdo pecuniaria compulsoria: por constituir-se em fonte de receita para

o Estado, caracteriza-se pela figura do dinheiro e da obrigatoriedade.

b) Em moeda, ou cujo valor nela se possa exprimir: 0 pagamento do tributo devera
ser expresso em moeda corrente. Ainda, o Art. 156 do CTN, acrescentado pela LC
104/01, arrola, entre as hipoteses de extin¢do do crédito tributario: XI — a dagédo
em pagamento em bens imdveis, na forma e condi¢cbes estabelecidas em lei.
Exemplo caracteristico € o que ocorre em relacdo as dividas quitadas junto ao
INSS.

c) Que ndo constitua sancdo de ato ilicito: o tributo ndo tem carater de penalidade,
pois esta se origina da ilicitude e o tributo, de algo licito (MACHADO, 1998). A
prestacdo do tributo ndo deve ser justificada como punicdo do Estado, e nem deve
ser encarada como tal. Embora imposi¢do, o mais das vezes se faz sentir no
instante em que ocorre um fato admitido como licito, como praticado com
permissao total da Lei. Nao confundir a multa da penalidade com o tributo, pois a

punibilidade tem outra base legal. A punicdo que decorre de fatos imputaveis,
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externada por penalidade pecuniaria, ndo € tributo. O préprio ndo cumprimento de
deveres tributarios também pode gerar multa, mas esta ndo se confunde com o
tributo, que pressupde, sempre, a licitude do ato que o gerou. Os atos ilicitos
(contrérios a lei) podem ser punidos de vérias formas: restricdo a liberdade
(reclusdo, detencdo, prisdo simples) ou pena pecuniaria (multa) (MACHADO,
1998).

Instituida em lei: isto vem reforcar o principio da legalidade, também assegurado
pela CF/88 em seu art. 150, I. Ninguém sera obrigado a fazer ou deixar de fazer
alguma coisa, sendo em virtude de lei, art. 5° Il, da CF. Vale dizer que sem Lei
ndo ha tributo. O fundamento do dever de pagar o tributo ha de ser sempre uma lei
ou ato que possua a mesma forca; ficam excluidas, pois, as obrigacdes que
derivam do contrato ou da vontade unilateral pactuado pelas partes; estes atos
também sdo informados pela lei, que, contudo, limita-se a emprestar forca ao

pactuado pelas partes, e ndo a instituir o tributo.

Cobrada mediante atividade administrativa plenamente vinculada: segundo Mello,

(apud JARDIM, 1996, p. 76), os atos administrativos da categoria dos vinculados:

S80o aqueles que a administragdo pratica sem margem alguma de liberdade
para decidir-se, pois a lei previamente tipifica qual o Gnico comportamento
possivel por parte da administracdo diante da hipdtese pré-figurada em
termos objetivos.

Esse ato da Administragdo Puablica representa a primeira manifestacdo da

atividade de que fala a Lei Complementar na definicdo de tributo e tem o nome de

lancamento. Vale dizer que a cobranga dos impostos deve ser feita por meio de atividade

administrativa plenamente vinculada, através de lancamento e cobranca fiscais. A

administracdo fiscal cobra o tributo mediante atividades administrativas que lhes séo proprias.

Configura-se, desta forma, a obrigacdo de a Administracdo cobrar os tributos de

acordo com a lei, ndo cabendo a arbitrariedade.

dispde:

A natureza juridica do tributo esta conceituada no artigo 4° do CTN, que assim

Art. 4°. A natureza juridica especifica do tributo é determinada pelo fato
gerador da respectiva obrigacdo, sendo irrelevantes para qualifica-la:
| — a denominagdo e demais caracteristicas formais adotadas pela lei;

Il — a destinagdo legal do produto da sua arrecadacao.



62

Fato gerador - é conceituado como o fato que gera a obrigacdo tributaria. Para
gerar a obrigacdo tributaria, o fato ocorrido deve enquadrar-se rigorosamente dentro dos
termos da lei, fendbmeno a que se da o nome de subsuncdo. Se o fato se subsume a hipotese de
incidéncia, esta dentro do campo da incidéncia tributaria. Caso contrario, esta fora do campo

de incidéncia.

Por hipdtese de incidéncia entende-se que todo tributo, para ser instituido, deve
ser feito por meio de uma lei e esta deve descrever o fato econdmico sobre o qual deve incidir

o tributo.

Ataliba (1992) assim conceitua:

a hipétese de incidéncia é primeiramente a descri¢do legal de um fato: é a
formulacdo hipotética, prévia e genérica, contida na lei, de um fato, a
imagem conceitual de um fato (é o espelho do fato, é o seu desenho). E,
portanto, mero conceito, necessariamente abstrato. E formado pelo legislador
fazendo abstracdo de qualquer fato concreto. Por isso é mera “previsdo
legal” (a lei ¢, por definicdo, abstrata, impessoal e geral).

A hipotese de incidéncia deve ser o mais detalhada possivel para que ndo paire

qualquer duvida quanto a obrigacéo de recolher o tributo.

Para que aconteca o fato gerador é necessario que ocorram todos os elementos
(aspectos) contidos na hipotese de incidéncia (pessoal, temporal, espacial, material e

quantificativo).

e Pessoal - € composto pelo Sujeito Ativo (o credor da obrigacdo tributaria: Unido, Estado,
Distrito Federal ou Municipio) e Sujeito Passivo (0 devedor da obrigacdo tributéria). O

CTN/66 faz expressa referéncia a esses dois sujeitos, em seus artigos 119, 121 a 123.

e Temporal - determina 0 exato momento em que se considera ocorrido o fato gerador. Por
exemplo, a legislacdo diz que é fato gerador do ICMS a saida da mercadoria do
estabelecimento comercial. Logo, o exato momento da saida é o aspecto temporal do fato
gerador tributario. E o momento que o legislador escolheu para fazer nascer a obrigagio
tributéaria, momento em que se estabeleceu o vinculo juridico entre o sujeito ativo e 0

sujeito passivo.

e Espacial - indica o lugar em que terd que ocorrer o fato gerador, que devera situar-se

dentro dos limites territoriais em que a Pessoa Politica tem a competéncia tributaria. Por
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exemplo, se for tributo da Unido, o elemento espacial, isto €, o local onde terd que ocorrer

o fato gerador sera todo o territério nacional, e assim por diante.

e Material - consiste na descricdo que a lei faz do ndcleo da HI'". E o aspecto mais
importante, pois determina o tipo tributario e € comumente representado por um verbo e
complemento. Exemplo: industrializar produtos, auferir rendas, exportar produtos

nacionais, importar produtos estrangeiros, prestar servicos, etc. E aspecto constitucional.

¢ Quantificativo - se divide em Base de Calculo e Aliquota. Base de Célculo é a expressao
de grandeza do aspecto material da HI, escolhida pela lei dentre aquelas inerentes ao fato
gerador e sobre a qual incidird aliquota. Deve ser estabelecida pela Lei, pois ndo tera
nenhum efeito se estabelecida pelo Decreto sem base legal. Aliquota é uma percentagem
que incide sobre a base de célculo para determinacdo do montante do tributo, e que
também esté sujeita ao principio da estrita legalidade tributéria.

Pelo art. 5° do CTN, os tributos sdo os impostos, as taxas e as contribuicdes de

melhoria.

O imposto tem seu embasamento legal no CTN, em seu art. 16, como “o tributo
cuja obrigacdo tem por fato gerador uma situacdo independente de qualquer atividade estatal

especifica, relativa ao contribuinte.”

Carvalho (1993, p. 87) definiu imposto como “o tributo que tem por hipotese de
incidéncia (confirmada pela base de calculo) um fato alheio a qualquer atuacdo do Poder
Publico”.

Cotrim (1991, p. 37) reafirma o que disse Carvalho, acrescentando um exemplo:
“quando alguém paga Imposto de Renda nao recebe do Estado um beneficio especifico em
seu favor. O dinheiro do imposto serve para financiar as despesas gerais da administragéo

publica.”

O elemento essencial a conceituacdo do imposto €, pois, 0 seu carater geral. O
imposto € o tributo que se destina a cobrir as necessidades publicas gerais, 0 que o distingue

da taxa, cuja caracteristica essencial é a sua vinculacdo a prestacdo de servicos publicos.

Bastos (1997, p. 142) destaca a defini¢do dada por Gaston Jéze de imposto que “é
aquela prestacdo pecuniaria exigida dos particulares por via de autoridade, a titulo definitivo e

sem contrapartida, com o fim de cobrir as obrigacdes publicas”.

" HI - Hipotese de Incidéncia.
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Outra caracteristica do Imposto é apontada pelo art. 167, 1V, da CF/88:
Art. 167. S&o vedados:

IV — a vinculagdo da receita de impostos a 6rgdos, fundo ou despesa,
ressalvada a reparticdo do produto da arrecadacdo dos impostos a que se
referem os artigos 158 e 159, a destinacdo de recursos para as acles e
servigos publicos de salde, para manutencao e desenvolvimento do ensino e
para a realizagdo de atividades de administracdo tributaria, como
determinado, respectivamente, pelos artigos 198 8§ 2°, 212 e 37, XXII, e a
prestacdo de garantias as operacdes de crédito por antecipagdo de receita,
previstas no art. 165, § 8°, bem assim o disposto no § 4° deste artigo.

§ 4° ¢ permitida a vinculacdo de receitas proprias geradas pelos impostos a
gue se referem os artigos 155 e 156, e dos recursos de que tratam os artigos
157, 158 e 159, I, ‘a’ e ‘b’, e Il, para a prestacdo de garantia ou
contragarantia a Unido e para pagamento de débitos para com esta.

Os impostos ainda se classificam em pessoal, real, direto, indireto, proporcional,
progressivo, fixo, monofasico, plurifasico, cumulativo, ndo-cumulativo, nominado (fiscal),

inominado (residual), regulatério (extrafiscal), seletivo e adicional®.

Se o0 imposto tem como premissa o fato gerador relativo ao contribuinte, as taxas
o0 tem referente ao Estado. Ou seja, elas sdo cobradas a partir de um ato exercido pelo Estado
em prol do contribuinte (AMARO, 1999).

Do mesmo modo que 0s impostos, as taxas encontram-se embasadas no CTN, em
seu art. 77 e art. 145 da CF/88, acrescentando o § 2°.

As taxas cobradas pela Unido, pelos Estados, pelo Distrito Federal ou pelos
Municipios, no ambito de suas respectivas atribuicdes, tém como fato
gerador o exercicio regular do poder de policia, ou a utilizacdo, efetiva ou
potencial, de servicos publicos especificos e divisiveis, prestados ao
contribuinte ou postos a sua disposicao.

8§ 2° As taxas ndo poderdo ter base de calculo propria dos impostos.

Considera-se poder de policia a atividade da administracdo publica que, limitando
ou disciplinando direito, interesse ou liberdade, regula a pratica de ato ou a abstencéo de fato,
em razdo de interesse publico concernente a seguranca, a higiene, a ordem, aos costumes, a
disciplina da producéo e do mercado, ao exercicio de atividades econdmicas dependentes de

concessdo ou autorizacdo do poder publico, a tranqguilidade publica ou ao respeito a

8 Nzo é objeto deste trabalho explicar cada uma destas classificacdes, pois apenas alguns impostos e
contribui¢des terdo sua devida utilizacdo no modelo apresentado.
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propriedade e aos direitos individuais ou coletivos (Art. 78, CTN).

As contribuicdes de melhoria s6 sdo cobradas quando da ocorréncia de obras
publicas que acarretem na comprovada valorizacdo imobiliaria por aquele beneficio. Esta

definida no CTN, em seu art. 81:

A contribuicdo de melhoria cobrada pela Unido, pelos Estados, pelo Distrito
Federal ou pelos Municipios, no ambito de suas respectivas atribuicdes, é
instituida para fazer face ao custo de obras publicas de que decorra
valorizacdo imobiliaria, tendo como limite total a despesa realizada e como
limite individual o acréscimo de valor que da obra resultar para cada imovel
beneficiado.

Sobre esta espécie de tributo, complementa Cassone (2004, p. 121) que o Decreto-
lei n® 195/97 relaciona as obras publicas para fins de incidéncia da contribuicdo de melhoria
na hipotese em que houver valorizacdo do imdvel. Por exemplo, se havia paralelepipedo e foi
posto massa asfaltica, desde que tenha efetivamente ocasionado valorizagdo imobiliaria —

cabe contribuicdo de melhoria.

As contribuicdes especiais estdo apresentadas na CF/88 em seu art. 149:

Art. 149. Compete exclusivamente a Unido instituir contribuic6es sociais, de
intervengdo no dominio econbmico e de interesse das categorias
profissionais ou econémicas, como instrumento de sua atuacdo nas
respectivas areas, observado o disposto nos artigos 146, 11, e 150, I e Ill, e
sem prejuizo do previsto no art. 195 § 6°, relativamente as contribuicdes a
que alude o dispositivo.

§ 1° Os Estados, o Distrito Federal e os Municipios poderdo instituir
contribuicdo, cobrada de seus servidores, para o custeio, em beneficio destes,
do regime previdenciario de que trata o art. 40, cuja aliquota ndo sera
inferior a da contribuicdo dos servidores titulares de cargos efetivos da
Unido.

8§ 4°, A lei definira as hipdteses em que as contribui¢des incidirdo uma Gnica
vez.

Art. 149-A. Os municipios e o Distrito Federal poderdo instituir
contribuicdo, na forma das respectivas leis para o custeio do servico de
iluminacdo publica, observado o disposto no art. 150, | e Il1.

Paragrafo Gnico. E facultada a cobranca da contribuicdo a que se refere o
caput, na fatura de consumo de energia elétrica.

Estas contribuicOes respeitam as limitagdes constitucionais impostas aos tributos.
Assim, conforme Latorraca (1992, p. 37),



66

é vedado cobrar contribuigdes:
a) sem lei que as estabelega;
b) antes da vigéncia da lei que as houver instituido ou aumentado;

¢) no mesmo exercicio financeiro em que haja sido publicada a lei que as
instituiu ou aumentou.

Cassone (2004) confirma o principio da irretroatividade e da anterioridade anual,
com excecdo das contribuicdes do art. 195, que se submetem ao principio da anterioridade
nonagesimal. Contribuicdes como a COFINS - Contribuicdo para Financiamento da

Seguridade Social*

e, em 19 de dezembro de 2003, pela EC n° 42, é criada a contribuicéo
destacada no inciso IV do art. 195 que esta assim redigida: 1V — do importador de bens ou

servicos do exterior, ou de quem a lei a ele equiparar.

Por fim, os empréstimos compulsorios estdo definidos na CF/88 em seu art. 148:

Art. 148. A Unido, mediante lei complementar, podera instituir empréstimos
compulsérios:

| — para atender a despesas extraordinarias, decorrentes de calamidade
publica, de guerra externa ou sua iminéncia;

Il — no caso de investimento publico de carater urgente e de relevante
interesse nacional, observado o disposto no art. 150, 11, “b”.

Paragrafo (nico. A aplicacdo dos recursos provenientes do empréstimo
compulsério serd vinculada a despesa que fundamentou sua instituicao.

Este género de tributo tem como caracteristicas basicas o dever de o Estado
restituir o valor que foi emprestado pelo contribuinte e a sua compulsoriedade. A arrecadacao
proveniente destes empréstimos deve ter como destinacdo as despesas que originaram a sua
instituicdo (AMARO, 1999).

Empréstimo compulsorio nada mais € do que emprestimo que deve ser feito

obrigatoriamente pelos contribuintes eleitos pela norma impositiva (CASSONE, 2004).

Este género de tributo ndo tem sido utilizado no Brasil desde a promulgacdo da
Constituicdo Federal de 05 de outubro de 1988.

19 Criada pela LC n° 70, de 30/12/1991.
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3.4 Tributos Existentes no Brasil

O Governo utiliza-se da figura dos tributos como instrumento basico para por em
pratica as suas atribuicfes, pois sem estes ndo haveria recursos financeiros para financia-las.
Estes, de acordo com o CTN e a CF/88, dividem-se em impostos, taxas, contribuices de
melhoria, contribuicfes especiais e emprestimos compulsorios, tendo como caracteristicas
afins a compulsoriedade e a legalidade, ou seja, devem ser instituidos por lei. Ndo devem ser
confundidos com penalidade, pois esta se baseia em puni¢do por algum ato ilicito, e 0s
tributos ndo tém esta caracteristica. Seu objetivo é o de ser fonte de recurso para o Estado

desenvolver suas fungdes primordiais.

De acordo com a CF/88, no seu capitulo sobre o Sistema tributario Nacional (art.
145 & 169), os tributos no Brasil dividem-se em: Impostos, Taxas, Contribui¢cdes Sociais,
Contribui¢des de Melhoria e Empréstimos Compulsérios, quais sejam:

No ambito federal tem-se: Imposto sobre a renda e proventos de qualquer
natureza - IR; Imposto sobre produtos industrializados - IPl; Imposto sobre operacdes de
crédito, cdmbio e seguro, ou relativas a titulos ou valores mobiliarios - IOF; Imposto sobre a
propriedade territorial rural - ITR; Imposto sobre importacdo de produtos estrangeiros - II;
Imposto sobre exportacdo, para o exterior, de produtos nacionais ou nacionalizados — IE
(CF/88, art.153).

Os Estados tém: Imposto sobre operagdes relativas a circulacdo de mercadorias e
sobre prestacdes de servigos de transporte interestadual e intermunicipal e de comunicagéo -
ICMS; Imposto sobre propriedade de veiculos automotores - IPVA; Imposto sobre

transmissdo causa mortis e doacédo, de quaisquer bens e direitos — ITCMD (CF/88, art. 155).

Nos municipios estdo assim elencados: Imposto sobre a propriedade predial e
territorial urbana - IPTU; Imposto sobre servigcos de qualquer natureza - ISS; Imposto sobre
transmisséo inter vivos, a qualquer titulo, por ato oneroso, de bens imoveis — ITBI (CF/88,
art.156).

As taxas também sdo cobradas nas trés esferas. Exemplos: Taxas Portuarias; Taxa
de Conservagédo e Limpeza; Taxa de Coleta de Lixo; Taxa de Combate a Incéndio; Taxa de
Iluminacdo Publica; Taxa de Emissdo de Documentos; Taxa de Alvara; Taxa de Publicidade;
Taxa de Inspecdo e Fiscalizacdo. Taxa de Licenciamento de Veiculos Automotores. Taxa de

Iluminagéo Publica etc.
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As Contribui¢cdes sociais ou especiais sdo cobradas, principalmente mas ndo
exclusivamente, por entidades federais. Exemplos: INSS; FGTS; PIS/PASEP; CPMF;
COFINS; CIDE - Combustiveis, CSLL; SESC; SENAC; SESI; SENAI; SENAT;
Contribuicdo Confederativa; Contribui¢do Sindical; SENAR; Contribui¢des para 6rgédos de
fiscalizagdo profissional: OAB, CRC, CREA, CRECI, Salério educacdo; SEBRAE etc.

Contribuicdo de Melhoria € uma espécie de tributo decorrente de obras publicas
(CF/88, art. 145, 111), como por exemplo, asfaltamento, calcamento, rede de agua e de
esgotos. Ja 0os Empréstimos Compulsdrios sdo uma espécie de tributo instituido pela Unido,
mediante lei complementar, para atender despesas extraordinarias, decorrentes de calamidade

publica, de guerra externa ou sua iminéncia (CF/88, art. 148).

Como a carga tributaria no Brasil é extremamente elevada, tanto sobre as pessoas

fisicas como as pessoas juridicas (vide no enderego eletronico http://www.ibpt.com.br), os

empresarios e executivos ja estdo cientes, ha mais de duas décadas, e os assalariados, mais
recentemente, de que o gerenciamento das obrigagdes tributarias ja ndo pode ser considerado
uma necessidade quotidiana, mas algo estratégico dentro das organizacGes, desde as micro as

grandes empresas, seja qual for o setor de atividade.

Por esta razdo os alunos do curso de graduacdo em Ciéncias Contébeis ndo devem
apenas compreender e aplicar os percentuais dos tributos em cada operacdo contabil, mas
também entender e compreender as leis que os regem a fim de manter a coeréncia na
dindmica do ensino da Contabilidade Tributéria para que, depois de formados, possam ir para
0 mercado de trabalho tendo condigdes de avaliar a interferéncia que esses tributos tém sobre

o resultado das empresas, dependendo de seu ramo de negdcio.

Certamente os diferentes tributos tém coeréncia entre si e a Legislacdo Tributaria,
mas € preciso que o ensino e as dinamicas do processo de ensinar articulem esses
conhecimentos de uma forma dindmica, através de simulacfes de situacdes reais — jogo de
empresas -, para que os alunos percebam de forma clara como suas incidéncias e fatos
geradores trazem consequéncias para o resultado das empresas, dependendo da decisdo

tomada na hora de comprar ou vender um produto.

Faz-se necessério apresentar a importancia dos tributos e a complexidade para a
perspectiva dos jogos de empresas no ensino da Contabilidade Tributaria, no sentido de
melhorar a dinamica das aulas e buscar um aproveitamento melhor para os alunos e sua

formagéo profissional.
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Neste contexto, torna-se importante apresentar os aspectos do fato gerador dos
impostos ICMS e IPI, que foram utilizados no prototipo desenvolvido para ser utilizado nas

aulas de Contabilidade Tributéria.

Neste simulador, quando solicitados os relatorios contabeis, de acordo com a Lei
n°® 6.404/76 ja vem destacado o quanto de ICMS e IPI foi recuperado ou tem-se a recolher de
acordo com o principio da ndo-cumulatividade. Trata-se de um principio constitucional de
aplicacdo restrita, pois se insere no campo de incidéncia do IPI, ICMS, e dos impostos

residuais.

3.4.1 ICMS - Imposto sobre operacOes relativas a circulacdo de mercadorias e sobre a
prestacdo de servigcos de transporte interestadual e intermunicipal e de

comunicacao

A CF/88 néo discute em seu texto as especificidades dos tributos, apenas traz sua
classificacdo e suas competéncias, sendo que, em relacdo ao ICMS, no seu art. 155, § 2°,
destaca algumas regras a serem observadas. 1sso se deu devido as alteracfes ocorridas em
relacdo as mudancas de ICM para ICMS ap06s a proclamacédo da Constituicdo de 1988.

O ICMS atenderd ao seguinte:

| — sera ndo cumulativo, compensando-se o que for devido em cada operagao
relativa a circulacdo de mercadorias ou prestacdo de servigos com o0
montante cobrado nas anteriores pelo mesmo ou outro Estado ou pelo
Distrito Federal;

Il - a isen¢do ou ndo-incidéncia, salvo determinacdo em contrario da
legislacéo:

a) ndo implicara crédito para compensacdo com o montante devido nas
operacdes ou prestaces seguintes;

b) acarretara a anulagéo do crédito relativo as operacgdes anteriores;

Il - podera ser seletivo, em funcdo da essencialidade das mercadorias e dos
Servicos;

[..]

IX - incidira também:

a) sobre a entrada de bem ou mercadoria importados do exterior por pessoa
fisica ou juridica, ainda que ndo seja contribuinte habitual do imposto,
gualquer que seja a sua finalidade, assim como sobre 0 servi¢o prestado no

exterior, cabendo o imposto ao Estado onde estiver situado o domicilio ou o
estabelecimento do destinatario da mercadoria, bem ou servico;

b) sobre o valor total da operacdo, quando mercadorias forem fornecidas
com servigos ndo compreendidos na competéncia tributaria dos Municipios;

X - ndo incidira:
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a) sobre operacGes que destinem mercadorias para o exterior, nem sobre
servigos prestados a destinatarios no exterior, assegurada a manutengao e o
aproveitamento do montante do imposto cobrado nas operacdes e prestaces
anteriores;

b) sobre operagBes que destinem a outros Estados petrdleo, inclusive
lubrificantes, combustiveis liquidos e gasosos dele derivados, e energia
elétrica;

c) sobre o ouro, nas hipoteses definidas no art. 153, § 5

d) nas prestaces de servico de comunicacdo nas modalidades de
radiodifusdo sonora e de sons e imagens de recepcdo livre e gratuita;

Xl - ndo compreendera, em sua base de calculo, 0 montante do imposto
sobre produtos industrializados, quando a operagdo, realizada entre
contribuintes e relativa a produto destinado a industrializacdo ou a
comercializacéo, configure fato gerador dos dois impostos;

XII - cabe a lei complementar:

a) definir seus contribuintes;

b) dispor sobre substitui¢do tributaria;

c) disciplinar o regime de compensacdo do imposto;

d) fixar, para efeito de sua cobranca e definicdo do estabelecimento
responsavel, o local das operac@es relativas a circulacdo de mercadorias e
das prestacGes de servicos;

e) excluir da incidéncia do imposto, nas exportacdes para o exterior, servicos
e outros produtos além dos mencionados no inciso X, "a";

f) prever casos de manutencéao de crédito, relativamente a remessa para outro
Estado e exportacéo para o exterior, de servicos e de mercadorias;

g) regular a forma como, mediante deliberagdo dos Estados e do Distrito
Federal, isen¢des, incentivos e beneficios fiscais serdo concedidos e
revogados;

h) definir os combustiveis e lubrificantes sobre os quais o imposto incidira
uma Unica vez, qualquer que seja a sua finalidade, hipotese em que nédo se
aplicara o disposto no inciso X, b;

i) fixar a base de calculo, de modo que o montante do imposto a integre,
também na importacdo do exterior de bem, mercadoria ou servico.

Em 1996, a LC 87 é sancionada e, para efeito desta pesquisa, apresenta-se 0s

fato gerador de acordo com seus preceitos.

Quadro 2 — Aspectos do fato gerador do ICMS

Aspecto

Descricao

Pessoal

a. sujeito ativo: Estados e Distrito Federal (CF/88, art. 155, I, b).

b. sujeito passivo: LC 87/96): Art. 4° Contribuinte é qualquer pessoa, fisica
ou juridica, que realize, com habitualidade ou em volume que caracterize intuito
comercial, operacdes de circulacdo de mercadoria ou prestacfes de servicos de
transporte interestadual e intermunicipal e de comunicacdo, ainda que as
operacdes e as prestacBes se iniciem no exterior.

Espacial

Territorio do Estado ou do Distrito Federal (CF/88, art. 155, I, b).
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LC 87/96:

Art. 12 Considera-se ocorrido o fato gerador do imposto no momento:

| - da saida de mercadoria de estabelecimento de contribuinte, ainda que para
outro estabelecimento do mesmo titular;

Il - do fornecimento de alimentagdo, bebidas e outras mercadorias por qualquer
estabelecimento;

I11 - da transmissdo a terceiro de mercadoria depositada em armazém geral ou em
depésito fechado, no Estado do transmitente;

IV - da transmissdo de propriedade de mercadoria, ou de titulo que a represente,
guando a mercadoria néo tiver transitado pelo estabelecimento transmitente;

V - do inicio da prestacdo de servicos de transporte interestadual e
intermunicipal, de qualquer natureza;

VI - do ato final do transporte iniciado no exterior;

VIl - das prestacGes onerosas de servicos de comunicacdo, feita por qualquer
meio, inclusive a geracdo, a emissao, a recep¢do, a transmissdo, a retransmissao,
a repeticdo e a ampliacdo de comunicacdo de qualquer natureza;

VIII - do fornecimento de mercadoria com prestacdo de servigos:

a) ndo compreendidos na competéncia tributaria dos Municipios;

b) compreendidos na competéncia tributaria dos Municipios e com indicacdo
expressa de incidéncia do imposto de competéncia estadual, como definido na lei
complementar aplicéavel;

IX — do desembaraco aduaneiro de mercadorias ou bens importados do exterior;
X - do recebimento, pelo destinatario, de servico prestado no exterior;

Xl — da aquisicdo em licitacdo publica de mercadorias ou bens importados do
exterior e apreendidos ou abandonados;

XII - da entrada no territorio do Estado de lubrificantes e combustiveis liquidos e
gasosos derivados de petréleo e energia elétrica oriundos de outro Estado, quando
nado destinados a comercializacdo ou a industrializacao;

XIII - da utilizacdo, por contribuinte, de servigo cuja prestacdo se tenha iniciado
em outro Estado e ndo esteja vinculada a operacdo ou prestagdo subsequente.

Temporal

Operacdes relativas a circulacdo de mercadorias e sobre a prestacdo de servicos
de transporte interestadual e intermunicipal e de comunicacdo, ainda que as
operacdes e as prestacdes se iniciem no exterior (CF/88, art. 155, 11, b, e § 2° 1X).

Material

a. Base de célculo: normalmente, é o “valor da operagdo”(de acordo com a
legislacéo de cada estado).

b. Aliquotas: variadas, em percentual fixo, que podera ser seletiva em funcéo da
essencialidade das mercadorias ou dos servicos ((CF/88, art. 155, § 2°, 11l e IV).

Quantificativo

Fonte: CASSONE, Vittorio. Direito tributario: fundamentos constitucionais da tributacao,
classificacdo dos tributos, interpretacdo da legislacdo tributaria, doutrina, pratica e
jurisprudéncia. 16 ed. Sdo Paulo: Atlas, 2004, p. 317-318.

Em Santa Catarina o ICMS foi instituido pela Lei n° 10.297, de 26 de dezembro
de 1996 e regulamentada pelo Decreto n® 2.870, de 28 de agosto de 2001; publicado no D.O.E
em 28 .08.01.

3.4.2 IP1 — Imposto sobre produtos industrializados
Em relacdo ao IPI, a CF/88, diz

Art. 153. Compete a Unido instituir imposto sobre:
IV — produtos industrializados.
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§ 1°. E facultado ao Poder Executivo, atendidas as condicbes e os limites
estabelecidos em lei, alterar as aliquotas do IPI.

§3°0O IPI:

| — seré seletivo, em funcdo da essencialidade do produto;

Il — serd ndo cumulativo, compensando-se o que for devido em cada
operagdo com o montante cobrado nas anteriores;

Il — ndo incidira sobre produtos industrializados destinados ao exterior.

Em relacdo ao IPI, como pode ser observado, o legislador néo tem preocupacgéo
em deixar as regras claras porque ja é um imposto que esta no ordenamento juridico desde a
Constituicdo Federal de 1946 com suas alteracdes, tanto que sua lei ainda é da década de 60
(Lei n° 4.502/64 e CTN/66). O que vem alterando ao longo do periodo sdo os decretos que
regulamentam esta lei de 1964. No momento, o Decreto é o de n° 4.544, de 26 de dezembro
de 2002.

Apresenta-se a seguir o Quadro 3 explicando os aspectos do seu fato gerador.

Quadro 3 — Aspectos do fato gerador do IPI

Aspecto Descricao

a. sujeito ativo: Unido (CF/88, art. 153, 1V).

b. sujeito passivo: Art. 24. Sdo obrigados ao pagamento do imposto como
contribuinte:
I - o importador, em relacdo ao fato gerador decorrente do desembaraco
aduaneiro de produto de procedéncia estrangeira (Lei n® 4.502, de 1964, art. 35,
inciso I, alinea b );
Il - o industrial, em relacdo ao fato gerador decorrente da saida de produto que
industrializar em seu estabelecimento, bem assim quanto aos demais fatos
geradores decorrentes de atos que praticar (Lei n2 4.502, de 1964, art. 35, inciso I,
alinea a);
Il - o estabelecimento equiparado a industrial, quanto ao fato gerador relativo
aos produtos que dele sairem, bem assim quanto aos demais fatos geradores
decorrentes de atos que praticar (Lei n¢ 4.502, de 1964, art. 35, inciso |, alinea a);
e
IV - os que consumirem ou utilizarem em outra finalidade, ou remeterem a
pessoas que ndo sejam empresas jornalisticas ou editoras, o papel destinado a
impressdo de livros, jornais e periédicos, quando alcancado pela imunidade
prevista no inciso | do art. 18 (Lei n29.532, de 1997, art. 40).
Paragrafo Unico. Considera-se contribuinte autbnomo qualquer estabelecimento
de importador, industrial ou comerciante, em relacdo a cada fato gerador que
decorra de ato que praticar (Lei n25.172, de 1966, art. 51, paragrafo Unico).

Pessoal

Espacial Territorio Nacional (CF/88, art. 153, 1V).

- desembaraco aduaneiro;

- saida do estabelecimento industrial ou equiparado;

- demais hipdteses constantes do RIPI/98, em que se considera ocorrido o fato
gerador (Lei n® 4,502, de 1964, art. 5°; e Lei n? 1.133/70, art. 1°).

Temporal
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Material Produtos industrializados (CF, art. 153, V).

Base de célculo: (Lei n? 4.502, de 1964, art. 5° b) Salvo disposi¢do em contrario,
constitui valor tributavel:

| - dos produtos de procedéncia estrangeira:

a) o valor que servir ou que serviria de base para o célculo dos tributos
aduaneiros, por ocasido do despacho de importacdo, acrescido do montante
desses tributos e dos encargos cambiais efetivamente pagos pelo importador ou
dele exigiveis (Lei n%4.502, de 1964, art. 14, inciso |, alinea b); e

b) o valor total da operacdo de que decorrer a saida do estabelecimento
equiparado a industrial (Lei n2 4.502, de 1964, art. 18); e

Il - dos produtos nacionais, o valor total da operacdo de que decorrer a saida do
estabelecimento industrial ou equiparado a industrial (Lei n2 4.502, de 1964, art.
14, inciso Il, e Lei n?7.798, de 1989, art. 15).

Aliquotas: (Lei n? 4.502, de 1964, art. 13) O IPI ser4 calculado mediante a
aplicacdo da aliquota do produto, constante da TIPI, sobre o respectivo valor
tributavel.

Quantificativo

Fonte: CASSONE, Vittorio. Direito tributario: fundamentos constitucionais da tributacéo,
classificagdo dos tributos, interpretacdo da legislacdo tributéria, doutrina, pratica e
jurisprudéncia. 16 ed. S&o Paulo: Atlas, 2004, p. 265-266.

3.4.3.Principio da ndo-cumulatividade e substituicdo tributéria

O principio da ndo-cumulatividade é usado contabilmente no sentido de que ao
comprar mercadorias ou fabricar produtos faz-se com que ocorra o fato gerador dos impostos
ICMS e IPI; com isso, o contribuinte tem o direito de utilizar, como um crédito, o valor
referente aos impostos ja citados. Em outras palavras, o contribuinte adquire um direito que é

registrado, na sua contabilidade, no Ativo da empresa.

Quando o contribuinte vende um produto industrializado ou comercializa suas
mercadorias, ou ainda presta servicos de transporte interestadual e intermunicipal e de
comunicacéo, ele faz com que ocorra novamente o fato gerador desses impostos gerando, com

isso, a obrigacéo de recolher aos cofres publicos o valor do imposto devido.

A compensacdo ¢ feita contabilmente, ou seja, o saldo menor € transferido para a
conta com maior saldo e entdo surge o valor do imposto devido ou o direito de usar o crédito

no préximo periodo.

Na substituicdo tributaria o contribuinte recolhe os impostos antes da ocorréncia
dos fatos geradores. Cada um dos impostos traz nas suas legislacdes especificas as regras para

usar a substituicdo tributaria.
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No caso especifico de Santa Catarina, o proprio Decreto traz um anexo, nominado
de anexo 3, para tratar do assunto devido a complexidade de operacOes existentes sob esse

tipo de cobranca do ICMS de competéncia estadual e do IPI de competéncia federal.

No caso do IPI a substituicdo tributaria é tratada diretamente no Decreto n°® 4.544,
de 26 de dezembro de 2002.

Este capitulo se fez necessario para que o leitor entenda a necessidade da
parametrizacdo desses impostos no jogo de empresas JE- Tributos e sua importancia para a

disciplina de Contabilidade Tributéaria.

A seguir mostra-se o referencial pesquisado de Jogos de Empresas, o que ja foi
criado de novos jogos a partir do GI-EPS desenvolvido no LJE, para entdo apresentar no
capitulo 5 o Jogo JE-Tributos desenvolvido e aplicado por esta pesquisadora e seu co-

orientador Pedro José von Mecheln?®

20 Contador, doutor em Engenharia de Producao, atualmente professor do Departamento de Ciéncias Contabeis
da UFSC.
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4 JOGOS DE EMPRESAS

Neste capitulo sdo abordados a origem, os conceitos e as caracteristicas dos jogos
de um modo geral, contemplando a importancia dos jogos na educagdo. Apresenta-se um
histérico do jogo de empresas GI-EPS, desenvolvido no Laboratério de Jogos de Empresas —
LJE, e utilizado nos cursos de Graduacdo e de Pds-Graduagao em Engenharia de Producéo da
Universidade Federal de Santa Catarina. Também faz-se um levantamento dos varios
trabalhos desenvolvidos na area de jogos de empresas, tanto na Universidade Federal de Santa

Catarina como em outros programas de P6s-Graduacdo em nivel nacional.

4.1 Origem dos Jogos

O jogo sempre esteve presente na historia da humanidade. Hoje, pinturas rupestres
e pesquisas arqueoldgicas demonstram que nos primérdios da civilizagéo ja existiam jogos. O
fato é confirmado por Gramigna (1993), que faz um relato dizendo ser o jogo tdo antigo
guanto o homem, ou seja, desde muito cedo, ainda no séc. IX a. C., adolescentes gregos
divertiam-se arremessando na parede uma bola cheia de ar, feita de bexiga de animais, envolta

em capa de couro.

As representacbes do jogo sdo muitas. Para o0s antigos gregos, 0S jogos
representavam as agOes proprias da crianga, a traquinice; para 0s judeus, 0S jogos
significavam alegria e regozijo, enquanto, entre 0s germanicos significavam atividade de
prazer (ELKONIN, 1998).

Durante alguns séculos da civilizacdo os jogos perderam em valor por serem
considerados profanos. Voltaram a ser praticados em colégios jesuitas, no século XVI, como
jogos de carater mental, do tipo enigmas e adivinhas. Aries (1981) relata que os jesuitas
compreenderam que ndo havia mais possibilidade de suprimir os jogos do processo educativo;
assim, propuseram-se a assimila-los introduzindo-os em seus programas, porém de forma
disciplinada e controlada, transformando-os em praticas educativas para aprendizagem da

ortografia, gramatica, geometria e aritmética.

Da mesma forma, os jogos de saldo, de tabuleiro, de cartas ou quaisquer outros
sempre estiveram presentes nos estudos matematicos, estimulando o desenvolvimento da

analise combinatoria, das probabilidades, da teoria dos jogos, dos jogos de empresas, entre
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outros.

Huizinga (1980) diz que o jogo € mais antigo que a cultura, mesmo em suas
definicbes menos rigorosas, pressupondo a sociedade humana. O jogo ndo deixa de ser um
fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicoldgico, ultrapassa os limites da atividade puramente
fisica ou bioldgica, tendo uma funcdo significante, que encerra um sentido. Todo jogo

significa alguma coisa.

Ao descrever o jogo como elemento da cultura, Huizinga (1980) omite os jogos de
animais e analisa apenas 0s produzidos pelo meio social, apontando as caracteristicas: o
prazer, o carater “ndo-sério”, a liberdade, a separacdo dos fenémenos do cotidiano, as regras,

o carater ficticio ou representativo e sua limitacdo do tempo e do espaco.

Pode-se acrescentar também que 0 jogo ndo deixa de ser uma brincadeira, pois é
através de brincadeiras que se aprende regras desde muito cedo no dia a dia. A crian¢a quando
nasce ja aprende a jogar com sua méae, percebe o0 jogo que pode fazer com ela para ganhar um

mimo, um carinho, através do choro ou do riso.

4.2 Conceito de Jogo

Ferreira (1995) conceitua jogo como:

Uma atividade fisica ou mental organizada por um sistema de regras que
define a perda ou o ganho, no brinquedo, passatempo, divertimento.
Também, o passatempo ou loteria esté sujeito a regras e no qual, as vezes se
arrisca dinheiro. Regras que devem ser observadas quando se joga. O jogo
pode ter conotacdo de azar e se tornar vicio. O jogo em forma de brinquedo
junta uma série de coisas e pode formar um todo ou uma colecdo. Pode ser
considerado como aposta.

Com esta definicdo, percebe-se a dificuldade para conceituar jogo no universo que
aqui esta inserido. Por isso, comeca-se a definir jogo simplesmente como jogo entre pessoas,
como divertimento, como atividade ludica. Pestalozzi (apud ALMEIDA, 2000, p. 23) diz que
“[...] o jogo é um fator decisivo que enriquece 0 senso de responsabilidade e fortifica as

normas de cooperacao”.

Fortalecendo a idéia de que jogos devem ser usados em atividades de ensino

desde a educacdo béasica a educacdo superior, Froebel (apud ALMEIDA, 2000, p. 23) afirma
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que “o grande educador faz do jogo uma arte, um admiravel instrumento para promover a
educacdo para as criangas”. Isso vem reforcar a importancia de se usar métodos Iudicos na

educacéo.

Quanto a origem da palavra jogo:

Significa um daqueles incrivelmente ricos conceitos de atividade humana
gue tém muitas raizes e inferéncias. Mesmo a mais simples definicdo dada
pelo dicionéario sugere significacdo protéica. ‘Divertimento, distracdo’.
‘Brincadeira, esporte’ — este sugerindo uma atividade fisica combinada com
outra, mental, recreativa. ‘Um procedimento para alcancar um fim’, como
um jogo de espera. ‘Um campo de atividade proveitosa’, como 0 jogo da
imprensa. ‘Uma competicdo fisica ou mental conduzida de acordo com as
regras, com os participantes em oposicdo direta um ao outro’, definicéo
geral, mas enganadora, pois, 0s participantes ndo tém necessariamente de
estar em oposicdo direta. ‘Uma situacdo envolvendo interesses contrarios,
dada informacéo especifica e permitida uma escolha de movimentos, com o
objetivo de tornar maximos seus ganhos e minimas suas perdas’, Util,
embora incompleta, definicdo econdmica. Como verbo, ‘jogar por um
prémio’. Como adjetivo, ‘tendo um inflexivel &nimo resoluto’,
presumivelmente em algum conflito sério ou esportivo (ABT, 1974, p. 4-5).

Analisando as palavras colocadas pelo autor acima, algumas como: procedimento,
regras, participantes, informacdo, movimentos, ganhar e perder descrevem a estrutura formal
de jogos. Outras sugerem a motivacdo dos participantes, como: divertimento, proveito,
competicdo, oposi¢do, maximo, minimo, jogar, animo. E, realmente, a palavra jogo é muito
usada como metafora para as varias atividades sociais, politicas, econdmicas e militares,
mostrando o quanto se admite sobre a similaridade formal entre jogos e atividades da vida

real.

Para Petrovski (apud ELKONIN, 1998, p. 12):

O conceito de ‘jogo’ apresenta algumas diferencas entre os diversos povos.
Assim, para 0s antigos gregos a locucdo ‘jogo’significava as acdes proprias
das criangcas e expressava 0 que entre nos se denomina hoje ‘fazer
traquinices’. Entre os judeus, a palavra ‘jogo’, correspondia ao conceito de
gracejo e riso. Para os romanos, ‘ludo’, significava alegria, regozijo, festa
bulicosa. Em sénscrito, ‘kliada’, era brincadeira, alegria. Entre os germanos,
a palavra arcaida ‘spilan’, definia um movimento ligeiro e suave como o do
péndulo que traduzia um grande prazer. Posteriormente a palavra ‘jogo’
comecgou a significar em todas essas linguas um grupo numeroso de acdes
humanas que ndo requerem trabalho arduo e proporcionam alegria e
satisfacao.
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Esta definicdo vem a confirmar as defini¢cbes anteriores de que jogo é toda

atividade fisica, estética, cultural, financeira ou econdémica entre dois ou mais tomadores de

decisbes que buscam alcancar seus objetivos em um contexto limitado/delimitado. Ou seja,

jogo é uma disputa com regras entre adversarios que buscam conquistar seus objetivos (ABT,

1974).

Ainda, em pesquisa na literatura, depara-se com outros autores, como Kishimoto

(1999), que comeca seu texto dizendo que, ao se tentar definir a palavra jogo, a tarefa ndo é

nada facil e que quando se pronuncia esta palavra “jogo”, cada um pode entendé-la de uma

maneira diferente.

Pode-se estar falando de jogos politicos, de adultos, criangas, animais ou
amarelinha, xadrez, adivinhas, contar estérias, brincar de “mamée e
filhinha”, futebol, domind, quebra-cabeca, construir barquinho, brincar na
areia e uma infinidade de outros. Tais jogos, embora recebam a mesma
denominacéo, tém suas especificidades (KISHIMOTO, 1999, p. 13).

Buscando esclarecer a definicdo de jogo, Brougére (1981, 1993) e Henriot (1983,

1989), (apud KISHIMOTO, 1999), apontam trés niveis de diferenciacbes de como 0 jogo

pode ser visto:

1.

O resultado de um sistema linglistico que funciona dentro de um contexto
social, ou seja, significa a emissdo de uma hipétese, a aplicagdo de uma
experiéncia ou de uma categoria fornecida pela sociedade, veiculada pela
lingua enquanto instrumento da cultura dessa sociedade. Toda denominacdo
pressupde um quadro socio-cultural transmitido pela linguagem e aplicado ao
real. Enfim, cada contexto social constréi uma imagem de jogo conforme seus

valores e modo de vida, que se expressa por meio da linguagem.

. Um sistema de regras, que permite identificar, em qualquer jogo, uma estrutura

sequencial que especifica sua modalidade. O xadrez tem regras explicitas
diferentes do jogo de damas, loto ou trilha. S&o as regras do jogo que
distinguem, por exemplo, jogar buraco ou tranca, usando 0 mesmo objeto, o
baralho. Tais estruturas sequienciais de regras permitem diferenciar cada jogo,
permitindo superposi¢do com a situacao ludica, ou seja, quando alguém joga,
esta executando as regras do jogo e, a0 mesmo tempo, desenvolvendo sua

atividade ludica.
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3. Refere-se ao jogo enquanto objeto. O xadrez materializa-se no tabuleiro e nas
pecas que podem ser fabricadas com papeldo, madeira, plastico, pedra ou
metais. O pido, confeccionado de madeira, casca de fruta ou plastico,

representa o objeto empregado na brincadeira de rodar piéo.

Os trés aspectos citados permitem uma primeira compreensdo do jogo,
diferenciando significados atribuidos por culturas diferentes, pelas regras e objetos que o

caracterizam.

Elgood (1987, p. 1) afirma que:

Jogo é qualquer exercicio que atenda a estas quatro condicdes:

1. tenha uma estrutura suficientemente evidente, de modo a poder ser
reconhecido como o mesmo, sempre que for utilizado;

2. confronte os participantes com uma situacdo de mudanca, sendo esta total
ou parcialmente decorrente de suas proprias acoes;

3. permita a identificacdo antecipada (se for desejavel) de algum critério
segundo algum critério se ganhe ou perca;

4. exija, para sua operacdo, uma certa quantidade de dados, documentos,
materiais administrativos ou comportamentais.

O mesmo autor, (1987, p. 2) conclui afirmando que “em todos os tipos de jogos,
os perdedores aproveitam melhor a licdo que os ganhadores”, e continua sua exposicdo
dizendo que “o instinto de competicdo é tdo forte que, se os participantes forem capazes de
identificar um vencedor e um perdedor, certamente o fardo”. E jogo € isso: sempre se tem 0
vencedor (ou vencedores) e os perdedores, independentemente do tipo de jogo que se esta
trabalhando, da idade dos participantes e das proprias regras estabelecidas antes do inicio do
jogo. Fica claro, também, que todo jogo deve ter suas regras bem definidas e que devem ser
de conhecimento de todos os envolvidos na atividade, seja ela divertimento, competigéo,
passatempo, atividade de relaxamento ou atividade de ensino.

4.3 Origem dos Jogos na Educacéo

A espontaneidade que aflora através do jogo deixou de ser considerada simples
fonte de relaxamento e diversdo e passou a ser considerada como objeto de estudo de
professores e instrutores. A escola vislumbrou a possibilidade de tornar o brinquedo um
instrumento didatico e os conteldos atraentes através de brincadeiras para preparar o
individuo para a vida por meio da participagdo nos jogos didaticos, como 0s jogos de
empresas (GRAMIGNA, 1993).
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Em termos historicos, segundo Sauaia (1995) os primeiros usos dos jogos para
educacgdo e desenvolvimento de habilidades teriam ocorrido com os Jogos de Guerra, na China, por
volta do ano 3.000 a. C. com a simulacdo de guerra Wei-Hai, e na india com o jogo Chaturanga. O
mais elaborado dentre eles, o New Kriegspiel, teria sido criado por George Venturini, em Schleswig, ja
em 1798.

A partir dessa época, 0s jogos de guerra foram largamente utilizados no ambito
militar, com destaque para a primeira metade do século XX, mais precisamente na Segunda
Guerra Mundial, treinando pilotos através das simulagcBes. Com o fim da guerra, oficiais
militares norte-americanos assumiram fungdes gerenciais em empresas civis. Assim, muitas
atividades militares foram incorporadas no meio empresarial, como a pesquisa operacional, 0s

métodos matematicos de gestdo e os proprios jogos de guerra (Bernard, 2006).

Oficiais inexperientes podiam pilotar, aprender a decolar, orientar-se no ar,
fazer manobras durante o vdo, pousar e até mesmo sofrer inimeros acidentes
fatais, sem morrer, e depois disso ainda voltavam a voar. Economizou-se
milhdes de ddlares e inimeras vidas humanas gracas ao recurso da
simulacdo (WELLS, apud SAUAIA, 1995, p. 9).

Brenelli (1996) também afirma que a importancia de aprender divertindo-se é
muito antiga na histdria. Surge com 0s gregos e romanos, mas ¢ com Froebel, na primeira
metade do seculo XIX, que os jogos passam a fazer parte central da educagéo, constituindo o

ponto mais importante de sua teoria.

Moura (1999) afirma que mesmo tendo sido encontradas referéncias quanto ao
uso de jogos na educacdo desde Roma e Grécia antigas, percebe-se que apenas na metade do
século XX é que se encontram contribuigdes tedricas mais relevantes como as de Piaget,

Bruner, Wallon e Vygotsky.

Na area do ensino-aprendizagem, o conceito de jogo vem do ludico, como diz
Piaget: “o jogo € uma atividade particularmente poderosa para estimular a atividade
construtiva da crianca” (apud BRENELLI, 1996, p. 171).

Brenelli (1996, p. 173) acrescenta que:

O interesse gque a crianca tem pelos jogos faz com que prazerosamente ela
aplique sua inteligéncia e seu raciocinio no sentido de obter o éxito. Assim
sendo, ao jogar, o sujeito realiza uma tarefa, produz resultados, aprende a
pensar num contexto em que enfrentar os desafios e tentar resolvé-los sdo
imposicBes que ele faz a si proprio.
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Isso se aplica a crianga e ao préprio adulto, pois o jogo faz com que o sujeito
pense nas estratégias de como deve jogar para obter um resultado que seja o melhor no grupo.
Por exemplo, quando se esta jogando o GI-EPS, mesmo ndo tendo entendido direito as regras
propostas pelo facilitador, j& se tem em mente que é preciso alcangar o primeiro lugar no
ranking desde a primeira jogada. A medida que as rodadas vdo acontecendo vai-se
compreendendo o que acontece no jogo, sendo que obter o melhor resultado passa a ser o

maior objetivo das equipes e as regras passam a ser entendidas com mais facilidade.

Brenelli (1996, 173) afirma que:

No ‘espaco para pensar’ criado pela atividade ludica, estdo presentes 0s
aspectos cognitivos e afetivos indissociaveis numa mesma agdo. A
afetividade impulsiona o0 sujeito em direcdo aos objetivos a serem
alcancados. A inteligéncia determina as estratégias a serem utilizadas na
obtencdo do éxito, neste caso, vencer 0 jogo. Os motivos e o dinamismo
energético provenientes da afetividade mobilizam o comportamento do
sujeito fazendo com que ele procure os procedimentos mais adequados para
‘ganhar a partida’.

O jogo na escola, para Piaget (1970), tem importancia quando revestido em seu
significado funcional, o que ressalta a importancia da teoria de Gross, a qual concebe o jogo
como um exercicio preparatorio, desenvolvendo nas criancas suas percep¢des, sua
inteligéncia, suas experimentagdes, seus instintos sociais etc. Esta descri¢do funcional do jogo

realizada por Gross adquire plena significacdo se apoiada na nocao de assimilagéo.

Oliveira (2002, p. 48-49) enfatiza que:

[...] os jogos sdo tratados como atividades ludicas destinados somente para o
publico infantil, no entanto se percebe o amalgamo da razdo com a intuigdo
que ocorre a cada lance do jogo, verifica-se que os participantes revelam
parcelas de seu ‘eu’ limpidos no comportamento infantil carregadas de
imaginacdo. Nos adultos o ‘eu’ se encontra encoberto pelas convencoes
sociais 0 que muitas vezes impossibilita de exercitar sua imaginacdo e
criatividade. Neste sentido 0 jogo se transforma em um exercicio que visa 0
preparo do sujeito para atividades profissionais que exijam espontaneidade e
criatividade.

O valor educacional dos jogos simulados utilizados em sala de aula esta na
possibilidade da caracterizagdo do mundo real, seu contetdo impondo suas contradi¢Ges aos
alunos (participantes), pois sua organizacdo é manipulada de acordo com seus graus de

dificuldades estabelecidos pelo professor/facilitador.
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4.4. Evolucao dos Jogos de Empresas

Muito ja foi pesquisado sobre a origem dos jogos de empresas, mas 0 que tem
escrito sobre sua origem e evolugédo estdo relacionados aos autores Kibbee et al. (1961),
Meier, Newell e Pazer (1969), Naylor (1971), Tanabe (1977), Fries (1985), Keys e Wolfe
(1990), Gramigna (1993), Sauaia (1995) e Lins (1999), dentre muitos outros, que afirmam em
seus trabalhos que os Jogos Empresariais ou Jogos de Empresas hoje sdo muito utilizados nas
academias e empresas. Foi nos Estados Unidos, em 1956, com 0 jogo Top Management
Decision Simulation, desenvolvido pela American Management Association, que esses jogos
comecaram a ser utilizados como técnicas de ensino. Rapidamente esses jogos se difundiram
e passaram a ser utilizados por empresas e instituigdes educacionais em programas de
reciclagem e treinamento de executivos, bem como nos curriculos oficiais de Administragdo,

Economia e Contabilidade em varios continentes.

Ja Jenkis (1998) contrapbe dizendo que o primeiro jogo de empresas foi
desenvolvido no inicio da década de 1930, no continente asiatico, mais precisamente na antiga
Unido Soviética pela pesquisadora Mary Birshtein (apud FREITAS, 2002).

Os primeiros jogos de empresas eram mais simples, podendo ser processados
manualmente utilizando-se férmulas matematicas. Martinelli (1987) afirma que s6 em 1963 é
que se comecgou a utilizar o computador para o processamento dos jogos de empresas. A partir
de entdo, o nimero de professores, pesquisadores, consultores e profissionais que lidam com

jogos de empresas vem crescendo em todo o mundo.

Hoje, com o desenvolvimento tecnolégico e softwares cada vez mais inteligentes,
muitos professores/consultores sentem que, através desta técnica, podem permitir aos
estudantes e gerentes simular, num ambiente competitivo carregado de emogdes, as atividades
gerenciais de uma empresa com alto nivel de precisdo, sem ter que sofrer as consequiéncias de

maus resultados caso as decisdes fossem tomadas em ambientes reais.

Schafranski (2002) observa em sua pesquisa que a utilizacdo de forma sistémica
dos jogos de empresas ainda é muito incipiente em universidades e programas de treinamento
devido a dois fatores ja elencados por Sauaia (1995), que sdo: o desconhecimento desta
técnica de ensino pela maioria dos educadores e o paradigma existente na educacdo com
relacdo a busca de novas formas de transmitir conhecimento que ndo sejam exclusivamente as

do quadro negro e do giz.
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Sauaia (1995, p. 14) faz um recorte das instituicdes de ensino superior que usam
jogos de empresas em seus cursos de Administracdo, como por exemplo, a FEA - Faculdade
de Economia, Administracdo e Contabilidade da Universidade de Séo Paulo, a EAESP —
Escola de Administracdo de Empresas de S&o Paulo — da Fundacdo Getulio Vargas, a UFRJ —
Universidade Federal do Rio de Janeiro, e a faculdade de administracdo da UFRGS -
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, além das demais Instituicdes de Ensino Superior.
Esta pesquisa foi realizada em 1988 e 1989, quando da elaboracdo da dissertacdo de mestrado

do autor acima referenciado.

Em 1995, Sauaia ndo faz referéncia a UFSC como uma instituicdo que usa 0s
jogos de empresas como recurso pedagogico, mas Wilhelm (1997) cita autores que
desenvolveram jogos de empresas e 0s mantém nesta universidade (UFSC), como: Selig

(1988) e Kopittke (1989, 1993), que sdo modelos genéricos de gestdo industrial.

Lopes (1994) desenvolveu o jogo Lider, utilizado para treinamento de lideranga e
motivacao na gestdo de recursos humanos. Depois de sua pesquisa, percebe-se que ainda ha
detalhes que podem ser melhorados nos jogos de empresas para fins académicos, como se
confirma nas teses de Dettmer (2001), Hermenegildo (2002), Pieritz (2003), Mecheln (2003) e
Gerber (2006). Todos esses autores, em suas pesquisas, vém melhorando o jogo de empresas
GI-EPS do laboratorio de jogos de empresas do Departamento de Engenharia de Producéo da
Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC, mas nenhum desses trabalhos inovou a

questdo tributaria através de jogos de empresa.

Sabe-se que o grupo de pesquisadores que pertencem ao LJE tem pensado em
incluir o SIMPLES - Sistema Integrado de Pagamento de Impostos e Contribuicbes das
Microempresas e Empresas de Pequeno Porte no GI-EPS, pelo menos para que a simulacdo
tenha um reflexo mais préximo da realidade destas empresas. Mota (2004) tentou atingir esse
objetivo, mas apenas fez um levantamento do sistema tributario nacional e ndo chegou a

implementa-lo quando da confec¢édo de sua dissertagéo.

Sauaia (1995, p. 10) informa que a partir do uso dos jogos de empresas como “um
método de aprendizagem que permite aos participantes o desempenho de papéis gerenciais em
empresas ficticias [...], 0 nimero de pessoas que lidam com jogos vem crescendo em diversos
paises.” Criaram associacdes nacionais e internacionais que passaram a promover reunies
periddicas para o compartilhamento dos avancos nesta area, conforme demonstrado no quadro
4,
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Quadro 4 — OrganizacOes internacionais que tratam de jogos de empresas e simulacdes

Organizacao Origem Temas de interesse

ABSEL - Association for|Estados Unidos (1974)? |Jogos e Simulacdes
Business  Simulation  and
Experimental Learning

NASAGA - North American | Estados Unidos Jogos e Simulagbes
Simulation  and  Gaming

Association

OBTS -  Organizational | Estados Unidos Questdes organizacionais
Behavior Teaching Society

ISAGA - International | Inglaterra Ferramentas Pedagdgicas
Simulation and Gaming

Association

ADSEGA - Austrélia Jogos e SimulagOes
SAGSET - Society for the |Inglaterra (1969) Jogos e Simulagtes

Advancement of Games and
Simulations in Education and
Training

EPS - Europaisches Planspiel | Alemanha Jogos e Simulagtes
Forum

Fonte: SAUAIA, Antonio Carlos Aidar. Satisfacdo e aprendizagem em jogos de empresas:
contribuicdes para educacdo gerencial. 1995. 271 f . Tese (Doutorado em Administracdo). Faculdade
de Economia, Administragdo e Contabilidade — Universidade de S&o Paulo, Sao Paulo, 1995. p. 12.

A utilizacdo dos jogos de empresas como recurso pedagdgico ndo s ajuda a
atender a demanda cada vez mais crescente pela educacdo, como também proporciona a

diminuicao do aprendizado tradicional, bastante criticado atualmente.

4.5 Conceito de Jogos de Empresas

Segundo Schafranski (2002, p. 26), “jogos de empresas sdo jogos simulados com
a particularidade de retratar situacdes especificas da area empresarial, como marketing,

producéo, finangas ou associacgdes entre fungdes”.

Freitas (2002), em sua pesquisa, elenca autores como Gosdschimidt (1977),
Naylor (1971) e Kibbee, Craft e Nanus (1961), que conceituaram jogos de empresas logo que
0S mesmos comecaram a ser utilizados como técnica de ensino nas Universidades. Hoje,
quando se busca novos conceitos esbarra-se nos conceitos originarios das décadas de 60 e 70,

pois desde essa época pouco se avangou ha construcao de conceitos.

21 Até hoje muito atuante, sendo que o representante do Brasil é o Sauaia.
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Tanabe (1977), pioneiro no Brasil a escrever sobre jogos de empresas, conceitua
Jogos de Empresas como um exercicio em que, em um dado contexto empresarial, séo
tomadas decisdes econdmicas validas para um periodo de tempo fixado; comunicados 0s
resultados dessas decisfes, sdo tomadas novas decisdes para um periodo de tempo
subseqliente. Esse autor montou um quadro colocando as defini¢Ges, objetivos e métodos de
jogos de empresas, simulacdo e teoria dos jogos, que é referenciado na maioria das

dissertaces e teses nessa area.

Na literatura estrangeira encontramos outras definicdes que, na sua esséncia, néo
mudam o sentido que é dado ao conceito de jogos de empresas. Por exemplo, para Greenlaw
(apud CARSON, 1967, p. 36) os jogos de empresas sdo “[...] um exercicio estruturado e
sequencial de tomada de decisdes em torno de um modelo de operacdo de negdcios, no qual

0s participantes assumem o papel de administrar a operagdo simulada”.

Kopittke (1998) define jogos de empresas como “eficazes ferramentas de ensino,
baseiam-se em geral, em modelos matematicos desenvolvidos para simular determinados
ambientes empresariais considerando as principais variaveis que agem nestes ambientes”.
Dettmer et al. (1999), seguindo esta concepcao, apresentam o jogo de empresas GI-EPS como
um jogo voltado ao mundo empresarial, simulando as principais atividades administrativas e

gerenciais de uma empresa industrial integrada num determinado mercado.

Wilhelm (1997, p. 1) diz que:

Os jogos de empresas (JE) estruturados em computadores sdo sistemas
capazes de simular diversas atividades inerentes a uma empresa e podem
criar situacbes, solucionam problemas de: producdo, formacdo de custo,
precos, vendas, investimentos e financas. Desta forma é dada aos
participantes uma alternativa para vivenciar situacbes que oferecem a
oportunidade de praticar conhecimentos adquiridos e desenvolver diversas
habilidades. Podem também constituir auténticos laboratérios virtuais, a
medida que possibilitam a avaliacdo e analise de técnicas, modelos e
sistemas de apoio a deciséo.

A anélise desta definicdo leva-nos a concordar com Wilhelm de que jogos de
empresas sdo, na realidade, sistemas simulados contendo diversas atividades inerentes a uma
empresa, como producao, distribuicdo e consumo, dando ao grupo (equipe) a oportunidade de
colocar em prética seus conhecimentos adquiridos em sala de aula durante o transcorrer de

seu curso de graduacédo ou pos-graduacéo.
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Segundo Mecheln (1997), jogos de empresas sdo sistemas computacionais que
simulam diversas situacbes do contexto empresarial, com regras claras e bem definidas,
possibilitando ao grupo uma série de atividades, de forma a colocarem em pratica suas

habilidades de gestéo.

4.6 Os Jogos de Empresas Desenvolvidos no Laboratério de Jogos de Empresas do

Departamento de Engenharia de Producédo da UFSC

Ja foram citados no capitulo 2 varios trabalhos desenvolvidos na UFSC sobre
jogos de empresas. Vale a pena, porém, ressaltar outros autores, a comecar por Fries (1985),
gue desenvolveu um jogo empresarial voltado ao ensino de habilidades gerenciais em nivel de
especializacdo nas areas de Engenharia de Producdo, Administracdo e Economia, bem como
treinamento e reciclagem de profissionais ligados a geréncia empresarial. O modelo €
resultado de adaptacdes e continuas modificacdes realizadas sobre um modelo existente,
denominado “OMEGA”, no intuito de compatibiliz&-lo com condigdes mais aproximadas da
gestdo empresarial e da realidade brasileira. Este trabalho, todavia, ndo deixou de ser uma

traducdo de um jogo americano.

Maldonado (1990) apresenta o desenvolvimento de um jogo de empresas cujo
principal objetivo € o de propiciar um meio eficaz e ameno para o treinamento das habilidades
gerenciais relacionadas com a lideranca de recursos humanos em um ambiente empresarial. O
desenvolvimento deste trabalho foi elaborado de forma paralela ao realizado por Salvatierra
(1990). Com o objetivo de transformar ambos em um unico e melhor trabalho, suas estruturas

foram planejadas de forma modular.

Nunes (1991) desenvolveu um jogo empresarial dirigido ao ensino de habilidades
em nivel de geréncia geral e geréncias médias de agéncias de bancos comerciais. Apresentou,

detalhadamente, o jogo proposto, denominado GEBAN — Geréncia de Banco Comercial.

Grahl (1992) desenvolveu um prot6tipo de sistema de apoio a decisdo numa
planilha eletronica que foi manipulada durante a aplicacdo do Jogo GI-EPS. Nesse estudo
foram analisadas as principais caracteristicas do protétipo e as avaliagbes do programa de
treinamento (GERBER, 2006).

Bernard (1993) apresentou propostas para adaptar o jogo de empresas Gl - EPS
4.0, desenvolvido pelo Grupo de Desenvolvimento Gerencial do Departamento de Engenharia
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de Producdo e Sistemas — EPS da Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC, a
realidade econdmico-financeira das empresas brasileiras. E proposta a inclusio da inflagdo no
modelo do Gl — EPS 4.0, analisando previamente alguns conceitos sobre inflacdo e seu

comportamento no caso brasileiro.

Lopes (1994) apresentou alteracbes no modelo matematico, no sistema
computacional e nos mecanismos de animacdo do jogo de Salvatierra (1990) e Maldonado

(1990), o0 que gerou um novo jogo de empresas, o LIDER.

A abordagem de Bornia (1996) discutiu a utilizagdo do jogo GI-EPS no
treinamento de decisOes relativas a preco e a geracédo de lucros. O autor apresentou propostas
para novas aplicacdes para o GI-EPS, fazendo mencédo especial a proposta de pesquisa de

mercado.

Hermenegildo (1996) posicionou 0s jogos de empresas como estratégia de ensino
e aprendizagem: utilizou as especificacOes dos objetivos e da dinamica de atuacdo do modelo
de jogo de empresas GI-EPS, visualizando as potencialidades e dificuldades para expansédo do

uso deste jogo como uma disciplina na capacitacédo e no treinamento de gerentes.

J& Vargas (1996) apresentou um trabalho que propde a criagdo de um aplicativo
computacional que permita que as pessoas se auto-analisem e possam desenvolver seu
potencial de lideranca submetendo-se a sesses simuladas no computador. O software

proposto, chamado Lidersit, estd baseado na Teoria da Lideranca Situacional.

Teixeira (1996), por sua vez, apresentou a identificacdo e avaliacdo da relevancia
do Jogo LIDER para o treinamento e desenvolvimento das habilidades e potencialidades
gerenciais para, em seguida, realizar um estudo aprofundado sobre a estrutura conceitual do
jogo, de modo a contribuir de forma efetiva para a otimizacdo do ambiente inerente a

simulacgdo na qual o jogo se desenvolve.

Souza (1997) prop6s a dindmica de grupo como um conjunto de técnicas
aplicadas a um jogo de empresas visando a aquisicdo e a pratica de conceitos de lideranca e
motivacdo. A autora busca a estruturacdo de uma composicdo de simulacdo empresarial e
vivéncias grupais como estratégia inovadora no que diz respeito a um instrumento de

aprendizagem vivencial.

Mecheln (1997) constatou a existéncia de deficiéncias relacionadas com o

processo de tomada de decisdo, estruturando e desenvolvendo, entdo, um protétipo de
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software de apoio a decisdo para o jogo de empresas GI-EPS em que os participantes podem

construir cenarios, elaborar planejamentos e controlar a¢des futuras.

Medeiros (1997) apresentou uma abordagem diferenciada do jogo de empresas
GI-EPS, sedimentada no conceito de propaganda. O autor analisou a importancia das midias,
das questdes psicolodgicas e suas influéncias quando da decisao estratégica.

Serra (1997) utilizou o ambiente de simulacdo de empresas do GI-EPS para
formular um mddulo de mercado de capitais, permitindo ao participante exercitar decisdes
financeiras tipicas das sociedades andnimas modernas. O modelo conduz os participantes a
uma realidade que a teoria ndo explica e podem, em troca, contribuir para a construcdo de

uma teoria geral de mercado de capitais.

Com vistas a contribuir com esse historico, buscou-se ainda, informacdes para

complementacéo do levantamento no trabalho de Gerber (2006). Séo elas:

Wilhelm (1997) propds o uso de sistemas de informagdo e apoio a decisdo como
pratica pedagdgica sobre gestdo de empresas e negocios, propiciando ao aluno oportunidades
para atuar de forma ativa e participativa, aprendendo a organizar um processo decisorio,
efetuando diagnosticos e resolvendo problemas. O autor verificou que o potencial pedagdgico
dos jogos de empresas pode ser melhorado a medida que o seu modo de concepgdo e uso

passa a ser voltado para a incorporagdo dos SIG/SAD.

Machado (1997) focalizou os recursos da tecnologia hipermidia no processo de

ensino-aprendizagem através de um aplicativo computacional de Matematica Financeira.

Mendes (1997) realizou uma reflex&o sobre a importancia dos recursos humanos
como complemento a gestdo empresarial e propés o jogo de empresas GS-RH. No modelo
GS-RH, dois jogos empresariais desenvolvidos no LJE seriam integrados: o0 GS-ENE, modelo
gue simula a gestéo industrial, e o LIDER, modelo que simula a gestdo de recursos humanos.
A proposta sugeria que, além das diretorias de producdo, de marketing e de financas, a
diretoria de recursos humanos, fosse acrescentada ao jogo. A nova diretoria teria o proposito
de incrementar a politica de RH no contexto geral da empresa através de decisdes como:
contratacdo e demissdo, politicas de incentivo, aumento salarial, estilos de lideranga, tipos de
poder, treinamento e solicitacdo de informacbGes de desempenho e produtividade dos

funcionarios.

Coudray (1997) propds um modelo de apoio para resolver os problemas de

disfuncdo do trabalho em equipe na aplicacdo do jogo de empresas GI-EPS, visando a



89

aprendizagem desta forma de trabalho. Para atingir os objetivos, a autora propds dois
caminhos: primeiro, um modelo de reestruturacdo do jogo onde fossem desmembrados os
elementos de interface existentes no jogo GI-EPS, isto é, o questionario, o jornal, os
relatorios, as folhas de decisdo e a assembléia geral; segundo, um modelo de apoio para
organizar as equipes submetidas ao GI-EPS baseado na Lideranca Situacional, o que
auxiliaria o diretor geral na sua funcéo de lider e coordenador da equipe do jogo. Com base no
modelo de apoio objetiva-se organizar o trabalho do grupo para que, desta forma, seja

possivel experimentar o processo de desenvolvimento de equipes.

Sinzato (1998), com base nos conceitos associados ao trabalho em equipe, propos
a criacdo de um micro-mundo: um jogo e sua dindmica de aplicacdo que contribuisse com
subsidios para o alinhamento de equipes de trabalho. O jogo Em Busca do Sol, desenvolvido
em multimidia para uso em computador, esta centrado no ciclo de aprendizagem vivencial
que busca a participacdo ativa da equipe e a vivéncia plena no processo. Como principal
contribuicdo, 0 micro-mundo traz um espaco ludico e de significados que possibilita a equipe

um auto-diagnostico.

Niveiros (1998), a partir das deficiéncias encontradas no decorrer das diversas
aplicacbes do Jogo de Empresas LIDER, propds uma reestruturacio da dindmica das
maturidades dos funcionérios, identificando e analisando mecanismos capazes de lhes

propiciar uma interacdo cada vez maior com a realidade.

Manfro (1998) elaborou a estrutura de um aplicativo computacional, idealizado
sob a forma de um Computer Based Training (CBT) intitulado LIDERSIT-TQC. A
ferramenta alia as teorias da Lideranca Situacional e do Controle da Qualidade Total (TQC), e
é voltada ao treinamento e desenvolvimento gerencial para empresas que estdo implantando

programas de qualidade total, bem como para alunos de cursos de areas afins.

Marques (1998) desenvolveu o prototipo do software denominado “INICONT” —
Introducdo a Contabilidade, utilizando uma ferramenta de autoria. Como resultado, o
pesquisador mostrou que 0 uso de recursos computacionais € uma das maneiras capazes de
satisfazer a busca do conhecimento, sugerindo, ainda, a utilizacdo do modelo nas aplica¢des
do GI-EPS e em ambientes de aprendizagem onde conhecimentos sobre contabilidade, se

fizerem necessarios..

Schafranski (1998) e Cornélio Filho (1998) juntos desenvolveram e

implementaram um protétipo de jogo de empresas baseado em atividades relacionadas com o
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planejamento e controle da producéo, atividades estas que envolvem previsdo de demanda,
planejamento mestre da producédo, programacéo da producéo e técnicas de controle de estoque

como ponto de pedido e légica MRP.

Lins (1999) aproveitou o ambiente de simulagdo dos jogos de empresas GI-EPS
para introduzir a consultoria como mais uma ferramenta de apoio gerencial, visando a obter

maior aprendizagem do jogador.

Gerber (2000) voltou-se para o desenvolvimento de uma metodologia para a
criacdo de ambientes virtuais para a Internet, com ferramentas e materiais didaticos destinados
ao ensino a distancia, através da utilizacdo de jogos de empresas. O autor apresentou a
experiéncia desenvolvida na aplicacdo da metodologia na disciplina Gestdo Industrial que
agrega o Jogo de Empresas GI-EPS, os Sistemas de Apoio a Decisdo, além de manuais, textos

de apoio e exercicios de ensino-aprendizagem.

Gastaldi (2000) deu origem a um sistema constituido por quatro relatérios
gerenciais (Metas e Politicas, Estratégias, Producdo e Financas), 0s quais interagem entre si e

auxiliam o processo de gestdo das empresas no GI-EPS.

Pereira (2000), por intermédio de tecnologias de multimidia, desenvolveu um
CBT para aprendizagem e aperfeicoamento dos conhecimentos sobre lideranca situacional.

Valdameri (2001) prop6s a implementacdo de uma nova interface para o jogo de
empresas LIDER, baseada em ambiente Windows dotando o mesmo de artificios gréaficos que

venham a auxiliar os participantes na tomada de deciséo.

Dettmer (2001) referiu-se a uma modelagem do uso de jogos de empresas como
base para um laboratdrio onde experiéncias simuladas sdo realizadas. O autor sugeriu 0 ensino

de contetdos da Engenharia por intermédio de experiéncias praticas seguidas de reflexao.

Silva (2001) mostrou a importancia de um bom sistema de custeio variavel por
regido dentro do jogo GI-EPS. Como resultado, estruturou relatdrios para a tomada de deciséo
no GI-EPS.

Lopes (2001) formulou uma estrutura alternativa inovadora para a formacéo de
administradores e desenvolveu um laboratério de administracdo e negdcios, baseado na
tecnologia de jogos de empresas e concebido para funcionar integralmente no ambiente da

Internet.
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Hermenegildo (2002) investigou os principais desenvolvimentos na éarea de
empreendedorismo e os referenciais de ensino para a composi¢do de um programa utilizando
a abordagem por competéncias. Como resultado, apresentou um novo micro mundo simulado
para formacao de empreendedores utilizando o jogo de empresas como ferramenta final para
vivenciar a préatica de gestdo de um negocio; este jogo foi formulado com base em uma nova

pratica didatico-pedagogica.

Freitas (2002) prop0s a adaptacdo do jogo de empresas Gl-Micro para o ensino da
andlise de investimentos. Tal adaptacéo foi realizada por meio da elaboracdo de uma versao
simplificada do jogo existente e a formulagdo de exercicios que envolvem a avaliacdo de
projetos em empresas virtuais através de calculos de valor presente liquido, taxa interna de

retorno e payback de oportunidades de investimento vivenciadas pelas empresas.

Carniel (2002) propds um modelo computacional proporcionando mudancas na
periferia do ambiente do jogo de empresas GI-EPS, permitindo maior automacao do processo
de trabalho e estudos de grupos colaborativos. Através do modelo o animador passa a
monitorar as operacdes tratando separadamente acbes de individuos e de equipes, controla o
desempenho dos estudantes e tem subsidios para ajustar o processo de avaliacdo. Aos
estudantes, o modelo oferece detalhes das suas acdes e transparéncia no processo de

avaliacéo.

Oliveira (2002) sugeriu 0 modulo GI-EPS-MA com vistas ao conhecimento do
mercado de acBGes onde as atividades administrativas avangam para além dos conceitos
contabeis em uma empresa que opte pela abertura de capital, disponibilizando suas a¢des na

Bolsa de Valores.

Pieritz (2003) utilizou o jogo GI-EPS como laboratoério de pesquisa sobre sistemas
de apoio as decisdes empresariais com sistemas especialistas probabilisticos feitos a partir do
SPIRIT.

Mecheln (2003), em sua tese de doutorado, descreveu o desenvolvimento de um
ambiente de interacdo para a aprendizagem de gestdo empresarial através de simulacdo do
jogo de empresas. O autor reflete sobre possibilidades da mediacdo e da relagdo
aprendiz/jogo, através de Agentes Pedagdgicos concebidos a partir dos pressupostos da
Inteligéncia Artificial - heuristicas e Reconhecimento de Padrdes, identificando as condicdes
de atuacdo do aprendiz na elaboracdo de planejamento, tomada de decisdes e construcdo de

cenarios.
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Vieira Filho (2003) apresentou o desenvolvimento de um jogo de empresas para 0
ensino da logistica empresarial. Batizado como GI-LOG, o modelo desafia os participantes a
tomar decisdes nas areas de marketing, administracdo de materiais, administracdo da
producdo, distribuicdo e administracdo financeira e contabil, todas relacionadas ao papel da
logistica na empresa.

Santos Filho (2004) implementou um laboratorio suportado por um jogo de
empresas computadorizado para utilizagdo na qualificacdo de profissionais da area de
aprendizagem organizacional. Cultura Organizacional, Cultura de Aprendizagem,
OrganizagOes de Aprendizagem, Criacdo do Conhecimento e Aprendizagem Organizacional

sdo as principais correntes teoricas utilizadas no arcabouco tedrico deste trabalho.

Mota (2004) analisou a estrutura do sistema tributario brasileiro voltado para as
micro empresas e empresas de pequeno porte, para entdo propor um novo modelo ao jogo de

empresas GI-Micro®.

Passos (2004) apresentou um modelo para a implementacdo de informacdes
adicionais ao jogo LIDER. A proposta é utilizar frases coloquiais para complementar os
relatorios atuais do jogo, as quais visam a informar o desempenho do funcionario virtual, em

particular refletindo o tipo de maturidade desenvolvida.

Costa (2004) propds um novo modelo de sistema para a aplicacdo do jogo LIDER
baseado em agentes inteligentes, o qual prové uma expansdo do potencial didatico e funcional

desta ferramenta de treinamento em gestdo de recursos humanos.

Gerber (2006, p. 32-33), em sua pesquisa, observou no histérico do Laboratério

de Jogos de Empresas,

que aspectos como preco, sistemas de apoio a decisdo, propaganda, mercado
de capitais, tecnologias de ensino-aprendizagem, contabilidade,
planejamento e controle da producdo, analise de investimentos, logistica,
entre outros tipicamente técnicos, sdo motivos de constantes pesquisas, 0 que
torna o jogo de empresas Gl-Micro, é bem verdade, um simulador robusto e
realista nestes segmentos da engenharia de producdo e da administracdo. Por
outro lado, questbes relacionadas a gestdo e lideranca de pessoas, ao
comportamento e as atitudes dos funcionérios, tdo importantes ao
entendimento das boas praticas administrativas, também sdo percebidas,
porém, na maioria dos casos, sdo pesquisas isoladas, que ndo integram a
gestdo de pessoas com aspectos da gestdo industrial.

22 E uma versdo Microempresa dez vezes menor que o GI-EPS e ndo tem a opgao de trabalhar com dois turnos,
assim como ndo paga dividendos aos s6cios por ser microempresa.
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Gerber (2006) ressalta que, excecOes feitas as pesquisas de Mendes (1997) e
Coudray (1997), as outras proposicfes ndo foram implementadas, o que poderia ter
contribuido, a modelagem do GI-Micro. Cabe salientar que alguns aspectos técnicos
inviabilizaram o avango destas pesquisas, como a utilizagdo de plataformas computacionais
distintas entre os jogos a serem integrados, equipes de desenvolvimento independentes para
cada modelo, excesso de decisdes a serem tomadas, a propria ndo implementacéo e realizacdo

de testes.

Johnsson (2006) desenvolveu um jogo de empresas que denominou de GAME
3000, com o objetivo de identificar e analisar a percepg¢do da pratica de habilidades gerenciais

dos participantes em um jogo de negocios.

4.6.1 Pesquisas sobre jogos em outras Institui¢cbes de Ensino Superior

No ano de 1995, Wilhelm (1997), no processo de levantamento bibliografico para
sua obra, acessando diversas bases de dados formadas por teses na lingua portuguesa e inglesa
do ano-base 1996, verificou que ndo existiam trabalhos relacionados com mudangas na
criacdo de jogos de empresas nem na sua reestruturacdo, no que se refere ao uso de sistemas
de informacédo e apoio a decisdo. Esta pesquisa, infelizmente, foi relativamente limitada uma
vez que a disposicdo e 0 acesso as bases de dados sobre teses eram e ainda sdo deficitarias no
Brasil.

Desta maneira, também em julho de 1995, Wilhelm efetuou um levantamento
alternativo na Internet, através do sistema de busca ALTAVISTA, que Ihe indicou somente 56
ocorréncias sobre o tema. Destas, a grande maioria tratava de empresas que ofereciam
treinamento e venda de softwares na area, além de cursos e escolas de negécios, sendo que
alguns dos sites tratavam da divulgacao ou venda de livros.

Em 2000 realizou-se a mesma pesquisa na Internet, desta vez com o uso do
sistema de busca GOOGLE® que ndo revelou mudancas significativas. As referéncias mais
promissoras continuavam sendo, como no trabalho de Wilhelm, péginas de cursos e escolas
de negdcios. Dentre todas, tanto na pesquisa de Wilhelm como na pesquisa de Pieritz (2003)
destaca-se a pagina do CENTER FOR MANAGERIAL LEARNING AND BUSINESS

2 Disponivel em: <http://www.google.com. >
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SIMULATION4?*, mantido pelo College of Business Administration da Georgia Southern
University. Este centro visa a facilitar a disseminacdo e a pesquisa sobre o desenvolvimento e
0 uso de JE através da Association for Business Simulation and Experimental Learning -
ABSEL, e mantém um banco de dados e informagfes sobre jogos de gestdo de negdcios,
estratégicos e internacionais, e uma significativa base bibliografica sobre simulacdo e jogos de
negocios.

Ao longo desta pesquisa, outros trabalhos sobre jogos foram localizados e
abordados em outros momentos. Dentre 0s jogos aqui apresentados, traz-se ao conhecimento
dos leitores o funcionamento do Jogo de Empresas GI-EPS, por ser na plataforma dele que se
desenvolve esta pesquisa, que € desenvolver um recurso pedagdgico a partir de sua utilizacdo
para a melhoria do ensino-aprendizagem da Contabilidade Tributaria num ambiente dinamico.

Este jogo é no préximo capitulo.

4.6.2 Jogo de Empresas GI-EPS?

Dettmer et al (1999, p. 2) dizem que:

O jogo de empresa utilizado na disciplina Gestdo Industrial do curso de P6s
Graduacdo em engenharia de Producdo da UFSC, que é intitulado GI-EPS.
[...] € um jogo de administracdo geral, constituindo-se de um modelo
estruturado em um software que simula a participacdo de varias empresas em
um mercado competitivo, as empresas sdo gerenciadas pelos jogadores
(alunos).

O jogo de empresas GI-EPS esta definido em seu manual como um jogo
empresarial, simulando as principais atividades produtivas de uma industria integrada num
determinado mercado. E apresentado um cenario inicial, com uma determinada conjuntura
onde, de duas a nove empresas em condigdes iguais competem entre si para atender a uma

demanda sensivel a fatores externos, como prazo, preco e propaganda (MECHELN, 2003).

Na pesquisa de Mecheln (2003), este jogo foi melhorado, tendo sido desenvolvido
um agente pedagdgico que auxilia o professor na hora de avaliar os participantes do jogo, isto
é, através do Sapiens o professor consegue perceber como 0s participantes do jogo trabalham,

desenvolvem suas habilidades e enfrentam suas dificuldades.

24 Disponivel em: <http:/www.gasou.edu/coba/cmlbs/>, Acesso em 11.dez.2000.
% 0 desenvolvimento do GI-EPS que consta no capitulo seguinte esta baseado no manual do animador (2002) e
de Gerber (2000).
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Segundo a pesquisa de Pieritz (2003, p. 41), o GI-EPS:

E um instrumento para capacitacio e desenvolvimento gerencial que simula
a vida empresarial através de um modelo que considera as principais
variaveis do ambiente industrial, entre elas destacam-se: Contabilidade
Gerencial, Finangas, Custos Industriais, Marketing e Administracdo. Esta
ferramenta € composta por um conjunto de softwares que integram a
Disciplina Geréncia Industrial do Programa de Po6s-Graduagdo em
Engenharia de Producdo — PPGEP da Universidade Federal de Santa
Catarina.

Ainda em sua pesquisa, Pieritz (2003) explica a evolucdo do GI-EPS e destaca
como esta estruturado este jogo. E dentro desta estrutura que esta pesquisa se insere,
mostrando a importancia de se utilizar varidveis de tributos dentro do célculo dos custos de
fabricacdo dos produtos. Tais tributos sdo denominados de “impostos sobre a circulagdo e a

producéo dos produtos”.

Pieritz (2003, p. 41) afirma, ainda, que:

O GI-EPS simula a vida empresarial considerando as principais variaveis do
ambiente industrial, onde varias empresas produzem um mesmo bem de
consumo que é vendido em diversos mercados. As decisdes de uma empresa
influenciam a atuacdo das outras, caracterizando o jogo como sendo
interativo.

Pieritz (2003, p. 41-44) faz uma descricdo simplificada do funcionamento do Gl-
EPS desenvolvido pelo Laboratério de Jogos de Empresas — LJE, do Departamento de

Engenharia de Produgéo da Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC.

Este jogo se constitui de um cenario dindmico e sistémico e em sua simulagdo
estdo inseridos o processo de tomada de decisdes em condicdes de incerteza e risco, a solugédo
de problemas e o trabalho em equipe (MECHELN 2003).

Kopittke et al (2002, p. 5), no manual do animador argumentam que 0 jogo de

empresas:

se constitui em um instrumento didatico munido de um conjunto de
caracteristicas positivas, que o credencia para 0 uso em programas de
capacitacdo de pessoas, seja em uma organizacdo ou em grupos de interesse
especifico, ou ainda em cursos regulares ou especiais, através de
disciplinas/modulos especialmente compostos e adequados ao modelo de
aprendizagem problematizada ou vivencial.
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Esses pesquisadores continuam seu trabalho afirmando que a utilizacao de jogo de
empresas proporciona aos jogadores um elevado nivel de motivacdo, pois facilita a solugéo
intuitiva de problemas, favorece a aprendizagem de conceitos gerais a partir de referenciais
concretos, desenvolve a habilidade de trabalho em equipe e permite a liberdade para

exploracdo de idéias e espaco para a criatividade.

Portanto, nada mais justificavel do que lancar méo de um recurso pedagogico
como um jogo de empresas, para apresentar em uma sala de aula os aspectos do fato gerador*®
(sujeito ativo, contribuintes, responsaveis, aspectos temporal, material, quantificativo — base
de célculo e aliquotas) dos impostos e contribui¢fes sobre a producdo, a circulacdo e a renda
das empresas, mesmo que hipoteticamente, contribuindo para a melhoria do ensino-

aprendizagem dos alunos que cursam a disciplina de Contabilidade Tributaria.

Antes de se apresentar a importancia do jogo de empresas para a melhoria do
processo ensino-aprendizagem da area de Contabilidade Tributéria, traz-se o conceito de

simulacdo e o porqué de se usar, muitas vezes, esse termo e ndo o termo jogo.

4.7 Conceito de Simulacéo

Historicamente, segundo Wilhelm (1997), a simulacdo, como técnica, originou-se
dos estudos de Von Neumann e Ulan. Tais estudos tornaram-se conhecidos como analise ou
técnica de Monte Carlo. Essa técnica matematica é conhecida desde o século XIX, na época
em que os cientistas trabalhavam secretamente no projeto denominado ‘Manhattan’, em Los

Angeles, E.U.A., para o desenvolvimento da bomba atdmica dos aliados.

Mais tarde, a simulacdo como técnica para solucdo de problemas, encontrou como
campo mais fértil de aplicacdo o tratamento dos problemas eminentemente probabilisticos,

cuja solucgdo analitica é, geralmente, muito mais ardua e dificil, sendo impossivel.

O progresso tecnolégico tem forcado as empresas a mudarem seu modo de
competir. Assim, elas tém procurado modernizar seu parque industrial e seus processos
produtivos, para continuarem competitivas. A educacdo, de modo geral, esta inserida nesse
contexto e, se ndo agir do mesmo modo, estard formando profissionais desatualizados e

despreparados para os padrdes atuais.

%8 Este conceito esta no capitulo 3.
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A simulacdo pode ser utilizada na formacdo de individuos de diversas areas,
inclusive na area de Administracdo e Contabilidade, enfatizando os aspectos financeiros,
organizacionais, tecnoldgicos e de producdo, além dos aspectos tributarios e trabalhistas,
referenciando a gestdo empresarial sob a dtica efetivamente pratica (HERMENEGILDO
1996).

O ndmero de empresas que usam a simulacdo para minimizar problemas de
manufatura, administracdo de materiais e treinamento de seus funcionarios tem crescido
rapida e acentuadamente fora do Brasil. Os gerentes e administradores estdo percebendo 0s
beneficios que o uso dessa técnica possibilita. Muito mais que uma simples alteracdo de lay-
out fabril, a simulacdo tem oferecido aos administradores, gerentes, planejadores e projetistas

motivos para que 0s mesmos a incorporem em operacgdes do dia a dia.

Experiéncias reais ensinam através dos estimulos. Os sentidos humanos percebem
estes estimulos e os armazenam, registrando-os na memoria. Cada estimulo representa uma
unidade de informacdo e, portanto, quanto mais estimulos se receber, tanto mais completa
sera a percep¢do, ou seja, a aprendizagem. No ensino tradicional, dois estimulos sdo
freqlentemente trabalhados: o visual e o auditivo. A menos que se pudesse reconstituir a cena
completa do evento de que se fala e se escreve, haveria muita dificuldade para tornar o
processo mais envolvente. A simulacdo é uma alternativa que oferece a possibilidade de se
criar cenas semelhantes as reais, porém de maneira simplificada, copiando do evento original
0s seus principios fundamentais, desenvolvendo-os como se fossem verdadeiros aos olhos,

ouvidos e demais sentidos dos participantes.

Segundo Cassel (1996), a simulacdo permite que se verifique o funcionamento de
um sistema real em um ambiente virtual, gerando modelos que se comportam como aquele
considerando a variabilidade do sistema e demonstrando 0 que acontecera na realidade de
forma dindmica. Isto permite que se tenha uma melhor visualizagdo e um melhor
entendimento do sistema real, compreendendo as interrelagdes existentes no mesmo, evitando
assim que se gaste dinheiro, energia e até 0 moral do pessoal em mudancas que ndo trazem

resultados positivos.

Buscando na literatura o conceito de simulagcdo, encontra-se a definicdo de

“simular” na visao de Barton (1973, p. 9):

Simular significa dar a aparéncia de alguma outra coisa. Uma simulacéo,
apesar de ser uma coisa em si mesma, so é significativa para seus criadores e
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utilizadores em fungdo de outras coisas. Simular também quer dizer ter o
efeito de outra coisa — de maneira que o significado e a utilidade de uma
simulagdo soO residem na sua semelhanca visual ou sensorial, mas também
numa similitude de idéias ou semelhanca conceitual.

A simulacdo foi e é muito utilizada em projetos que envolvem grandes
importancias financeiras. Por exemplo, nos jogos de empresas, a simulacdo mostra qual a
melhor estratégia a tomar quando se quer realizar um negdcio de grande repercussao para a

empresa, tanto em um ambiente real ou educacional.

A pesquisa realizada por Barton, durante a década de 60 e inicio da década de 70,
ja afirmava que a simulacéo contribuia significativamente tanto na teoria como na pratica. Ele
cita que descobertas sobre aeronaves em voos foram feitas em tuneis de vento e que erros de

comportamentos em emergéncia civil também foram descobertos por simulagéo.

Barton (1973, p.16) apresenta, ainda, trés objetivos da simulagéo, quais sejam:

1. simulagbGes para ajudar nossa compreensdo dos funcionamentos de
sistemas-objetos?’;

2. simulacBes para ajudar os que tomam decisbes que controlam alguns
aspectos de sistemas-objetos;

3. simulages para treinar pessoas no conhecimento de sistemas-objetos.

Analisando estes objetivos percebe-se sua importancia, tanto no mundo dos
negocios quanto no da academia, pois tudo que é feito no sentido de treinamento de pessoas
ou como técnica de ensino € atraves da simulacdo e dos jogos, mais conhecidos como jogos

de empresas.

Aguiar (2001, p. 16) afirma que:

A simulagdo é uma técnica em computador que permite experimentar
situacOes que em condi¢des reais seriam muito perigosas e dispendiosas (e as
vezes por isso mesmo nunca feitas). [...] Trata-se de uma forma de
planejamento em que se examina um modelo da situacdo a ser estudada,
simulando-a no computador.

Esta definicdo de por Aguiar sugere que a simulacdo é uma técnica facil de ser

usada no processo ensino-aprendizagem, desde que se saiba organizar um modelo e decidir

%7 Sistema-objeto é o objeto ou tema de uma investigacao ou experiéncia de aprendizado. [...] o sistema-objeto é
as vezes chamado de o mundo real (Barton, (1973, p. 13).
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quais sdo os elementos importantes que se quer explorar, e como estes elementos estdo

interligados.

Naylor (1971) afirmava que:

Simulacdo é uma técnica numérica para realizar experiéncias em um
computador digital, as quais certos tipos de modelos légicos que descrevem
0 comportamento de um sistema econdmico ou de negdcios (ou um aspecto
parcial de um deles) sobre extensos intervalos de tempo.

Martinelli (1987) cita a definicdo dada por Maynard para simulagdo como um
meio de se experimentar idéias e conceitos sob condi¢cbes que estariam além das

possibilidades de se testar na pratica devido ao custo, demora ou risco envolvidos.

Pegden (apud CORNELIO FILHO, 1998) afirma que a simulacdo pode ser
definida como um processo de modelagem de um sistema real e a conducdo de experimentos

com este modelo, com o propésito de entender o comportamento do sistema.

Segundo Ferreira (1995):

Simulacéo é o ato ou efeito de simular. Pode ser entendido como: disfarce,
fingimento; simulacro, hipocrisia, impostura. Experiéncia ou ensaio
realizado com o auxilio de modelos. Definicéo juridica: declaragdo enganosa
da vontade, com o objetivo de produzir efeito diferente dagquele que nela se
indica. Na psicologia é imitacdo de uma perturbacdo somatica ou psiquica,
com fins utilitarios.

Gramigna (1993) acrescenta que simuladores representam uma atividade
previamente planejada, na qual os participantes sdo convidados a enfrentar desafios que
reproduzem a realidade do seu dia a dia. Na simulacdo é possivel identificar-se todas as
caracteristicas da realidade: regras definidas, presenca de espirito competitivo, possibilidades
de identificar vencedores e perdedores, ludicidade, fascinacao e tenséo.

Kopittke (1989) enriquece a idéia quando descreve que os simuladores
empresariais fundamentam-se, em geral, em modelos matematicos desenvolvidos para simular
determinados ambientes empresariais, considerando as principais variaveis que agem nestes
ambientes. Assim, o aluno poderé habituar-se a realidade do mercado de trabalho antes de

efetivamente atuar como profissional.

Conforme ja afirmado, a simulacdo é caracterizada por situacdes em que cenarios

simulados representam modelos e fatos reais, 0 que torna possivel a reproducéo do cotidiano.
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O conhecimento por simulagéo é a construcdo de um modelo computacional pelo
qual pode-se reproduzir um processo, um ciclo, um movimento, enfim, qualquer evento cujo
desenvolvimento seja parcialmente indeterminado. Na exploracdo do modelo, o usuario pode
simular o comportamento do sistema em condigdes as mais diversas, a partir da manipulagéo
de parametros e modificacGes de variaveis. Tal pratica permite ao aluno explorar ativamente
situacOes que, de outro modo, SO seria possivel assimilar tedrica e abstratamente, interferindo
na dindmica do processo, criando solugcdes novas etc., situacdo esta que redefine a posicao

daquele que aprende em relacdo ao ato de conhecimento.

Pelo fato da palavra jogo, ter, em alguns casos, um sentido vulgar e de
brincadeira, algo ndo sério, € que muitos pesquisadores da linha de pesquisa sobre jogos
prefere utilizar o termo simulagdo, cuja origem vem do latim simulare, que significa simular,

imitar.

Bernard (2006c, p. 84)) afirma que o termo “simulagdo empresarial ou de
negocios seria, entdo, a representacdo de como uma empresa, ou negécio opera. [...] jogos de
empresas representam um caso especial de simulacdo de empresas, com o objetivo primordial

de desenvolver a capacitagdo gerencial de seus participantes”.

Bernard afirma, ainda, que o método de simulacdo empresarial para fins de
aprendizagem, esta simulando ndo sé o funcionamento da empresa simulada, mas também o

seu gerenciamento interno ou o seu relacionamento externo.

4.8 Aspectos Importantes para o Ensino da Contabilidade Tributaria, através do Jogo

de Empresas

Hoje, o ensino da Contabilidade Tributéria é estatico, pois o professor apresenta a
legislacdo referente ao tributo que se esta estudando e o aluno, na maioria das vezes, fica
apatico, apenas observando a exposi¢do sem estar prestando a atencdo ao assunto em funcéo

do distanciamento de suas atividades cotidianos.

Isso acontece porque ndo se tem outros recursos pedagogicos a ndo ser o quadro
negro, as transparéncias e os exercicios para fazer o aluno ficar atento ao que esta se passando
na sala de aula. Com o uso da simulacdo de cenarios dindmicos utilizando simulacdes e jogos
de empresas, a pratica pedagogica ficara mais interessante e motivara o aprendizado dos

alunos.
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A Contabilidade Tributaria dentro do curriculo do curso de graduacdo em
Ciéncias Contabeis € importante pelo fato de que todo cidadao brasileiro deve saber quais

tributos estdo embutidos nos produtos que esta adquirindo na sua compra, lazer etc.

Hoje, tem-se muito material na Internet que mostra aos interessados o quanto se
paga de tributos ou se deixa nos cofres do governo, ja em relagdo ao recebimento dos salarios.
Um dos sites mais interessantes e de facil acesso é o do Instituto Brasileiro de Planejamento

Tributério, ja mencionado neste trabalho por diversas ocasides.

Por acreditar que 0s jogos de empresas proporcionam aprendizados superiores as
demais metodologias de ensino-aprendizagem por terem “por caracteristica principal a de
explorar a faceta competitiva da personalidade do ser humano, pela qual ele se sente
estimulado a disputar com outras pessoas, e se utiliza de todas as ferramentas possiveis para
vencer o confronto” (Mendes, 2000), pensamos que este jogo adaptado do GI-EPS vai trazer a
disciplina Contabilidade tributaria resultados mais positivos do que os encontrados nas

metodologias utilizadas até entéo.

Bushell (2004) acredita que a utilizacdo de jogos de empresas proporciona a
realizacdo de quatro atividades essenciais para a formagdo de competéncias nos alunos, de
modo geral, quais sejam: a) trabalhar regularmente com problemas: 0s jogos de empresas, ao
abordarem situacbes do cotidiano organizacional, proporcionam situacdes problematicas ou
de aprendizagem dos alunos, as quais sao analisadas para se resolver as questdes-problemas;
b) propiciar conhecimentos novos: 0s jogos de empresas auxiliam o0s participantes na
percepcdo sobre onde e quando aplicar 0s novos conhecimentos tedricos. Essa atividade tende
a suprir as necessidades individuais de aprendizagem, proporcionando mais seguranca no
desempenho das atividades profissionais; c) criar e utilizar outros meios de ensino: 0s jogos
de empresas ocorrem em forma de dindmica de grupo e com o apoio de softwares que trazem
para o0 ambiente de sala de aula mais dinamicidade; d) reduzir a diviséo disciplinar: os jogos
de empresas tém caracteristicas inter e transdisciplinares. A visdo sistémica, nesse sentido,

tende a ser um dos aprendizados mais lembrados pelos alunos-participantes.

A utilizagdo do simulador como jogo de empresa, cujo nome atribuido é JE —
Tibutos, vem de encontro com o objetivo desta tese; por isso, foi necessario fazer um resgate
do referencial tedrico e pratico dos jogos para, em seguida apresentar o prototipo

desenvolvido.
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5 O MODULO DO JOGO DE EMPRESA E OS PARAMETROS DO MODELO
TRIBUTARIO

Este capitulo descreve as etapas e os médulos implementados ou modificados no
Jogo de Empresas GI-EPS, com a finalidade de evidenciar um modelo que permita, em sua

dindmica de simulag&o, incluir questdes tributarias, especialmente o IP1 e 0 ICMS.

A metodologia utilizada na modelagem deste jogo de empresa foi a prototipacéo,
pela qual sdo desenvolvidos sucessivos modelos experimentais até a consolidacdo de um
produto final. As fases correspondentes ao método séo: a) definicdo da estrutura do ambiente;
b) organizacdo dos recursos; c) implementacdo dos procedimentos projetados; d)
implementacdo dos ajustes necessarios; e) testes em laboratorio e f) validagdo do médulo em
sala de aula. A figura 1 ilustra o seqlienciamento das etapas empregadas no método.

Figural: Sequéncia das etapas da metodologia
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5.1 Estruturacdo do Ambiente

Neste topico serdo apresentadas as estruturas do modulo do jogo de empresas Gl-
EPS, essencialmente aquelas com referéncias a modelagem e modificacdes necessarias para a
inclusdo de novas varidveis e novos parametros para efeitos de simulacdo de um ambiente

para estudos tributarios.

As modificagdes no modelo GI-EPS foram as seguintes:
5.1.1 Na producéo

A producdo (figura 2) foi redefinida para produzir trés produtos, A, B e C, sendo
gue os produtos se diferenciam entre si pela existéncia de 4 (quatro) etapas do processo
produtivo, sendo que cada uma delas, ao receber o produto, aloca custos diretos de méo-de-
obra (horas/méaquina) e de matéria-prima. Cada etapa do processo consome diferentes
quantidades de horas, bem como diferentes quantidades e tipos de insumos.

JE - TRIBUTOS

Parametrizacio - Produgio e Produtos Sedecione a opcdo.., “
_-_ :.'n “ = | -
Himaq Insumo Himaq Insumo Himagq Insumo

la. Etapa Qtde  Gtde  Tipo Gtde  Grde  Tipo Gtde  Gitde  Tipo
mantagem do chassi 033 1 InsumoS 033 1 InsumoS 033 1 Insumo 5

024 1 nsumc 1 0,24 1 insumc 1 - - incsurmeo 1
2a. Etapa
instalagio elétrica 032 2 msumod 02 1 Insumod 03 1 Insumod
&Ehpa
montagem da carenagem & componentes 032 2  msumo3 021 1 imnsumod 021 1 insumo 3

038 2 msumoc?2 024 2 imsumoz 012 1 insumo 2
4a. Etapa
Teste & AIMazTenagem 0,21 - - 0,21 . - 0,21
Total de insumos por produto 8 1] 4
Total de horas por produto 1,800 1,440 1,080

! Cancela I ! Ok

Figura 2: Processos e produtos no GI-EPS

As modificagdes no modelo exigiram uma nova janela de parametrizacdo dos
insumos consumidos na producdo. Como nesta nova estrutura sdo necessarios cinco tipos de
insumos diferentes, é possivel operar com situacdo de fornecedores diferentes em regides

diferentes, assim como definir também situacGes tributéarias especificas, como a base de
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calculo, aliquotas, incidéncia, isencdo e ndo-cumulatividade do IP1 e do ICMS.

Na figura 3 estas caracteristicas sdo evidenciadas, podendo ser incluidas ou
excluidas a qualquer tempo, o que permite modificacBes dindmicas na simulacdo e cria
situagcBes para andlise e interpretacdo dos efeitos dos impostos sobre a producdo e sua

comercializagéo.

JE - TRIBUTOS

Paramatrizagio — Fomecedoras de Insumos Selecione a opgao... '
Farnecedar ® Fornecedor ® Fornecedor
® dentro do Estado fora do Estado fora do Pals

[CMS Aliquota 17,0% [CMS Allguota 12,0% ICHS Aliguota 7,0%
) IPI Aliguota 10,0% IPI Aliguota 10,0% (&) IPI Aliquata 8,0%

{*) Insumo 1 (#) Preco inicial 1,15 () Preco inicial 1,15 (¥} Preco inicial 1,18
=} [nsumo 2 Preco inicial 1,00 Preco Inicial 1,07 Preco Inicial 1,14
Insumo 3 % Preco inidal 1,10 %Prﬂ;u inicial 1,08 §Prﬂ;ﬁ inicial 1,16
Insumo 4 #+) Preco inidal 1,20 Preco inical 1,30 Preco imicial 1,15
=} Insumo 5 (=) Prego Inidial 1,15 () Preca Inicial 1,50 (=) Prego Inicial 1,08

Propriedades I Editor de Regras [

Politicas comerciais dos formecedores; -~

Fomecedor dentro do Estado

Desconto [5%] volume [<50.000] Desconto [8%] volume [=50.000]
Regra se aplica aos insumos {1;2;3;4;5}

Juros [taxa mercado + 3%] a.m. pelo sistema [SAC]

Prazos [30] [30;60] [30;60;90]

Fomecedor fora do Estado

Desconto [3%] volume [<100.000] Desconto [6%] volume [=100.000]
Regra se aplica aos insumos {34}

Juros [taxa mercado + 4,5%] a.m. pelo sistema [FRANCeS]

Prazos [30] [20;60]

Fomecedor fora do Pais

Desconto [5%] volume [>100.000]

Regra se aplica aos insumaos {1,2;3;4;5}

Juros [taxa mercado + 2,0%] a.m. pelo sistema [SAC]

Prazos [30] w

Figura 3: Decisdes sobre insumos e tributos

Nesta tela ainda é permitido ajustar, através das opcbes “Propriedades” e “Editor
de Regras”, aspectos relativos aos tipos de fornecedores e as transa¢fes contendo descontos,
seus respectivos percentuais, limites, e a quais produtos se referem. Da mesma forma, permite
editar os parametros de taxas de juros, percentuais, sistemas de amortizacdo e editar o prazo

que cada fornecedor oferece.

As decisdes das equipes, em sua maioria, sao mantidas de acordo com o modelo
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original do Jogo de Empresas GI-EPS. Entretanto, com a incluséo de trés produtos fabricados
(originalmente, ha apenas um unico produto), novos procedimentos necessitam ser

implementados.

A figura 4 mostra o layout da atual janela de decisdes das empresas para
determinado periodo.

x|
N e T IS - S E 2 O R v
~MARKETING ~FINAMLCAS il
Prazo [diaz] |20 — Diesconto (] {0.00 ég‘
- = Ler
Frodutos A | B | c | Sfiiestan II:|
Preco |Propaganda | ~Empréstimos F\Euseﬁnte
1 |45.00 3 Giro IEI F"ragl:l|1 - dma parcelej T
e
2 145,00 3 : ; e
E 45 00 2 ;Fmar;'?ll_amznm Il:I Fonte I1 -BMND 'i Aubarnatico
4 ]45.00 3 Ot T vestir Desativar  ¥Yender
5_ 45,00 3 Maquinas (un) I-m ID iD automiticos
B |45.00 3 ;
= 4500 5 Planta Fabril  [100 =] fo = o = =
e~ [capacidade magq.) i
2— ::gg j Manutencdo de Maguina (UMY 20000
ET ~PESSOAL
10§ 45,00 5
- Contratados I':' vl D emitidos I':| vi
~CONSULTORIAS
[T Fesauiza demercads Operagso I'I - normal :J
™| Relaternios do marketing CINSUMOS : |2 | = | : | :
W alure ISDEIEIEI Pagar IEI - & wista :_I
I E g
DIYEBSOS Iu Fornecedor T & . 0\SI
darcely

Figura 4: Janela de decisGes das empresas

A implementacdo da entrada de dados de marketing para os trés produtos
considera 0 “Prazo (dias)” Unico para todos os produtos. As decisbes de “Preco” e
“Propaganda” podem ser diferenciadas por produto, de acordo com as estratégias de cada

empresa.

Outra modificacdo considerada no novo modelo é o modo de investir no
imobilizado. O modelo original prevé investimento em “valor” para determinar a capacidade
produtiva da empresa. A proposta de criar as opc¢des “Investir”, “Desativar” e “Vender”

imobilizado especificando o nimero de maquinas e a respectiva capacidade da planta fabril
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deixa 0 modelo preparado para adotar critérios tributarios sobre aquisicdes de maquinas e

edificacOes.

A decisdo de comprar insumos também foi modificada. O modelo anterior
apresenta apenas um tipo de insumo, de acordo com as novas regras do jogo, a compra de
insumos esta associada as necessidades de insumos, considerando a existéncia dos produtos
A, B e C. Tal decisdao de compra vai permitir criar um cenario (Figura 5) onde os efeitos
tributarios estardo presentes. Além das varidveis parametrizadas no que se refere ao
fornecedor, ao preco do insumo, ao tipo de tributo (IPI, ICMS), além de aliquotas, descontos,
juros, a decisdo exige observar atentamente as necessidades de insumos dado o mix de

producéo que se deseja produzir em determinado periodo.

Deciséo de Compra da Empresa
IS0 1502 1503 1504 1505 |

Frazo 1] ] ] ] 1]
Fornecedar 2 1 3 1 1
Prego unit 115 1,00 11E 1.20 115
Quantidade  50.000 51.000 S2.000 53.000 54.000
Walar =fimp  57.500 51.000 E0.320 E3.600 E2.100
Enczargos 1] ] ] ] a
Desconto 1] ] 1] ] 1]
ICMS £.900 5.100 4222 E.360 £.210
1P 5760 5.100 15.080 E.3E0 E.210
Walor Toral  B3.260 5100 TH.400 £3.960 E5.310
virestogue  BOEO0 45.900 5E.095 5r.240 55,230
GUsho uni 1,0120 0,3000 10758 1,0:800 1,0:350

Figura 5: Cenario sobre a decisdo de compra de insumos

As decisdes, neste caso, levam em consideragéo as escolhas do prazo que se
deseja para pagar: 0 = a vista, 1 = 90 dias e 2 = 180 dias.

A escolha do fornecedor e a quantidade que se deseja comprar buscam na
parametrizacdo o preco unitario praticado por tal fornecedor e executa os calculos:
a) Encargos: se o prazo escolhido for 1 ou 2, considera-se a regra e os juros do

periodo;

b) Descontos: verifica na parametrizacdo que quantidade comprada oferece

determinado desconto;
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c) Impostos ICMS e IPI: verificam na parametrizacdo as aliquotas e bases de

calculos.

Com estes dados efetua-se o célculo e apura-se o valor da compra para efeito de

estoques.

Depois de processadas as decistes das empresas, pode ser observado na figura 6
que a quantidade e o valor de estoque calculado para aa Decisdo de Compras da Empresa

estdo evidenciados na linha “Compra”.

Estoques Projetados - Empresa

IHSUMOS INSUMO 1 INSUMO 2 INSUMO 3 INSUMO 4 INSUMO 5
? Inicio do periodo 45.000 30.850 21.000 20.000 55000
d [-IConzumo 40,050 A0.650 TE.ERD TH.ERD ROLE00
a [+JCompra G0.000 51.000 52000 53000 54000
d [+]compra compulzdria 0 0 0 0 0
E [zJFinal doPeriodo b4 950 51200 57360 57360 52400
Inicio do periodo 42963 30.850 T3.963 Ta.E20 b2.438
[-1Consumo a8.22n 40.E50 E3.068 Th.347 48238
y [+]Compra G0.E00 45900 BE.03% 57.240 RE.830
Ell [+]compra compulsaria a 1] a 1] 1]
g [=IFinaldo Feriodo HE.325 46100 E0.532 E1573 E0.0:30
r Despezade Estocagem 1503 180 2588 27849 1837
Custo unit médio periodo 0,955 1,000 0,313 0,336 0,355
Custa unit medio pros.per 0,385 0,964 0,978 10239 0,934

Figura 6: Relatorio dos estoques de insumos

5.1.2 Controle de pessoal e imobilizado

No Relatdrio Confidencial “Pessoal & Imobilizado” (Figura 7) sdo mostrados 0s
dados sobre a estrutura de pessoal, os turnos de operagdes, as decisdes sobre contratacédo e
demissdo de pessoal, assim como as demais variaveis e coeficientes de pessoal utilizados na
producdo. Esta figura mostra também os dados sobre o imobilizado da empresa, terreno,
prédio (fabrica e administracdo), maquinas, valores, quantidades, a depreciacdo e 0s

coeficientes de produgéo.
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|Relatério CONFIDENCIAL - Empresa

Pessoal & Imobilizado

p | Pessoal - Administragao E.D| I Terreno
E M [ valor Terenc 1.500.000]
S Pessoal de Fabrica (4]
5 | Pessoal - supervizio fabrica - turno 1 12,0 B Prédio - Fabrica
E Peszoal - superdisio Fabrica - turno 2 0,0 | | Valor Frédio - Inicio do Feriodo 200,000
L demissdes - supervisores de Fabrica 0.0 L |(+]¥alor Investimenta ]
I [-1Walar Wendas ]
Pessoal - Operarios - Turno 1 7 ".l'faln:hr Prédios - Final do Periodo 200,000
Pezzoal - aperarios - turna 1 - Inicial 1430 A Lodmera de plantas 2,00
demissdes - operanios - turno 1 0,0 o L L o
Ontratagies Operanos - tuno 1 il o F"H!'dll:-l -fah_rl.ca - Depreciagao Acumulada
Empregadas efetivos no tarno | 1430 EEP'EC!E‘?ED :"'3;' - :gggg
epreciagio da Periodo ;
Pessoal - Operarios - Turno 2 ;iuﬂe F'El‘i .ﬁ.liell_r.uan;lﬁs . = IZIIZIE
Operarios - Inicio do Periodo o0 Epresiagan - LiRaLPeace :
demissd iod 0,0 Z
c;m‘:;geg:;nfrl;f;ﬂa 0 FPrédio - Unidade Administrativa
e e . ' [Frédic - Administracio 250.000]
contratagoes para implantagao turno 2 0,0
e L s e 0.0 Prédio Adm - Depreciagio Acumulada
. Depreciagio Inicial 3125
Empregados em greve no periodo 0,0 Depreciagio do Periodo 3125
Total operarias no perioda 1430 Depreciagio - Final Perioda E.250
Coeficientes Miquinas
Produtividade da Mao-de-obra periodo . 1,00333 Maquinas - Inicio do Perioda A 200,000
Mimero de Turnos 1 [+] Inwestimentos 0
Dezativagdo do turna 2 nao [-]Wendas 0
Indice de Greye 0,000 M1aquinas - Final da Perioda 3.200.000
Coef, do Salaric 1,00
Frodutividade da MO progimo periodo 102020 Maquinas - Depreciagdo Acumulada
Depreciagio Inicial 20,000
Depreciagio do Periodo 20.000
Ajuste pela Alienagio 0
Depreciagio - Final Periado 160,000
Coeficientes
Coef. O desgaste - depreciagio 00250
Cocf, de Producic 1,00

Figura 7: Relatério Confidencial — pessoal & imobilizado

Praticamente toda a logica da estrutura de recursos humanos e imobilizado
utilizado na producdo da versdo original do jogo de empresas GI-EPS foi mantida. As
modificagOes se deram na incluséo do Pessoal Administrativo e Pessoal de Supervisdo da
Fabrica, que passa a considerar estes gastos (despesas e custos indiretos de fabricacdo) na
producéo do periodo.
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5.1.3 Estrutura de custos

O modelo atual propde o método de custeio por absor¢do. Na versdo anterior é
utilizado o custeio variavel (direto), levando ao custo do produto acabado apenas a matéria-
prima e a mao-de-obra direta. Esta nova abordagem ¢é justificada por questfes didaticas. No
processo de gestdo de uma empresa simulada, o tratamento dado aos gastos do periodo fica
mais transparente e de facil compreensdo, mesmo por pessoas de diversas areas de formacdo,
diferentes das ciéncias sociais aplicadas, pois 0 método de custeio por absor¢édo é reconhecido

e aceito pela legislacéo, para efeitos de avaliacdo de estoques.

|IRelatério CONFIDENCIAL - Empresa

CustodeProducao & Estoques de Produtos Acabados

Produto A qtde uvir umit  total CIF - Custos Indiretos de Fabricagio
insumio 1 25.050 0,955 23.910| | Salrio supervizio de Fabrica 45,000
Insuma 2 50100 1,000 50100( |Energia Elétrica - Fabrica 2812
Insumo 3 50.100 0,913 45741 |Manutengio de Maquina S0.000
Insumo 4 50,100 0,335 43,800 |Depreciagio - Mag + Fabrica A0.000
Insumo 5 25080 0,955 23910 | Sequro - Unidade Fabril 1500
Total custo insumos 133561 | Ociosidade de pessoal operario ]
M3Eo-de-abra Direta 208500 | Indenizagdes Superizores Fabrica 0
Energia Elatrica 10.570( |Indenizagdes Operarios 0
Hateio CIF " 126.680| |Total custos indiretos 219.313
Total Custo Produgio 53731
Custo unitirio médio da produgio 21450

" ratejo com base no consumo de OO

Produto B qtde vir unit  total
insumo 1 E000 0,956 ey TorldeMDO il
e 20000 1,000 30,000 Total Energia El&trica 18204
Inzumo 3 15.000 0913 13695
Insume 4 12.000 0,336 14.330)  ESTOQUES DE PRODUTOS ACABADOS
Insumo 5 15000 0,355 1318 P R i -
Tatal custo insumos ar.2vo QUANTIDADES
MED-I:IE'-D!JF& Diireta 29.000| | |nizia da periodo 0 0 0
Enprdia Bloted S0B3 Produg o 050 15000 10.550
At LIE " BOTE3| | [.jvendas 23000 13.000 4530
Torghsn Brgduge - Z92086) | (. \Final do Periodo 1950 2000 1020
Custo unitario médio da producio 16,304 YALORES

3 Inicio dao periodo n n n

i Ll grds. _adcanit yotl [+Custo de produgio  BIREN Z52O0EE 12733
iR 180 ka0 105501 11 Py $95455 218457 15020
Insumo 2 10,550 0491z 9632 . 3

[=]Final do Feriodo 41827 3603 1231

lnsumc sy mk 105081 " zte unithrio Médio 21,450 16,304 12,053
Insumo & 10,550 0,355 10,070 E ; :
Tatal custo insumos 40.760
Mao-de-obra Direta 52000
Energia Elétrica 2ET1
Rateio CIF * 21.400
Total Custo Produgio 12733
Custo unitirio médio da produgio 12054

Figura 8: Relatério Confidencial — custos de producao e estoques de produtos acabados
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A figura 8 mostra o Relatorio Confidencial evidenciando os custos de producao e
a posicao dos Estoques de Produtos Acabados por produto (A, B e C). Neste relatério estdo
separados 0s custos com insumos, individualmente por produto fabricado, a méo-de-obra
direta e 0 consumo direto com energia elétrica. Mostra ainda o mapa com os Custos Indiretos
de Fabricacdo e a forma de rateio destes custos para os produtos fabricados. Por fim, traz o
controle de estoques de produtos acabados do periodo, especificando quantidades e valores e

0s custos dos produtos vendidos.

5.1.4 As vendas e o efeito tributario

Depois de analisada a estrutura de producdo e a composicdo dos custos, 0s
produtos sdo comercializados seguindo o0 modelo de comportamento do mercado consumidor
do jogo de empresas GI-EPS. A figura 9 evidencia um exemplo de acompanhamento do

Produto A no que se refere a venda por diferentes tipos de mercados.

! FRODUTO A - no Mercado Externo
[PRODUTO A - fora da Regiso el
— 1.500] F1EET
PEBODUTO A -naFRegiao N P e
PRODUTO A - TOTAL DE vERDAg] =490 oLo.o| 9000
Qtde Yendida zzon| T enn| 4500
Base ciloula P asgeey| FEE T o0 B
I Sobre Vendas azgas| WE0001 e 0
Receita de Vendas toagson| M s
Prego Médio de Yenda a5on| B8
Oesconto Sobre Yendas E.Z37 el
ICMS Sobre Wendas 106,200

Figura 9: Controle de venda do produto acabado por tipo de mercado

A demanda foi concebida de maneira distinta por produto, ou seja, 0s produtos
ndo concorrem entre si pela preferéncia do cliente. Sdo trés mercados distintos, um para cada
produto, e sdo influenciados pelo cenario controlado pelo animador do jogo (conjuntura
econbmica, crescimento do mercado consumidor, sazonalidade) e pelas estratégias de

marketing das empresas (preco, propaganda e prazo).
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Para cada regido, o animador podera controlar as variaveis relativas aos tributos.

IPI - aliquota Mercado Interno

IPI - Aliguota Mercado. Externo

ICMS para venda - na Regiéo

ICMS para venda - Fora da Regido

ICMS para venda - Mercado Externo

Figura 10: Tipos de tributos e aliquotas

10%
8%
17%
12%
0%

Com isso, os diretores das empresas devem observar o efeito dos tributos sobre as

compras de insumos e outros eventos tributarios, como também poderdo observar o tipo de

tributo e suas aliquotas quando estdo definindo estratégias para vendas desses produtos. A

dindmica se completa incluindo no modelo todas as etapas do processo produtivo até a

comercializacao.

IRelatério CONFIDENCIAL - Empresa 1

Demonstrativos
R Feceita Bruta de Venda 181210 C Salto Inicial 163.04E
E Dedugdes da Receita A Fecebimento de Clientes 1.017.003
g [ICMS 136.010 | Fecebimentos Avista 226874
b IR 170523 W Fezgate Aplicagdo Financeira 1]
L Descontos 8352 B Empréstimos a
T FReceita Operacional Liquida 1638224 ‘enda de Maquinas e Flantas 1]
A o[-CRY 2EAE Total de Entradas 2007722
D - FRezultada Erut 04262 Aplicagio Financeira 1]
0 [-] Despezas com vendas 286197 Energia Elétrica 28.714
5 [-] Despesas Adminiztrativas 176,247 Salarios da Fabrica 402500
[+-] RectDesp. Financeira TE.O00 Indenizagdes 0
= Result Operacional antes IR | Fa A b Despesas Administrativas 150,000
[+-] Rec/Desp ndo Operacionais 1] Salario da Administragio 22500
= Fezsultado &ntes do IR 171718 Fagamento Sequro 1300
[-1C55L 15.455 Despesa de transporte BE.7ED
[-11F 36929 Manutengio de Maguinas 0,000
= Resultado Liquido antes prow. 119.334 Despesa Propaganda 144.000
Prowvizio Distrib Dividendos 29833 Comissdes sobre Wendas 43540
= Resultado Liquido #9500 Despesas de Estocagem 1.2393
Despesaz Financeiras TE.000
Pagamento compras 3 Vista 333.020
Fagamento Fornecedores 1]
Fagamento de Tributas a
Diztribuigio de Dividendos i
Investimentos 1]
DOiversos 1]
Total de Saidas 1379736
Saldo Final do Caiza 627 986

Figura 11: Relatorio Confidencial — demonstrativos
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Assim, € possivel apurar os resultados considerando:

1. ICMS sobre compras de insumos (a recuperar)
2. IPI sobre compras de insumos (a recuperar)
3. ICMS sobre vendas

4. |PI sobre vendas

A contabilizacdo e confrontacdo das contas de impostos geram o saldo a recuperar

ou a recolher dos tributos, conforme o caso.

Nesta versdo do Jogo de Empresas GI-EPS foi feita uma reformulacdo da
Demonstracdo de Resultado do Exercicio (figura 11), atendendo os dispositivos da legislacdo

brasileira quanto aos itens de sua composi¢do, bem como a ordem de apresentacao.

O demonstrativo de recebimentos e pagamentos foi mantido por entender-se que
tal relatorio auxilia o administrador nos controles sobre todas as operagdes de entrada e saida
de caixa, apurando seus saldos, sem, no entanto, se preocupar com o fluxo de caixa a partir

dos resultados apurados.
5.1.5 Balanco patrimonial projetado

Finalizando o modelo, a figura 12 evidencia o Balango Patrimonial Projetado
modificado para incluir as contas de tributos a recolher, no passivo, e a nova estrutura do

imobilizado, no ativo.

IRelatério CONFIDENCIAL - Empres:

Balango Patrimonial Projetado

BALANCO PATHRIMONIAL
Ativo Passivo

Caixa final B27.986 ICMS a Recolher 159.032
Cliente= 351542 IPl a Recolher 132.023
Estogque Insumo 284.069 IR a Recalher 36929
Estoque Produto Acabado 87746 C5S5L a Recaolher 15.455
Terreno 1.500.000 Fornecedores 1]
Pradio Fabrica 200.000 Frowizao Distrib Dividendos 49,103
[-] depreciagio 20.000 Empréstimo de CFP 1.000.000
Prédio &dm 250.000 Empréstimo de LP 1.500.000
[-] depreciagan 250

Maquinas 3.200.000 Capital 3800000
[-] depreciagio 160.000 Lucro Acumulado 122 551
Total do Ativo 6915100 Total do Passivo 6915 1010

Figura 12: Balanco patrimonial projetado
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Dentro da estrutura do GI-EPS, o que foi modificado para que 0 mesmo possa ser
usado na disciplina de Contabilidade Tributaria para dinamizar o processo ensino-
aprendizagem dos alunos foi adaptado e colocado em funcionamento.

No capitulo a seguir serdo tratados os resultados alcangados com a aplicacdo do
novo Jogo de Empresa JE-Tributos, nomenclatura escolhida para este modelo a ser usado em

sala de aula.

5.2 Situaces de aprendizagem dentro do jogo JE-Tributos

Durante 0 jogo o0s participantes vivenciam varias situacdes de aprendizagem desde
a compra da matéria-prima até a venda dos produtos prontos. Este jogo adaptado do GI-EPS,
se preocupa com as questdes tributarias em relacdo a tributacdo do IPI e do ICMS, que séo
impostos recuperaveis, ou seja, que dao direito ao contribuinte de recuperar o que foi pago na

etapa anterior com o que for devido na proxima etapa.

Os principais pontos de decisdo deste jogo sdo a producdo, cuja matéria-prima
utilizada € de cinco tipos diferentes e podem ser adquiridas também de regibes diferentes,

com aliquotas de ICMS especificas para cada regido de aquisicao.

Em relacdo as aliquotas do ICMS, que séao diferentes dependendo da regido onde
se adquire o insumo ou onde se vende o produto pronto, utilizando-se a metodologia do jogo,
faz com que o aluno perceba com rapidez a influéncia que cada compra ou venda é mostrada
no resultado de tal empresa dependendo desta decisdo. Ou seja, 0 processo ensino-
aprendizagem se torna mais dinamico e o aluno consegue perceber mais rapidamente como

essas decisdes mexem no resultado de uma empresa.

Fica mais facil explicar para os alunos que ndo adianta, muitas vezes, decidir por
um produto (insumo) mais barato, comprado em uma regido onde a aliquota do imposto é
muito diferente daquela em que as vezes o produto é mais caro, mas tem incentivo fiscal em

relacdo a tal imposto.

Utilizando a simulacdo juntamente com a exposi¢cdo da legislacdo de forma mais
dindmica, a aula fica mais interessante e os alunos mais motivados, conforme pode-se
observar no capitulo seguinte, no qual € descrito a aplicacio do jogo nas aulas de
Contabilidade Tributaria, do semestre 2005.2, do curso de graduacdo em Ciéncias Contabeis

da Universidade Federal de Santa Catarina.
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6 APLICACAO DO MODELO PROPOSTO

Neste capitulo séo apresentados os dados resultantes da aplicacdo do modelo, com
descri¢do dos depoimentos dos alunos que j& tinham conhecimento prévio do contetudo de
Contabilidade Tributaria, mas que assimilaram esses contetdos de uma forma tradicional, ou
seja, com aulas expositivas, uso de quadro negro e transparéncias para explicacdo da
legislacdo do ICMS e do IPl. Também sdo apresentados quadros-resumos dos respondentes
do questionario aplicado em sala de aula para os alunos que ndo tinham ainda cursado a

disciplina de Contabilidade Tributéria.

Ao cursar a disciplina de “Jogos de Empresas” no Programa de Pos-Graduacéao de
Engenharia de Producdo da UFSC, foi utilizado o Jogo GI-EPS. Nesse contexto, surgiu a
idéia de ensinar os contetdos da disciplina de Contabilidade Tributaria utilizando jogo de
empresas como ferramenta, mas que incorporasse as variaveis especificas de base de célculo,
aliquotas, incidéncia, isencdo e ndo-cumulatividade das legislacbes especificas para 0s
impostos ICMS e IPl. Buscou-se, entdo, através de pesquisa bibliografica, encontrar
referenciais com uma estrutura de aplicacdo de impostos no sentido de dinamizar a préatica
pedagdgica. Dessa busca resultaram os trabalhos ja elencados no Capitulo 4, mas nada foi
encontrado com essas especificidades, excecdo feita a dissertacdo de Matos (2004), que se
preocupou em apresentar o SIMPLES como forma de tributacdo para as micro e pequenas

empresas, conforme descrito naquele capitulo.

A idéia foi entdo levada ao professor da disciplina cursada a época e com ele
discutida, vindo dai o incentivo para construir um modelo, ou melhor, para adaptar o GI-EPS

com tais variaveis. Esta versdo foi denominada de JE-Tributos.

Depois de ajustar tais variaveis ao jogo, foram feitos testes e aplicacbes em sala

de aula, conforme descrito a seguir.

Primeiramente foi aplicado o modelo com os 15 (quinze) alunos da sétima fase
distribuidos em equipes de no maximo 3 (trés) pessoas, 0s quais ja tinham cursado esta
disciplina, com o objetivo de mostrar que a angustia do professor ministrante de tal disciplina
era praticamente a mesma dos proprios alunos, que ndo conheciam tal simulacdo via jogo de
empresas. Ou seja, a aula sem aplicacdo pratica utilizando o jogo € estatica, sem acdo ou
participacdo dos alunos. Apenas aqueles alunos que ja trabalham na area € que participam das

discussdes baseadas nas legislacdes de tais impostos.
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Trazer apenas a legislacao para a sala de aula sem uma aplicagéo pratica exige do
professor um esfor¢o sobre-humano no sentido de fazer com que os alunos participem das
discussbes e ainda que a aula seja dinamica, envolvendo-os em conteddos  que
cotidianamente sdo apontados como de dificil compreensdo e que geram nos mesmos uma

cultura de resisténcia a esses saberes.

Né&o se trata simplesmente de substituir o ensino e o uso da legislacdo no ambito
da sala de aula, mas de possibilitar outros instrumentos que viabilizem uma aprendizagem dos

saberes da area de forma mais contextualizada e significativa.

Os alunos participantes do primeiro momento da pesquisa tiveram um contato
mais superficial com o jogo pelo fato de j& terem cursado tal disciplina sem a utilizacdo do
modelo de jogos de empresas. Portanto, o objetivo da aplicacdo era apenas perceber e pedir

sua opinido sobre a possibilidade do estudo dos contetudos de uma forma mais dinamica.

A aula de que esses alunos participaram foi organizada de forma que eles
estudassem em equipes, considerando o cenario de uma empresa industrial. Além das
decis0es relativas a producdo, financas, pessoal e marketing, foi incluida a atividade de estudo

e analise dos aspectos tributarios envolvidos neste cenario.

Assim, cada equipe recebeu o texto a ser trabalhado em aula (legislacdo) e, de
acordo com as especificidades da cada tipo de tributo abordado, estas equipes tomavam
decisbes sobre compras de insumos de fornecedores que estavam localizados em diferentes
regibes e, dessa forma, com diferentes bases de calculo e aliquotas. Tomavam, também,
decisdes quanto a fabricacdo dos produtos e a sua comercializacao que, por sua vez, € feita em

diferentes regides, com diferentes aliquotas e bases de calculo.

A utilizacdo dessa dinamica permitiu observar detalhadamente os efeitos
tributérios nas decisbes (custos, pregos, vendas, recuperagdo e pagamento de tributos). Além
de compreender o processo de tomada de deciséo, ficou evidente como os tributos interagem

com as demais variaveis que compdem o universo simulado de gestdo industrial.

Esses alunos foram bastante receptivos com relacdo a metodologia utilizada e
afirmaram em depoimentos que o aprendizado foi mais produtivo j& que, além da legislacdo
incorporada ao jogo, outros contetdos estudados em outras disciplinas também estavam

presentes nessas aulas. Essa constatacdo é representada pelo depoimento de um dos alunos:
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Professora, teria sido muito mais interessante nossas aulas no semestre
passado se ja tivéssemos usado esta metodologia. Levamos muito tempo
para perceber como 0s impostos interferem no resultado das empresas.
Vimos isso s6 quando fizemos exercicios de ficha de estoque, onde tiramos o
ICMS e o IPI dos precos dos produtos e depois compensamos na hora da
venda (alunol).

Tal depoimento evidencia que, ao longo da disciplina, os alunos fazem exercicios
em sala de aula ou em casa de forma mecénica pois o professor da um exercicio de
contabilizacdo de compra e venda de mercadorias com registro em ficha de estoque; sua
preocupacdo é apenas que o aluno aplique os conhecimentos adquiridos quanto a base de
calculo, aliquotas, principio da ndo-cumulatividade e apuracdo dos impostos.

Nem os conhecimentos adquiridos ao longo do curso em relacdo a Contabilidade
de Custos sdo utilizados nesses exercicios, assim como ndo € solicitado aos alunos que
elaborem os relatérios contabeis. Como exemplo, podemos citar a Demonstragdo do
Resultado do Exercicio: ha pouco tempo para o aluno estudar a Legislacdo de tais tributos e
ao mesmo tempo aplica-los de forma estatica em um Gnico semestre, numa disciplina de 54

(cinglenta e quatro) horas/aula.

Em seguida, quando da aplicagéo do simulador, foi utilizada a mesma dinamica
descrita para os alunos que ja tinham tido a disciplina sem o uso do jogo de empresas. Com 0s
alunos que ainda ndo tinham visto a Legislacdo dessa area foi utilizado o simulador
juntamente com as explicacdes da legislagdo. Em seguida foi aplicado um questionario aos 22

(vinte e dois) alunos inscritos.

A primeira questdo aborda aspectos da interface do simulador e a
compreensdo das informacdes relativas a tributos. As respostas estdo apresentadas no quadro
5.

Quadro 5 - Respostas quanto a questdo interface do simulador

Categoria N° respostas %
Dificil ) 9 40,9
compreenséo
Facil 10 455
compreenséo
Compreenséo 3 136
total
Incompreensivel 0 -
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Esta questdo retrata um aspecto importante no uso de recursos didaticos como 0s
Jogos de Empresas. O grau de complexidade do modelo proposto é percebido de maneira
distinta ao longo do tempo, ao longo das sucessivas rodadas de simulacdo. Mesmo assim,
59,1% (cinguenta e nove virgula um por cento) classificaram a interface do simulador e

compreensao das informagdes sobre tributos de facil e total compreensao.

A segunda questdo aborda as explicacdes dadas pelo professor sobre a dindmica
proposta, e se estas explicacGes ajudaram os alunos a entender o funcionamento e uso do

simulador. As respostas foram transcritas no quadro 6.

Quadro 6 — Dinamica do simulador

Categoria N°. respostas %
Em parte 12 54,6
Sim 7 31,8
Né&o 3 13,6

Esta questdo apresenta o resultado quanto a compreensao dos alunos em relacédo
as regras de funcionamento da dinamica utilizada. Normalmente esta dindmica conta com o
“Manual do Jogador” que descreve detalhadamente as regras do modelo. Neste caso, 0s
alunos contaram apenas com a exposicdo dessas regras em sala de aula. O resultado de 86,4%
(oitenta e seis virgula quatro por cento), evidencia que a explanacao ajudou-os totalmente ou
em parte na compreensdo e uso do simulador. Cabe ressaltar que as regras vao se tornando

mais explicitas a medida que as jogadas se sucedem.

Na terceira questdo, perguntou-se aos alunos se o simulador ajuda a melhor
compreender o funcionamento de uma empresa, na pratica, quanto aos efeitos tributarios no

seu resultado. As respostas foram transcritas no quadro 7.

Quadro 7 — O simulador ajuda a compreender o funcionamento de uma empresa

Categoria N°. respostas %

Em parte 9 40,9
Sim 13 59,1
Né&o 0
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Esta questdo, por sua vez, evidencia que a aplicacdo do Jogo de Empresas JE-
Tributos contribuiu efetivamente para a melhor compreensdo da dindmica de gestdo de
negocios e sua efetiva relacdo entre o processo de planejamento e tomada de decisGes bem

como os aspectos tributarios estudados.

Por fim, em relacdo as questBes discursivas do questionario, apresenta-se, abaixo
uma sintese das respostas dos alunos pesquisados. Quando se questionou se eles acharam que
a aula em laboratorio com a utilizacdo do simulador foi produtiva, as respostas foram
significativas, indicando uma nova perspectiva de aprendizado na qual se articula o estudo
tedrico adquirido ao longo do curso, a Legislacdo especifica da disciplina e sua

contabilizacao.

No entanto, em seus depoimentos, 0s alunos também argumentam que o fato de
lidar com o jogo como instrumento de aprendizagem apresenta-se como uma situagao nova.
Essa situacdo gera neles um certo conflito por perceberem que precisam se relacionar com o
conhecimento da &rea ndo somente pela incorporacdo de saberes, mas por uma efetiva

participacdo sua na resolucéo dos exercicios.

Acredito que sim; é uma perspectiva nova de aprendizado, aplicando
conhecimentos ja adquiridos ao longo do curso, identificados nos dados
apresentados no simulador em relagéo aos custos, financas (aluno 1).

Talvez a aula ndo tenha sido tdo produtiva pelo fato de ter sido apenas a
primeira aula, dada com uma introdug&o ao simulador. A primeira vista, o
simulador é um pouco complexo sob o ponto de vista de que sdo muitas
informac0es a serem absorvidas em pouco tempo (aluno 2).

Seria mais produtivo se tivéssemos mais conhecimentos daquela
metodologia (simulador), mas acredito que o conhecimento da legislacéo e o
uso do simulador simultaneamente tornam a aula muito interessante
(aluno3).

Foi interessante, pois pudemos ter contato com um método completamente
novo, e também porque faremos parte de um processo de aperfeicoamento
(aluno 4).

E, por ultimo, sugestdes foram solicitadas no sentido de melhoria do processo

ensino-aprendizagem com o uso do simulador. As respostas obtidas estdo relatadas a seguir.

Seria interessante se pudéssemos utilizar o simulador em mais aulas;
fornecer aos alunos, antes de utilizar o simulador, um embasamento tedrico
mais profundo a respeito dos tributos, para que, ao chegar no simulador o
aluno possua uma carga teérica que dé suporte as suas decisdes no uso do
simulador (aluno 2).
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Acho que para a matéria que vai ser estudada neste semestre deveriamos nos
aprofundar nesses itens no proprio simulador (aluno 5).

Poderiamos comegar vendo os efeitos tributérios nas aulas em sala de aula,
em forma de exposicdo, para depois usar o simulador (aluno 6).

Face as respostas dos alunos, percebe-se que o uso do simulador é um fator
importante, pois a aula torna-se mais dinamica e o aluno consegue visualizar de uma maneira

mais rapida o que acontece com a empresa em cada decisdo de compra ou de venda.

O que deve ser destacado na aplicagdo desse modelo é que 0 mesmo precisa ser
continuamente melhorado. A dindmica da simulacdo pode ser realizada inteiramente em sala
de aula, parcialmente em sala de aula e como atividade extra-classe. Melhorias no modelo,
dindmicas e material didatico podem ser estudados com a preocupacdo especial de
desenvolver no aluno a sua efetiva participacao na busca de informacdes sobre legislacao e
na resolucdo dos exercicios de forma mais autbnoma, sem necessariamente ter o auxilio direto

do professor da disciplina.

Cabe destacar também que a disciplina de Contabilidade Tributaria ndo se
constitui inteiramente de jogos de empresas, mas a metodologia de jogos foi pensada e
reorganizada para viabilizar o ensino dos contetidos de Legislacdo Tributaria de forma mais

dindmica e significativa.

No curso de graduacdo em Ciéncias Contabeis da Universidade Federal de Santa
Catarina ha duas disciplinas de jogos de empresas, que na grade curricular sdo oferecidas
depois de Legislacdo Tributaria. O software utilizado em Contabilidade Tributaria ndo é o
mesmo utilizado pelos outros professores da disciplina de Jogos de Empresas, conforme

informado anteriormente, sendo que 0s mesmos constituem objeto desta pesquisa.
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7 CONCLUSOES E RECOMENDACOES

A complexidade do ambiente econémico esta exigindo da Contabilidade respostas
répidas e precisas a respeito do desempenho econémico e financeiro das entidades de modo
geral, proporcionando informacGes Uteis para a tomada de decisbes tanto por parte dos
gestores dessas entidades como por parte daqueles que fornecem as informacdes para esses
gestores (FAVARIN, 2004).

Por essa razdo, exige-se cada vez mais do futuro Contador ndo sé o conhecimento
das técnicas de registros e a elaboracdo de relatérios contabeis, mas também visdo holistica e
interdisciplinar, capacidade de trabalho em equipe e conhecimentos de sistemas integrados.
Estes conhecimentos ndo podem ser adquiridos de uma hora para outra, rapidamente, mas sim
através de um processo em que é exigido habilidade mental e capacidade cognitiva dos

alunos.

Pensando nesses pontos, a pesquisadora, motivada pela importancia da inovagéo
nas metodologias de ensino e consciente de que as metodologias por si s6 ndo sdo capazes de
dar conta dos contetidos que devem ser trabalhados com os alunos, desenvolveu o simulador

JE —Tributos para a disciplina de Contabilidade Tributéria.

Uma das vantagens do uso do simulador como metodologia de ensino-
aprendizagem é o fato de propiciar aos alunos, dentro do espago da sala de aula, uma
aproximac&o consistente entre a teoria e a pratica, simulando uma situacdo empresarial ficticia
porém muito proxima da real. Os alunos simulam uma empresa com seus departamentos de
compra de insumos e venda de produtos fabricados, com divisdo do trabalho, estudos de
mercado, decisdes financeiras, politica de estoques, riscos de mercado, e ainda, analisam 0s
reflexos tributarios no resultado da empresa, dependendo de onde ela compra 0s insumos ou
para onde vende seus produtos.

Nesse sentido, o presente estudo teve como objetivo compreender o jogo de
empresa como um recurso pedagdgico que possa contribuir para a melhoria do processo
ensino-aprendizagem da disciplina de Contabilidade Tributaria. Desse modo, o estudo foi
organizado mediante as seguintes categorias de analise: Contabilidade Tributaria, processos

de ensino-aprendizagem e jogos de empresas.

A pesquisa partiu do pressuposto de que a melhoria no processo ensino-

aprendizagem poderia se dar mediante aulas ndo mais estaticas, nas quais praticamente s6 o



121

professor fala, mas em aulas em que os alunos poderiam testar os conhecimentos trabalhados

durante o semestre em relacao a legislacdo dos impostos em foco.

Também sob esta Gtica pensa-se na funcdo do educador/professor como um
sujeito ativo, com dominio de saberes especificos, cientificos e pedagdgicos, considerando
que todos esses saberes precisam ser mediados pelo didlogo com seus alunos no processo
ensino-aprendizagem. O professor deve organizar suas a¢fes de ensino de forma a incentivar
os estudantes, a motiva-los na busca de novos conhecimentos e na efetiva participacdo no

processo de sua aprendizagem.

Dessa forma, cabe ao professor propor aos alunos problemas sem apresentar
solugdes, ou seja, criar um ambiente no qual eles possam realizar situa¢fes de construcdo do

conhecimento em sala de aula.

Outro elemento fundamental a ser referenciado nesta tese remete a questdo das
novas tecnologias educacionais. Na simulagdo em forma de jogos de empresas, como
elemento oriundo dessa tecnologia, enquanto o0 aluno administra uma empresa e toma as
decisOes necessarias para atingir os objetivos desejados, o professor introduz os contetdos da
disciplina, servindo o jogo de empresas como um recurso pedagdgico para aproximacao da
teoria com a préatica que se exerce na sala de aula, da forma como exerceria dentro de uma

empresa real.

A utilizacdo dos jogos de empresas como instrumento pedagogico ajuda a atender
a demanda cada vez mais crescente da educacdo, como também proporciona diminui¢do do
aprendizado tradicional, bastante criticado por educadores de modo geral. Lembra-se, mais
uma vez, que a proposi¢ao dos jogos de empresas ndo objetiva a substituicdo do ensino e o
uso da legislacdo no ambito da sala de aula, mas possibilita um outro instrumento que

viabilize uma aprendizagem mais contextualizada e significativa dos contetdos da area.

A pesquisa retrata aspectos importantes do uso de recursos didaticos como 0s
jogos de empresas, que apesar do grau de complexidade do modelo proposto, podem ser
percebidos como instrumento fundamental para a efetivacdo dos processos ensino-

aprendizagem.

Através da analise dos dados empiricos da pesquisa e dos depoimentos dos alunos
constatou-se uma receptividade com relacdo a metodologia de jogos de empresas utilizada no
estudo, afirmando um aprendizado mais produtivo que articula no jogo o estudo da legislacédo

com outros contetdos estudados em outras disciplinas.
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Os alunos indicaram um nivel de facil e total compreensdo das informacdes sobre
os tributos utilizados no jogo analisado, tiveram bom entendimento do funcionamento do
simulador, assim como apontaram que a aplicacdo do Jogo de Empresas JE-Tributos
contribuiu efetivamente para a melhor compreensdo da dindmica de gestdo de negdcios e sua
efetiva relacdo entre o processo de planejamento e a tomada de decisdes, assim como 0s

aspectos tributarios estudados.

O uso do jogo na area de Legislacdo Tributaria foi percebido pelos sujeitos
pesquisados como uma nova perspectiva de aprendizado, no qual se articula o estudo tedrico
adquirido ao longo do curso, a legislacdo especifica da disciplina e sua contabilizacdo. Essa
nova perspectiva gerou nos estudantes um certo conflito por perceberem que precisam se
relacionar com o conhecimento da disciplina ndo somente pela incorporacdo de saberes mas

por sua efetiva participacdo na resolucdo dos exercicios.

Nesse sentido, 0 uso dos jogos de empresas constituem elementos que permitem
que os professores de Legislacdo Tributaria oferecam aos seus alunos - e a si proprios como
docentes, - condicdes de reflexdo sobre os conhecimentos da area mediante uma abordagem
interativa. Possibilita, assim, uma auto-avaliagdo mutua e permanente sobre o processo

educativo de cada um: aluno e professor.

O estudo apontou ainda a necessidade de desenvolvimento permanente de
melhorias no modelo proposto, a possibilidade de preparacdo de outras dindmicas educativas
e de desenvolvimento de material didatico para a disciplina de Contabilidade Tributéria. Tais
elementos devem ser pensados com a preocupacgéo de envolver a efetiva participacdo do aluno

na busca dos conhecimentos contabeis.

Estas indicacdes e consideracdes, ainda marcadas por uma provisoriedade pois
outros estudos e anélises podem contribuir para o tema, indicam uma perspectiva de formagéo
que parte do entendimento de que a graduacao é um tempo de formac&o profissional em que o
estudante precisa acessar diferentes possibilidades de interagir com o conhecimento, bem

como com a realidade concreta dos ambientes de trabalho.

Ao longo da aplicagéo do jogo foram encontrados problemas na aplicabilidade do
prototipo; apds a correcdo das distorgdes apresentadas no simulador, foram feitas as alteraces
e, em seguida, foram realizadas novas simulacdes. Assim, o simulador foi testado e

observado, e os resultados alcangados, foram:
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e A dinamicidade do processo ensino-aprendizagem realmente ocorreu pois

as aulas ficaram mais dinamicas.

e Os alunos participaram mais das discussdes sobre legislagéo porque o jogo
permite ver no momento seguinte, o reflexo de uma decisdo tomada a
respeito da compra ou da venda do produto. Por exemplo, se o industrial
comprar matéria-prima do mercado externo a aliquota do ICMS para
compensar na etapa seguinte é de 7% (sete por centos), e quando esse
industrial vender o produto pronto para outra regido cuja aliquota seja
maior que 7% (sete por centos), esse contribuinte tera que pagar ICMS,
pois na compensacdo do imposto o direito € financeiramente menor que a

obrigacdo de pagar o imposto.

Assim, 0 jogo de empresas na area tributaria, além de ser uma estratégia dindmica
e ladica, permite ao aluno criar novas situacGes relacionadas ao conhecimento contébil e a
legislacdo tributéria, tendo a potencialidade de inovar e propor alternativas sustentaveis para a

area, bem como para o proprio processo de formacéo profissional.

Pensar a formacdo profissional no ambito do ensino superior requer dos
professores uma concepgédo educativa que visualize que o objetivo primeiro de toda educacao
é promover e criar condi¢cbes para que se desenvolva uma atitude de reflexdo critica,

comprometida com a acéo do sujeito humano.
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RECOMENDACOES

Quando o objetivo desta tese foi delineado a idéia era trabalhar no prototipo com
outros tributos, tais como o PIS, que é uma contribuicdo social cuja legislacdo mudou a partir
de 2003 e passou também a respeitar o principio da ndo-cumulatividade, assim como a
COFINS.

No jogo ainda ha a questdo de como calcular efetivamente o valor do imposto de

renda e a contribuicdo social sobre o lucro.

Sugere-se, entdo que seja dada continuidade a exploragdo dos tributos no
protétipo e que os aspectos do fato gerador dos tributos antes mencionados possam ser
incluidos no JE-Tributos, fazendo com que a simulacdo fique cada vez mais perto da

realidade das empresas.



125

REFERENCIAS

ABT, Clarck C. Jogos simulados: estratégia e tomada de decisdo. Rio de Janeiro: J. Olimpio,
1974.

ABREU, Maria C. T.; MASETTO, Marcos T. O professor universitario em aula: pratica e
principios teoricos. 10. ed. S&o Paulo: MG Ed., 1996.

AGUIAR, Carlos M. D. M. de. A utilizagdo da internet como ferramenta de trabalho para
os alunos do curso de direito. 2001. 118 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de Pos-
Graduacao em Engenharia de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina,
Floriandpolis, 2001.

ALMEIDA, Paulo N. de. Educacéo ludica: técnicas e jogos pedagogicos. 10 ed. Séo Paulo:
Loyola, 2000.

AMARAL, Gilberto Luiz do. Planejamento tributario & a norma geral antielisao.
Curitiba: Juru, 2002a.

AMARAL, Gilberto Luiz do. Planejamento tributario on line — mddulo I. In: Curso para
formacdo de tributarista Junior em 2002b.

AMARAL, Gilberto Luiz do. A nova 6tica do planejamento tributario empresarial.
Disponivel em: http://www.ibtp.com.br Acesso em 05/jun./2004.

AMARAL, Gilberto Luiz do. OLENIKE, Jodo Eloi. STEINBRUCH, Fernando e AMARAL,
Leticia Mary Fernandes do. Carga tributaria brasileira — primeiros nove meses de 2006.
Disponivel em: http://www.ibtp.com.br Acesso em 09/dez./2006.

AMARO, Luciano. Direito tributario brasileiro. 4. ed. ver. e atual. Sdo Paulo: Saraiva,
1999.

ATALIBA Geraldo. Hipotese de incidéncia tributaria. 5 ed. Sdo Paulo: Malheiros, 1992.

BARROS, Adil J.S.; LEHFELD, Neide A. S. Fundamentos de metodologia cientifica. Séo
Paulo: Makron Books, 2000.

BARTON, Richard F. Manual de simulacéo e jogo. Traducéo de Roberto Adler. Petropolis-
RJ: Vozes, 1973.

BECKER, Alfredo A. Teoria geral do direito tributario, Sdo Paulo: Saraiva, 22 tiragem,
1972, p. 259.

BECKER, Howard S. Métodos de pesquisa em ciéncias sociais. Sdo Paulo: HUCITEC,
1993.

BEPPU, Clovis loshike. Simulagdo em forma de jogos de empresas aplicada ao ensino da
contabilidade. 1984. Dissertacdo (Mestrado). Faculdade de Economia, Administracéao e
Contabilidade — Universidade de Sdo Paulo, S&o Paulo: 1984.

BERBEL, Neusi Aparecida Navas. Metodologia de ensino superior: realidade e significado.
Campinas: Papirus, 1994.

BERNARD, Ricardo Rodrigo Stark. Modelo para adaptagéo de um jogo de empresas a
realidade econdmica-financeira das empresas brasileiras. 1993. 98 f. Dissertacao
(Mestrado) - Programa de Pos-Graduacao em Engenharia de Producdo, Universidade Federal
de Santa Catarina, Florianopolis, 1993a.

BERNARD, Ricardo Rodrigo Stark. Estrutura de utilizagéo dos jogos de empresas nos cursos
de graduacdo em administracdo e ciéncias contabeis do pais e avalia¢fes preliminares de uma



126

disciplina baseada neste método. In: XVII ENANGRAD, Sé&o Luiz, 2006b.

BERNARD, Ricardo Rodrigo Stark. O método de jogos de empresas/simulacdo gerencial. In:
MARION, J.C. & MARION, A. L. C. Metodologias de ensino na area de negdcios: para
cursos de administracdo, gestdo, contabilidade e MBA. S&o Paulo: Atlas, 2006c¢, p. 83-114.

BORDENAVE, Juan D.; PEREIRA, Adair M. Estratégias de ensino-aprendizagem. 24 ed.
Petropolis-RJ: Vozes, 2002.

BORGES, Humberto B. Geréncia de impostos — IPI, ICMS e ISS. 42 ed. S&o Paulo: Atlas,
2002.

BORNIA, José Carlos. O uso do jogo de empresas GI-EPS no treinamento de decisfes
relativas a precos. 1996. 78 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de P6s-Graduacdo em
Engenharia de Producdo, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 1996.

BRASIL - Constituicdo da Republica Federativa do Brasil: promulgada em 05 de outubro
de 1988. 33. ed., atual. e ampl. S&o Paulo: Saraiva, 2004 (Atualizada até EC n°® 42, de 19 de
dezembro de 2003).

BRASIL — Ministério da Educacdo. Conselho Nacional de Educacgdo.Capturado em
23/nov./2006.

BRENELLI, Rosely P. O jogo como espaco para pensar: a construcdo de no¢des logicas e
aritméticas. Campinas-SP: Papirus, 1996.

BUSHELL, Tony. Some thoughts of the role of the business game in management
education. Disponivel em, www.business.ltsn.ac.uk/resources/reflect/conf/2001/bushell.pdf
Acesso em 22/out./2004.

CAMPOQOS, Candido Henrique. Planejamento tributario: imposto de renda pessoas juridicas
2. ed. Sdo Paulo: Atlas, 1985.

CAMPOS, Marlon Duarte. Analise da introducéo dos jogos de empresas nos cursos de
ciéncias contébeis do pais. 1996. Monografia — Curso de Ciéncias Contabeis. Universidade
Fedral de Santa Catarina. Florianopolis, 1996.

CARDOZO, Claudine M.; RAMOS, Edla M. F. Um ambiente para a aprendizagem de légica.
In: VI Simposio Brasileiro de Informética na Educacéo. Floriandpolis, Universidade
Federal de Santa Catarina, 1995.

CARNIEL, Ademir. Especificacdo de um ambiente para o trabalho e o aprendizado em
grupos colaborativos na internet: o caso de um jogo de empresas. 2002, Dissertacao de
mestrado em Engenharia de Producdo Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis,
2002.

CARSON, J. R. Business games: a technigue for teaching decision—-making. In: Management
Accounting, New York, v. 43, n. 4, p. 31-35, oct. 1967.

CARVALHO, Paulo de Barros. Curso de direito tributario. 6 ed. Sdo Paulo: Saraiva, 1993.

CASSONE, Vittorio. Direito tributério: fundamentos constitucionais da tributacéo,
classificacdo dos tributos, interpretacao da legislacdo tributaria, doutrina, pratica e
jurisprudéncia. 16 ed. Sdo Paulo: Atlas, 2004.

CATAPAN, Araci Hack. Tertium: o movo modo do ser, do saber e do aprender (construindo
uma taxionomia para mediacao pedagdgica em tecnologia de comunicacdo digital). 2001. 215
f. Tese (Doutorado em Engenharia de Producéo). — Programa de P6s-Graduagdo em
Engenharia de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2001.



127

CERVO, Amado L.; BERVIAN, Pedro A. Metodologia cientifica. Sdo Paulo: Prentice Hall,
2002.

DI GIORGI, Cristiano. Escola nova. S4o Paulo: Atica, 1992.

CORNELIO FILHO, Plinio. O modelo de simulagio do GPCP-1: jogo do planejamento e
controle da producao. 1998. 95 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de P6s-Graduagdo em
Engenharia de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 1998.

COSTA, Marcos Virgilio da. Jogo de empresas LIDER: modelagem de um sistema baseado
em agentes utilizando a linguagem UML. 2004, 74 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de
Pds-Graduacdo em Engenharia de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina,
Floriandpolis, 2004.

COTRIM, Gilberto Vieira. Acorda Brasil: O que vocé deve saber sobre a constituicdo. 5. ed.,
Séo Paulo: Saraiva, 1991.

COUDRAY, V. Um modelo para o aprendizado do trabalho em equipe, utilizando um
jogo de empresas como suporte de treinamento.. 1997. 94 f. Disserta¢do (Mestrado) —
Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia de Producédo, Universidade Federal de Santa
Catarina, Floriandpolis, 1997.

DETTMER, Armando L. Concebendo um laboratério de engenharia de producao
utilizando um jogo de empresas. 2001. 297 f. Tese (Doutorado em Engenharia de
Producdo). — Programa de Pos-Graduacdo em Engenharia de Producéo, Universidade Federal
de Santa Catarina, Floriandpolis, 2001.

DETTMER, Armando L. et al. Business games and tele education — a videoconferencing
experiment In: International Conference on Engineering and Computer Education. Rio
de Janeiro: 1999, p. 285.

ELGOOD, Chris. Manual de jogos de treinamento. S&o Paulo: Siamar, 1987.

ELKONIN, Daniil B. Psicologia do jogo. Traduc&o: Alvaro Cabral. Sdo Paulo: Martins
Fontes, 1998.

FABRETTI, Laudio Camargo. Codigo tributario nacional comentado. 3 ed. rev. atual. com
as alteracdes da LC 104/2001. S&o Paulo: Atlas, 2001.

FABRETTI, Laudio Camargo. Contabilidade tributaria. 8 ed. Sdo Paulo: Atlas, 2003.

FAVARIN, Antonio M. Uma contribui¢cdo & modelagem de simulador de transacdes
aplicado ao ensino da contabilidade geral. 2000. 228 f. + anexos. Tese (Doutorado em
Ciéncias Contébeis). Faculdade de Economia, Administracdo e Contabilidade — Universidade
de Séo Paulo, S&o Paulo, 2000.

FAVARIN, Antonio M. A importéancia do uso de um simulador para o ensino da
contabilidade — o que pensam os alunos? Trabalho apresentado no XVII Congresso
Brasileiro de Contabilidade, Santos, 2004. CD-Rom

FERREIRA, Aurélio Buarque de Holanda. Dicionario Aurélio béasico da lingua portuguesa.
Séo Paulo: Folha de S&o Paulo e Nova Fronteira, 1995.

FREITAS, Sheizi C. de. Adaptacdo de um jogo de empresas para o ensino e analise de
investimentos. 2002. 81 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de Pds-Graduagdo em
Engenharia de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 2002.

FRIES, Carlos E. Jogos de empresas — caracterizacdo de um modelo e implementagéo
computacional. 1985. 141 f. Dissertacao (Mestrado) - Programa de Pds-Graduacdo em



128

Engenharia de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 1985.

GASTALDI, A. Um sistema de relatdrios gerenciais de apoio a decisédo no ambiente do
jogo de empresas GI-EPS. 2000, 63 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de P6s-Graduacao
em Engenharia de Producdo, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2000.

GERBER, Juliano Zaffalon. Proposta de metodologia para o desenvolvimento de recursos
a aplicacdo de jogos de empresas via internet — 0 modelo para o jogo de empresas Gl-
EPS. 2000. 117 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de P6s-Graduacdo em Engenharia de
Producdo, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2000.

GERBER, Juliano Zaffalon. Jogo de empresas e a formacéao de lideres empresariais. 2006.
156 f. Tese (Doutorado em Engenharia de Producédo). — Programa de Pos-Graduagdo em
Engenharia de Producdo, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2006.

GIL, Antonio C. Métodos e técnicas de pesquisa social. 5 ed. Sdo Paulo: Atlas, 1999.
GIL, Antonio C. Como elaborar projetos de pesquisa. 3. ed. Sdo Paulo: Atlas, 1996.

GOLDSCHIMIDT, Paulo C. Simulacéo e jogo de empresas. In: Revista de Administracao
de Empresas — RAE. Rio de Janeiro, v. 17, no. 3, mai./jun./1977, p. 43-46

GRAHL, Everaldo A. Treinamento em sistemas de apoio a decisdo baseado na simulacéo
empresarial. 1997, 102 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de P6s-Graduagdo em
Engenharia de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 1997.

GRAMIGNA, Maria R. M. Jogos de empresa. S&do Paulo: Makron Books 1993.

HAWKINS, J. O uso de novas tecnologias na educacéo. In: Revista TB, Rio de Janeiro, V.
120, Jan./mar./1995.

HERMENEGILDO, Jorge L. Silva. A utiliza¢do da padronizacdo como ferramenta da
qualidade total para o desenvolvimento de jogos de empresas. 1996. 194 f. Dissertacédo
(Mestrado) - Programa de P6s-Graduacdo em Engenharia de Producéo, Universidade Federal
de Santa Catarina, Floriandpolis, 1996.

HERMENEGILDO, Jorge L. Silva. O uso da abordagem por competéncias no
desenvolvimento dos jogos de empresas para a formacéo de empreendedores. 2002. 301
f. Tese (Doutorado em Engenharia de Producéo). — Programa de P6s-Graduagdo em
Engenharia de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2002.

HUINZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo: Perspectiva,
1980.

IUDICIBUS, Sérgio de; MARION, José C. As faculdades de ciéncias contabeis e a formagcao
do contador. In: Revista Brasileira de Contabilidade, Ano X1V, n°. 56, jan./mar./1986, p.
50-55.

JARDIM, Eduardo Marcial Ferreira. Manual de direito financeiro e tributario. 3. ed., Sdo
Paulo: Saraiva, 1996.

JENKINS, John R. G. the role of simulations in international management education. In:
Journal of Teaching in International Business. Monterey, v. 9, n°. 3, 1998, p. 43-58

JOHNSSON, Marcelo Evandro. Jogos de empresas: modelos para identificacdo e anélise
de percepcdes da pratica de habilidades gerenciais. 2006. 204 f. Tese (Doutorado em
Engenharia de Producéo). — Programa de P6s-Graduacdo em Engenharia de Producéo,
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2006.

JUANO, Manuel de. Curso de finanzas y derecho tributario. Tomo | Rosario: Molachino,



129

1940.

KEYS, J. B.; WOLFE, J. The role of management games and simulations for education and
research. In: Journal of Management, USA, 16(2): 307-36, 1990.

KIBBEE, Joel M. et al. Management games: a new technique for executive development.
New York: Reinhold, 1961.

KISHIMOTO, Tizuko M. (Org.) Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacao. 3 ed. Sdo
Paulo: Cortez, 1999.

KOPITTKE, Bruno H. et al. Jogo de empresas — manual do jogador. Floriandpolis, 1989,
1993 e 1998. Apostila digitada.

KOPITTKE, B. H.; DETTMER, A. L.;HERMENEGILDO, J. L. S. Jogo de empresas Gl-
EPS — manual do jogador. 1999. 44 f. Programa de P6s-Graduacdo em Engenharia de
Producdo, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 1999.

KUENZER, Acécia Z. As politicas de formacdo: a constituicdo da identidade do professor
sobrante. In: Revista Educacdo & Sociedade, n°. 68 especial-dez./1999 p. 163-183.

LAFFIN, Marcos. O professor de Contabilidade no contexto de novas exigéncias: um
entendimento do trabalho como categoria para apreender a pratica do ensino de
Contabilidade. In: Revista Brasileira de Contabilidade — RBC, Ano XXX, n°. 127,
jan./fev./2001, p. 20-32.

LAFFIN, Marcos. A organizacgao do trabalho do professor de contabilidade da
Universidade Federal de Santa Catarina. 2001. 125 f. Exame de qualificacdo no Programa
de Pés-Graduacgdo de Engenharia de Producdo — UFSC, Floriandpolis, 2001.

LAFFIN, Marcos. De contador a professor: a trajetoria da docéncia no ensino superior de
contabilidade. Floriandpolis: [s.n.], 2005.

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Marina de Andrade. Metodologia do trabalho
cientifico: procedimentos basicos, pesquisa bibliografica, projeto e relatorio, publicacdes e
trabalhos cientificos. 6. ed. Sdo Paulo: Atlas, 2001.

LASSEN, C. A. et al. Ensino técnico em contabilidade e estratégias pedagogicas. In: Revista
Contabilidade e Informacdo: conhecimento e aprendizagem. Universidade Regional do
Noroeste do Estado do Rio Grande do Sul, (Unijui), Departamento de Economia e
Contabilidade. Ano V, n°. 12, jan./mar./2002, p. 59-64.

LATORRACA, Nilton. Direito tributario: imposto de renda das empresas — 13 ed. Séo
Paulo: Atlas, 1992.

LIBANEO, José C. Tendéncias pedagdgicas na pratica escolar. In: Revista da Ande, n°. 6,
1982, p. 11-19.

LINS, Nadja Vanessa Miranda. Consultoria: um novo enfoque em aplicacgdes de jogos de
empresas. 1999. 94 f. Dissertacdo (Mestrado) Programa de Pos-Graduacdo em Engenharia de
Producédo — Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 1999.

LOPES, Mauricio Capobianco. Jogo de empresas lider: aperfeicoamento do modelo e do
sistema. 1994. 86 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de Pés-Graduagcdo em Engenharia de
Producdo — Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 1994.

LOPES, Paulo da Costa. Formacao de administradores: uma abordagem estrutural e
tedrico-didatica. 2001. 205 f. Tese (Doutorado em Engenharia de Produc¢éo) - Programa de
Pds-Graduacgdo em Engenharia de Produgdo, Universidade Federal de Santa Catarina,



130

Florianopolis, 2001.

LUDKE, Menga e ANDRE, Marli. Pesquisa em educac&o: abordagens qualitativas. Sd0
Paulo: EPU, 1986.

MACHADO, Hugo de Brito. Curso de direito tributario. 14. ed., Sdo Paulo: Malheiros,
1998.

MACHADO, Mardem A. Ensino de matematica financeira por CBT — uma abordagem
metodoldgica. 1997, 184 f. Tese (Doutorado em Engenharia de Produc¢éo) - Programa de P6s-
Graduacao em Engenharia de Producdo, Universidade Federal de Santa Catarina,
Floriandpolis, 1997.

MALDONADO, Luis Alberto Taja. Implantacdo em micro computador de um modelo
comportamental para treinamento de lideranca empresarial: um enfoque da lideranca
situacional. 1990. 190 f. Dissertacao (Mestrado) - Programa de Pds-Graduacao em
Engenharia de Producéo — Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 1990.

MALKOWSKI, Almir. Planejamento tributario e a questéo da eliséo fiscal. Sdo Paulo:
LED, 2000.

MANFRO, Tanisy A.C. LIDERSIT-TQC: uma ferramenta para treinamento e
desenvolvimento gerencial. 1998, 168 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de P6s-
Graduacao em Engenharia de Producdo — Universidade Federal de Santa Catarina,
Floriandpolis, 1998.

MARION, José C. Metodologia do ensino da contabilidade. In; Revista Brasileira de
Contabilidade. Ano XII, n°. 44, jan./mar./1983.

MARION, José C.; GARCIA, Elias; CORDEIRO, Moroni. Discussao sobre metodologias de
ensino aplicaveis a Contabilidade. In: Revista de Contabilidade do CRC-SP, Ano I, n°. 8,
junho de 1999, p. 48-53.

MARION, J. C. Linhas metodoldgicas para o ensino da contabilidade geral. Cadernos de
Estudos FIPECAFI, 1994.

MARION, J. C.; MARION, M. M. C. A importancia da pesquisa no ensino da contabilidade.
In: Revista de Contabilidade do CRC-SP, Ano IIl, n°. 7, mar./1999, p. 20-25.

MARION, José C.; MARION, Arnoldo Luis Costa. Metodologias de ensino na area de
negocios: para cursos de administracao, gestdo, contabilidade e MBA. Sdo Paulo: Atlas,
2006.

MARQUES, Claudio. Software educacional hipermidia sobre contabilidade para o jogo
de empresas GI-EPS. 1998. 104 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de Pds-Graduagdo em
Engenharia de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 1998a.

MARQUES, Kelly Cristina Mucio. Abordagens metodoldgicas sobre o desenvolvimento de
um software aplicado ao ensino da contabilidade. 1998, 126 f. Dissertacdo (mestrado) -
Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia de Producdo, Universidade Federal de Santa
Catarina, Floriandpolis, 1998b.

MARTINELI, Dante P. A utilizacédo dos jogos de empresas no ensino de administracao.
1987. 262 f. Dissertacdao (Mestrado em Administracdo). Faculdade de Economia,
Administracédo e Contabilidade — Universidade de Sdo Paulo, S&o Paulo, 1987.

MARTINS, Ronei Ximenes. Aprendizagem cooperativa via internet- a implantacao de
dispositivos computacionais para a viabilidade técnica de cursos on-line. 2000. 134 f.
Dissertacdo (Mestrado) — Programa de Pds-Graduacdo em Engenharia de Producéo,



131

Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2000.

MASETTO, Marcos T. Competéncia pedagdgica do professor universitario. Sdo Paulo:
Summus, 2003.

MASETTO, Marcos T. Mediacdo pedagdgica e o uso da tecnologia. In: MORAN, J. M.;
MASETTO, M. T.; BEHRENS, I. A. Novas tecnologias e mediacao pedagogica. 5 ed.
Campinas, SP: Papirus, 2002.

MECHELN, Pedro J. von. SAP1-GI - sistema de apoio ao planejamento no processo de
tomada de decisdo do jogo de empresas GI-EPS. 1997. 132 f. Dissertacdo (Mestrado) —
Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia de Produgdo, Universidade Federal de Santa
Catarina, Floriandpolis, 1997.

MECHELN, Pedro J. von. Empresas, ambiente interativo e agentes computacionais
mediadores. 2003. 106 f. Tese (Doutorado em Engenharia de Producéo) - Programa de Pos-
Graduacdo em Engenharia de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina,
Florianopolis, 2003.

MEDEIROS, Vitor H.S. Modelagem da propaganda para incorporacéo em jogos de
empresas. 1997, 104 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de P6s-Graduagdo em Engenharia
de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 1997.

MEIER, Robert C., NEWELL, Willian T.; PAZER, Harold L. Simulation in business and
economics. New Jersey: Prentice-Hall, 1969.

MENDES, Jodo Batista. Utilizacao de jogos de empresas no ensino de contabilidade - uma
experiéncia no Curso de Ciéncias Contabeis da Universidade Federal de Uberlandia. In:
Revista Brasileira de Contabilidade — Suplemento Especial. Ano XXIX, n°. 126,
Nov./Dez./2000, p. 48-65. Trabalho apresentado no XVI Congresso Brasileiro de
Contabilidade, Goiénia, 2000.

MENDES, Maria de Lourdes de M. S. O modelo GS-RH: uma integracdo de jogos de
empresas. 1997, 70 f. Dissertacao (Mestrado) - Programa de Pds-Graduacdo em Engenharia
de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 1997.

MINAYO, Maria C. de S. (Org.). Pesquisa social: teoria, método e criatividade. Petropolis-
RJ: Vozes, 1996.

MIZUKAMI, Maria da Graca N. Ensino: as abordagens do processo. Sao Paulo: EPU, 1986.
MORAES, Bernardo R. de. Compéndio de direito tributario, Rio de Janeiro: Forense, 1987.

MORAIS, J. J. S.; SANTOS, C. M. L. dos.; SOARES, T. A. da S. Ensino da contabilidade:
uma analise critica. Capturado da internet http://www.classecontabil.com.br acessado em
24/08/04.

MOTA, José S. Explicitacdo de tributos no desenvolvimento dos jogos de empresas uma
contribuicdo para os modelos de planejamento tributério. 2004. Dissertacdo (Mestrado) -
Programa de P6s-Graduagdo em Engenharia de Produgdo, Universidade Federal de Santa
Catarina, Floriandpolis, 2004.

MOURA, Manoel O. de. A séria busca no jogo: do ludico na matematica. In: KISHIMOTO,
Tizuko M. (Org.) Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacéo. 3 ed. Sdo Paulo: Cortez,
1999.

NAYLOR, Thomas H. Computer simulation experiments with models of economic
systems. New York: John Wiley & Sons, 1971.




132

NIVEIROS, Sofia I. Estudo e aperfeicoamento do modelo das maturidades dos
funcionarios no jogo de empresas LIDER. 1998, 116 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa
de Pés-Graduagdo em Engenharia de Producdo, Universidade Federal de Santa Catarina,
Florianopolis, 1998.

NOSSA, Valcemiro. Formacéo do corpo docente dos cursos de graduacdo em contabilidade
no Brasil: uma analise critica. In: Caderno de Estudos. Sdo Paulo, FIPECAFI, n°. 21,
mai./ago. 1999, p. 1-20. (mesmo artigo saiu publicado na Revista Contabilidade & Financas
— USP, Séo Paulo, n°. 21, mai./ago. 1999).

NUNES, Valnei Freitas. Geban - Geréncia de banco comercial - uma aplicagéo dos jogos
de empresas a atividade bancaria. 1991. 136 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de Pos-
Graduacdo em Engenharia de Producgéo, Universidade Federal de Santa Catarina,
Florianopolis, 1991.

OLIVEIRA, Luis Martins de. et al. Manual de contabilidade tributéria. 2 ed. Sdo Paulo:
Atlas, 2003.

OLIVEIRA, Celso J. Implementacdo da simulacé@o de abertura do capital no jogo de
empresas GI-Micro. 2002. 97 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de Pds-Graduagdo em
Engenharia de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2002.

PASSOS, Andréa P. Proposta para reformulacéo do jogo de empresas LIDER: criacdo de
situacOes realistas para a tomada de decisdo para lideranca. 2004, 123 f. Dissertacao
(Mestrado) - Programa de P6s-Graduacdo em Engenharia de Producdo, Universidade Federal
de Santa Catarina, Floriandpolis, 2004.

PEDROSA JUNIOR; Carlos, et al. Jogos de empresas como suporte ao ensino da
contabilidade. Disponivel na Internet. http://www.ceul.ufms.br/des/dos/tarcisio. Acesso em
05/set./2004.

PEREIRA, Danilo. Desenvolvimento de um CBT para aprendizagem e aperfeicoamento
dos conhecimentos sobre lideranca situacional. 2000, 120f. Dissertacdo (Mestrado) -
Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia de Produgdo, Universidade Federal de Santa
Catarina, Floriandpolis, 2000.

PIAGET, J. Psicologia e pedagogia. Rio de Janeiro/S&o Paulo: Forense, 1970.

PIERITZ, Homero Ivam. Spirit: uso como jogador em jogos de empresa. 2003. 277 f. Tese
(Doutorado) - Programa de Pds-Graduacdo em Engenharia de Produgdo, Universidade Federal
de Santa Catarina, Floriandpolis, 2003.

PIMENTEL, M. G. Professor em construgdo. Sao Paulo: Papirus, 1993.

ROCHA, Luiz Augusto de Giordano. Jogos de empresa: desenvolvimento de um modelo
para a aplicagéo no ensino de custos industriais. 1997. 58 f e anexos. Dissertacdo (Mestrado) -
Programa de Pds-Graduacdo em Engenharia de Producédo, Universidade Federal de Santa
Catarina, Florianopolis, 1997.

RODRIGUES, Leonel Cezar; RISCARROLL, Valéria. O valor pedagdgico de jogos de
empresas. In: Encontro Nacional dos Cursos de Graduagdo em Administracao
(ENANGRAD), 2001, S&o Paulo. Anais do XII ENANGRAD, 2001, v. 1, p. 43-59

ROGERS, Carl R., Liberdade para aprender. Belo Horizonte: Interlivros, 1978.

ROLLO, Lucia F.; PEREIRA, Anisio C. Analise do processo educacional contabil sob o
prisma de seus elementos de maior relevancia. In: Revista Brasileira de Contabilidade, Ano
XXXII, n° 142, jul./ago./2003, p. 40-57.



133

SALVATIERRA, Edwin Gery M. Um enfoque das necessidades humanas. 1990. 136 f.
Dissertacdo (Mestrado) - Programa de Pds-Graduacdo em Engenharia de Producéo,
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 1990.

SANTOS, Roberto Vatan dos. “Jogos de Empresas” aplicados ao processo de ensino e
aprendizagem de contabilidade. 1999.187 f. Tese (Doutorado em Ciéncias Contabeis).
Faculdade de Economia, Administracdo e Contabilidade — Universidade de Sdo Paulo, Sdo
Paulo, 1999.

SANTOS Filho, Humberto. Aprendizagem e cultura nas organizacdes: desenvolvimento de
um laboratério suportado por jogos de treinamento. 2004. Tese (Doutorado em Engenharia de
Producdo) - Programa de Pds-Graduagdo em Engenharia de Producédo, Universidade Federal
de Santa Catarina, Floriandpolis, 2004.

SAUAIA, Antbnio C. A.. Jogos de empresas: tecnologia e aplicacdo. 1989. 117 f.
Dissertacdo (Mestrado). Faculdade de Economia, Administragéo e Contabilidade —
Universidade de S&o Paulo, S&o Paulo, 1989.

SAUAIA, Antonio C. A.. Satisfacdo e aprendizagem em jogos de empresas: contribuicoes
para educacdo gerencial. 1995. 271 f. Tese (Doutorado em Administracdo). Faculdade de
Economia, Administragéo e Contabilidade — Universidade de Sdo Paulo, S&o Paulo, 1995.

SAVIANI, Demerval. Escola e democracia: a teoria da curvatura da vara. In;: ANDE. Revista
da Associagdo Nacional de Educacao. S&o Paulo, 1, 1980: p. 23-33.

SCHAFRANSKI, Luiz E. O prototipo GPCP-1: jogo do planejamento e controle da
producdo. 1998, 118 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de Pés-Graduacdo em Engenharia
de Producdo, Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 1998.

SCHAFRANSKI, Luiz E. Jogos de gestéo da producéo: desenvolvimento e validagdo. 2002.
193 f. Tese (Doutorado em Engenharia de Producéo) - Programa de Pds-Graduacdo em
Engenharia de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2002.

SCHMOLDERS, Gunter. Teoria geral del impuesto, Madrid: Editorial de Derecho
Financeiro, 1962.

SCHWEZ, Nicolau. O reconhecimento do processo de comunicacao e do processo de
motivag&o no ensino da contabilidade. In: Revista do Conselho Regional de Contabilidade
do RioGrande do Sul, Porto Alegre, v. 26, n°. 89, abr./jun./1997, p. 32-39.

SELIG, Paulo Mauricio. SIST: manual do jogador. Floriandpolis, 1988. Apostila digitada.

SERRA, Edgar V.M. Uma proposta para o ensino de mercado de capitais na abordagem
de jogos de empresas. 1997, 96 f. Dissertacdo (Mestrado) - Programa de Pds-Graduagdo em
Engenharia de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina, Florianopolis, 1997.

SILVA, Antonio C. R. da. Mudangas de paradigma no ensino da contabilidade. In: Revista
Contabilidade e informagao, Inijuf, n°. 10, jun./set., 2001, p. 35-41.

SILVA, Irene caires da. Filosofia de custeio variavel no jogo de empresa GI-EPS. 2001. 83
f. Dissertacdo (Mestrado) — Programa de Pds-Graduacdo em Engenharia de Producéo,
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2001.

SILVA, Téania M.da. Ensino contabil: o educador ativo e o desafio do avanco tecnoldgico. Il
Foérum nacional de professores de contabilidade. Rio de Janeiro CRC-RJ, 2001.

SILVA, Tania M. da. Curriculo flexivel: evolucdo e competéncia. In: Revista do Conselho
Regional de Contabilidade do Rio Grande do Sul. n°. 100, maio/2000, p. 14-19.



134

SINZATO, Carmen I.P. Desenvolvimento de um micromundo para o alinhamento de
equipes de trabalho. 1998, 116 f. Dissertacdo (Mestrado) — Programa de Pds-Graduacdo em
Engenharia de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 1998.

SKINNER, F. B. Tecnologia do ensino. Sdo Paulo: Herder, 1972.

SKINNER, F. B Contingéncias de reforco: uma anélise teorica. (Colecdo os Pensadores).
Sédo Paulo: Abril, 1980.

SOUZA, Tatiana P.S. Vivéncias grupais na aplicacdo do jogo de empresas lider: acdo e
simulacdo no processo de aprendizagem vivencial. 1997, 227 f. Dissertacdo (Mestrado) —
Programa de P6s-Graduagdo em Engenharia de Produgdo, Universidade Federal de Santa
Catarina, Floriandpolis, 1997

SPINOSA, Wilson da Silva. Ensino de contabilidade baseado em microcomputadores:
analise de uma experiéncia em nivel de mestrado. 1988. Tese (Doutorado em Ciéncias
Contébeis): Faculdade de Economia, Administracdo e Contabilidade — Universidade de S&o
Paulo, S&o Paulo, 1988.

TANABE, Mario. Jogos de empresas. 1973,117 f. Dissertacdo (Mestrado em Administracéo)
Faculdade de Economia, Administracdo e Contabilidade — Universidade de Sdo Paulo, Sdo
Paulo, 1973.

TEIXEIRA, Regina C.S. Investigacdo da relevancia do jogo Lider para o
desenvolvimento das habilidades e potencialidades gerenciais: uma contribuicéo teérico
operacional.1996, 123. f. Dissertacdo (Mestrado) — Programa de P6s-Graduagdo em
Engenharia de Producéo, Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 1996

TRIVINOS, Augusto N. S. Introducéo a pesquisa em ciéncias sociais: a pesquisa
qualitativa em educacgéo. Sdo Paulo: Atlas, 1987.

VALDAMERI, Alexander R. Novas perspectivas para o jogo de empresas LIDER. 2001,
93 f. Dissertacdo (Mestrado) — Programa de P6s-Graduacdo em Engenharia de Producao,
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2001.

VARGAS, Flor de Maria T. Jogo de empresas Lidersit: proposicdo de um aplicativo
computacional para o treinamento e desenvolvimento de recursos humanos. 1996, 64 f.
Dissertacdo (Mestrado) — Programa de Pds-Graduacdo em Engenharia de Producéo,
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 1996.

VIEIRA Filho, Lauro C. Jogo de empresas - caracterizacdo e implementagao
computacional de um modelo para o ensino da logistica empresarial. 2003, 129 f.
Dissertacdo (Mestrado) — Programa de Pds-Graduacdo em Engenharia de Producéo,
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis 2003.

WILHELM, Pedro Paulo Henrique. Uma nova perspectiva de aproveitamento e uso dos
jogos de empresa. 1997. 136 f. Tese (Doutorado em Engenharia de Produc¢édo) — Programa de
Pds-Graduacgdo em Engenharia de Producgdo, Universidade Federal de Santa Catarina,
Florianopolis, 1997.

XAVIER Alberto. Manual de direito fiscal. vol. I. Lisboa: Distribuidora Livraria Almedina,
1970.



135

Apéndice - O JOGO DE EMPRESAS GI-EPS ATUAL

1 Sua historia

O jogo GI-EPS surgiu em 1987 em sua primeira versdo, sofrendo sempre
adaptacdes e evolugdes ao longo deste tempo, onde participaram vérias equipes de trabalho

sempre coordenadas pelo Professor Bruno Hartmut Kopittke.

Vérias implementacdes ocorreram desde a sua criagdo inserindo-se no modelo
uma série de aplicativos e sistemas derivados, ja comentados no capitulo anterior quando
citados os autores, Gerber (2000), Dettmer (2001), Hermenegildo (2002) Pieritz (2003) e
Mecheln (2003).

O jogo GI-EPS simula a vida empresarial através de um modelo que considera as
principais variaveis do ambiente industrial. Seu foco de atuacdo centra-se na busca do
desenvolvimento do individuo para que ele possa demonstrar o seu potencial de trabalho e

suas habilidades de resolver problemas e tomar decisdes, dentro deste contexto.

O Jogo de Empresas GI-EPS apresenta em seu modelo a simulacdo de um grupo
de duas até nove empresas do setor industrial, que produzem um mesmo bem de consumo e
os vendem num mercado dividido por um numero de regides igual ao nimero de empresas
mais uma. Cada empresa esta localizada em uma regido e pode vender para todas regides,
sendo que as decisdes e o desempenho de uma empresa influenciam a atuacdo das outras,
caracterizando o0 jogo como interativo. Segundo Hermenegildo (1996) os desafios para as

empresas no decorrer da simulagdo séo:

e aplicar os principios basicos da boa administracdo na tomada de decisdes

empresariais em termos contabeis, financeiros, de marketing e de produgéo;
e elaborar estratégias e taticas empresariais corretas;
e integrar os participantes do grupo no exercicio da gestdo empresarial;
e reagir frente as diversidades impostas pelas agdes governamentais;
e adotar correta politica de informacdes gerenciais;
e elaborar planilhas de custos, de caixa etc.;

e executar negociac@es internas e externas a empresa (ex. sindicatos e bancos); e
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e equalizar as variaveis da empresa e gerar lucro.

Os participantes sé@o organizados em equipes de quatro membros. Cada equipe

corresponde a diretoria de uma empresa que possui 0s seguintes cargos e funcdes:

Os participantes devem organizar-se em equipes de mais ou menos quatro
membros. Cada equipe corresponde a uma empresa subsidiaria. As equipes deverdo ser
estruturadas de maneira que cada participante tenha a sua funcdo. Sugere-se uma configuragédo

basica para estruturar as funcdes da empresa conforme se observa no quadro 8.

Quadro 8 — Configuracao para as equipes

Cargo Funcéo Tarefas Internas Tarefas Externas
Diretor | Responde pelo lucro Assegurar que os demais | Manter-se informado
Geral acumulado e representa a |diretores cumpram suas | e/ou participar dos
empresa na Assembléia  |tarefas e coordenar as contatos com o0s demais
Geral. atividades. diretores.
Diretor de |Cuida das decisOes sobre |Descobrir a sensibilidade | Troca de informagdes
Marketing | demanda e analisa as dos consumidores aos com outros diretores
vendas. Estabelece diversos fatores (preco, sobre eficiéncia de
mecanismos que visem a | propaganda e prazo). politicas.
garantia da satisfacdo do | Sintonia entre mercado e | Fazer previsoes de
consumidor producéo. demanda
Diretor de |Estabelece o volume de | Assegurar produgéo Negociacdes
Producéo e |producéo, cuida do suficiente para atender a | trabalhistas.
Pessoal |equilibrio entre a demanda; gerir bem o0s Estruturar propostas
capacidade do estoques e estabelecer bem argumentadas para
imobilizado e pessoal. uma politica para a convencer a diretoria a
sazonalidade. aumentar a producéo.
Diretor |Cuida dos custos de Descobrir dinheiro barato | NegociagGes com
Financeiro |producéo, equilibrio do aplica-lo e investi-lo da | bancos. Prepara a
caixa e mantém as contas | melhor maneira; elaborar |documentacdo para a
em dia. 0s orcamentos de caixae |Assembléia Geral.
de resultados.

Fonte: Kotittke, et al. Manual do animador. Texto digitado, 2002.

O jogo GI-EPS é conduzido por um animador ou mediador que executa as
seguintes tarefas, segundo Gerber (2000, p. 15):

e organizar os participantes em grupos e conduzi-los ao trabalho em equipe
tendo como objetivo potencializar os resultados positivos do jogo;

e orientar as equipes sobre 0s objetivos e as regras do jogo;

e atuar no decorrer da simulacdo como educador, visando alcancar o
desenvolvimento das habilidades e mudancas comportamentais dos
participantes;
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definir as varidveis do mercado e econémicas (cenarios), informagdes
que déo origem aos jornais informativos;

receber as decisdes de cada empresa;

processar 0 jogo; e
enviar os relatorios de resultados e jornais informativos.

A tarefa de definigdo das varidveis econdmicas e de mercado no jogo representa o
papel dos sindicatos, fornecedores, governo e da conjuntura econdmica. Nas variaveis
econdmicas e de mercado sdo definidos aspectos como: greve de operarios, negociacao
salarial, disponibilidade de m&o de obra, desconto, prego e prazo de insumo, preco e desconto
para marketing, taxa de juros, empréstimos disponiveis, limites de investimentos, entre outros.

O Jogo de Empresas GI-EPS simula periodos que correspondem a um trimestre,
isto é, cada rodada no jogo representa trés meses da vida de uma empresa. A cada periodo as
empresas devem analisar as variaveis do cenario e a situacdo das empresas atraves do jornal
informativo e relatorios, a partir destas informacdes, devem tomar as decisdes para 0 préximo
periodo.

Os principais relatorios do jogo, GI-EPS distribuidos para cada empresa sdo

apresentados a seguir juntamente com a descri¢do dos contetdos, de acordo com o quadro 9:

Quadro 9 - Principais relatérios do jogo GI-EPS

Relatdérios Contetdo

Geral Balangos Patrimoniais, considerando todos os periodos e empresas;
Demanda e Vendas por regido de todas empresas;

Informag6es do Mercado e Conjuntura.

Confidencial Estoques; Demanda e Vendas por Regido; Demonstrativos de
Resultados e Caixa; Informacdes da Mao-de-Obra e Obrigacdes
Financeiras do proximo periodo.

Desempenho Apresentacdo do desempenho dos diretores de cada empresa com a
seguinte divisdo: Geral, Producdo, Marketing e Financgas.

indices Econdmicos | indices contabeis de Liquidez; Endividamento; Rentabilidade e Fator
de Insolvéncia de Kanitz.

Fonte: GERBER, Juliano Z. Proposta de metodologia para o desenvolvimento de recursos a
aplicacdo de jogos de empresas via Internet — 0 modelo para o jogo de empresas GI-EPS. 2000. 115
f. Dissertacdo (Mestrado). — Programa de Pds-Graduagcdo em Engenharia de Producdo, Universidade
Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2000.

Dependendo do publico, do grau de dificuldade e do enfoque que se deseja dar na
aplicacdo do Jogo de Empresas GI-EPS o animador pode contar com um conjunto auxiliar de

relatorios, apresentados a seguir, no Quadro 10.
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Quadro 10 — Relatorios complementares do jogo GI-EPS

Relatorios Conteudo

Relatério dos Possui 0s mesmos itens dos relatorios principais do Jogo GIEPS,

Diretores porém as informacdes relativas a cada diretor sédo apresentadas em
relatorios especificos separados fisicamente.

Demonstrativo de Apresenta todos componentes do custo total do produto da

Custos empresa, em termos monetarios e percentuais. Desenvolvido para
realizacao da andlise de custos.

Consultorias de Conjunto de cinco relatorios que trazem dados sobre itens do

Marketing marketing para os quais sdo determinadas algumas estatisticas.

Avaliacéo Apresenta indices de classificacdo para cada empresa do jogo. Sdo

apresentadas a Classificagdo Geral, a Classificagdo por Areas
(financeiro, participacdo, desempenho, eficiéncia e assembléia) a
Classificacdo por Critério que subdivide a classificagdo por areas.
Esse relatdrio é de uso restrito do animador.

Fonte: Fonte: GERBER, Juliano Z. Proposta de metodologia para o desenvolvimento de recursos
a aplicacdo de jogos de empresas via Internet — o modelo para o jogo de empresas GI-EPS. 2000.
115 f. Dissertacdo (Mestrado). — Programa de Pdés-Graduacdo em Engenharia de Producéo,
Universidade Federal de Santa Catarina, Floriandpolis, 2000.

2. Dinédmica do Jogo GI-EPS - Segundo Gerber

O Jogo GI-EPS inicia com a distribuicdo do Manual do Jogador aos participantes.
Este material contém a descricdo do jogo, as regras, apresentacdo dos relatorios que as

empresas receberdo dicas para ganhar o jogo e um teste sobre o0 manual.

Conforme a aplicacdo, o animador podera disponibilizar as equipes ferramentas de
apoio, como sistema de informacbes gerenciais e/ou sistemas de apoio a decisdo, estas
ferramentas serdo abordadas com mais detalhes adiante. Neste caso o0s participantes receberéo

também o(s) manual(is) referente(s).

E realizada uma apresentacdo oral do Jogo aos participantes com o auxilio de
recursos visuais como transparéncias ou teldo ligado a um microcomputador. Nesta
apresentacdo sdo abordados tdpicos como regras, objetivos, dindmica do jogo e atividades a
serem executadas pelos participantes individualmente ou em equipe. Fazem parte destas
atividades a leitura detalhada do(s) manual(is), em especial do Manual do Jogador por tratar
do jogo em si, a familiarizagdo com estes materiais é de suma importancia para as decisées

tomadas no transcorrer do jogo, ja que sao baseadas nas informacdes ali contidas.
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E solicitado a realizacdo do teste do manual e combinado quando sera realizada a
correcdo. Também é abordada neste momento a Assembléia Geral, atividade que é realizada
no final do jogo. Nesta assembléia, em forma de seminario e descrita em um documento para
ser entregue ao animador, sdo expostas as estratégias e como foram conduzidas cada empresa

durante o jogo, além das perspectivas para o futuro.

Outra tarefa realizada na inicializacdo do Jogo de Empresas GI-EPS € a formacéo
das equipes que irdo administrar as empresas. Os participantes tém liberdade para formar os
grupos e escolher qual cargo irdo assumir na empresa simulada, sendo que esta tarefa é
supervisionada pelo animador. O nivel de interferéncia do animador no processo de formacéo
das equipes varia de acordo com o comportamento da turma, se 0 ambiente estiver muito
tumultuado ou faltar mobilizacdo por parte do grupo, o animador se encarrega de direcionar o

trabalho.

Atualmente estdo sendo realizados testes com ferramentas e métodos que aplicam
testes de multipla escolha e processam as respostas em modelos computacionais para analisar
0 tipo de postura, personalidade e o tipo psicolégico dos participantes com vistas a formar
equipes de trabalho que possuam integrantes com caracteristicas que se completam,

consequientemente equipes mais homogéneas e equilibradas.

Em seguida inicia o0 jogo: o animador entrega as equipes o jornal Gl-Informagdes,
os relatérios: Geral, Confidencial, Desempenho e indices Econémicos para serem analisados e
a folha de decisdes para ser preenchida, em seguida € divulgado o prazo de entrega da folha

de decisdes para o periodo seguinte.

O animador ao entregar a folha de decisdes as equipes, informa o prazo de entrega
das decisbes, porém, o numero de rodadas a serem simuladas € mantido em segredo. Este
procedimento preserva o clima de incerteza e evita possiveis decisdes oportunistas de fim de
jogo como por exemplo demissdes de funcionarios, utilizacdo de precos fora do mercado e/ou
a decisdo de ndo comprar insumos. As equipes que nao respeitam algum prazo de entrega da
folha de decisdo ou de alguma tarefa prevista durante a simulacdo sdo penalizadas com multa
e, no caso da falta de decisdes, o animador utiliza um mecanismo do jogo denominado

jogador automatico que repete as decisdes adotadas no periodo anterior.

Apbs entregues, as folhas de decisdes das empresas sdo inseridas no simulador,

juntamente com as novas variaveis econdmicas e de mercado definidas pelo animador (se
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houver alguma alteracdo). O jogo é processado gerando os relatorios com os resultados da

simulacéo.

Novamente o animador entrega as equipes o jornal, os relatérios e a folha de
decisbes para o préximo periodo. Neste momento sdo realizados comentarios sobre as
percepcOes positivas e/ou negativas do animador em relacdo ao ocorrido no periodo simulado,
além de realizar consultorias que podem ser para todo 0 grupo ou para empresas especificas,
auxiliando os participantes na identificacdo dos acertos e das falhas, esclarecendo davidas

quanto ao funcionamento do jogo e da pertinéncia ou ndo de determinadas projecoes.

A cada rodada o ciclo se repete até 0 momento em que o animador decide encerrar
0 jogo. Neste momento € solicitado as empresas que montem seus seminarios para a
realizacdo da Assembléia Geral. Apos a realizacdo das assembléias sdo realizadas as

consideracdes finais e € encerrado o jogo.
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ANEXO

Anexo 1 — Relagdo dos Tributos no Brasil.Enderego http://www.ibpt.com.br Acesso em
08/dez./2006
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OS TRIBUTOS NO BRASIL

www.portaltributario.com.br

LISTA DE TRIBUTOS (IMPOSTOS, BDNTRIBLII?D.'ES, TAXAS,
BDNTRIBLII?D-'ES DE MELHORIA) EXISTENTES NO BRASIL:?

Adicional de Frete para Renovagdo da Marinha Mercante — AFRMM - Lei
10.893/2004

Contribuicao & Direcdo de Portos e Costas (DPC) - Lei 5.461/1968

Contribuicdo ao Fundo Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico -
FNDCT - Lei 10.168/2000

Contribuicdo ao Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacdo (FNDE),
também chamado "'Salario Educacéo - Decreto 6.003/2006

Contribuicdo ao Funrural

Contribuicdo ao Instituto Nacional de Colonizacédo e Reforma Agréaria (INCRA) -
Lei 2.613/1955

Contribuicdo ao Seguro Acidente de Trabalho (SAT)

Contribuicdo ao Servico Brasileiro de Apoio a Pequena Empresa (Sebrae) - Lei
8.029/1990

Contribuicdo ao Servico Nacional de Aprendizado Comercial (SENAC) - Lei
8.621/1946

Contribuicao ao Servico Nacional de Aprendizado dos Transportes (SENAT) - Lei
8.706/1993

Contribuicdo ao Servico Nacional de Aprendizado Industrial (SENAI) - Lei
4.048/1942

Contribuicao ao Servi¢o Nacional de Aprendizado Rural (SENAR) - Lei 8.315/1991
Contribuicao ao Servico Social da Industria (SESI) - Lei 9.403/1946

Contribuicao ao Servico Social do Comércio (SESC) - Lei 9.853/1946

Contribuicdo ao Servico Social do Cooperativismo (SESCOOP) - art. 9, I, da MP
1.715-2/1998

Contribuicao ao Servico Social dos Transportes (SEST) - Lei 8.706/1993
Contribuicdo Confederativa Laboral (dos empregados)

Contribuicdo Confederativa Patronal (das empresas)

Contribuicdo de Intervencdo do Dominio Econémico — CIDE Combustiveis - Lei
10.336/2001

Contribuicao de Interven¢do do Dominio Econémico — CIDE Remessas Exterior -
Lei 10.168/2000

Contribuicdo para Custeio do Servico de Illuminacdo Puablica - Emenda
Constitucional 39/2002

Contribuicdo para o Desenvolvimento da Industria Cinematografica Nacional —
CONDECINE - art. 32 da Medida Provisoria 2228-1/2001 e Lei 10.454/2002
Contribuicao Proviséria sobre Movimentacédo Financeira (CPMF) - Lei 9.311/1996
Contribuicao Sindical Laboral (ndo se confunde com a Contribuicdo Confederativa
Laboral, vide comentarios sobre a Contribuicéo Sindical Patronal)

Contribuicdo Sindical Patronal (ndo se confunde com a Contribuicéo
Confederativa Patronal, ja que a Contribuicdo Sindical Patronal é obrigatdria, pelo
artigo 578 da CLT, e a Confederativa foi instituida pelo art. 8, inciso 1V, da
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Constituicdo Federal e é obrigatoria em funcdo da assembléia do Sindicato que a
instituir para seus associados, independentemente da contribuicéo prevista na CLT)
Contribuicao Social Adicional para Reposi¢ao das Perdas Inflacionarias do FGTS -
Lei Complementar 110/2001

Contribuicdo Social para o Financiamento da Seguridade Social (COFINS)
Contribuicéo Social sobre o Lucro Liguido (CSLL)

Contribuicdes aos Orgaos de Fiscalizacdo Profissional (OAB, CRC, CREA, CRECI,
CORE, etc.)

Contribuicbes de Melhoria: asfalto, calgcamento, esgoto, rede de agua, rede de
esgoto, etc.

Fundo Aeroviario (FAER) - Decreto Lei 1.305/1974

Fundo de Fiscalizagdo das Telecomunicagbes (FISTEL) - Lei 5.070/1966 com
novas disposicdes da Lei 9.472/1997

Fundo de Garantia por Tempo de Servigo (FGTS)

Fundo de Universalizacdo dos Servigos de Telecomunicagfes (FUST) - art. 6 da Lei
9998/2000

Fundo Especial de Desenvolvimento e Aperfeicoamento das Atividades de
Fiscalizagdo (Fundaf) - art.6 do Decreto-lei 1.437/1975 e art. 10 da IN SRF
180/2002.

Imposto s/Circulacéo de Mercadorias e Servigos (ICMS)

Imposto sobre a Exportacédo (1E)

Imposto sobre a Importacao (I1)

Imposto sobre a Propriedade de Veiculos Automotores (IPVA)

Imposto sobre a Propriedade Predial e Territorial Urbana (IPTU)

Imposto sobre a Propriedade Territorial Rural (ITR)

Imposto sobre a Renda e Proventos de Qualquer Natureza (IR - pessoa fisica e
[uridica)

Imposto sobre Operacdes de Crédito (I0F)

Imposto sobre Servicos de Qualguer Natureza (ISS)

Imposto sobre Transmisséo Bens Intervivos (ITBI)

Imposto sobre Transmissdo Causa Mortis e Doacéo (ITCMD)

INSS Auténomos e Empresarios

INSS Empregados

INSS Patronal

IPI (Imposto sobre Produtos Industrializados)

Programa de Integracdo Social (P1S) e Programa de Formacédo do Patriménio do
Servidor Publico (PASEP)

Taxa de Autorizagéo do Trabalho Estrangeiro

Taxa de Avaliacdo in loco das Instituicdes de Educacdo e Cursos de Graduacao -
Lei 10.870/2004

Taxa de Classificacdo, Inspecao e Fiscalizacdo de produtos animais e vegetais ou de
consumo nas atividades agropecuarias - Decreto Lei 1.899/1981

Taxa de Coleta de Lixo

Taxa de Combate a Incéndios

Taxa de Conservacao e Limpeza Pablica

Taxa de Controle e Fiscalizagdo Ambiental — TCFA - Lei 10.165/2000

Taxa de Controle e Fiscalizacdo de Produtos Quimicos - Lei 10.357/2001, art. 16
Taxa de Emissdo de Documentos (niveis municipais, estaduais e federais)

Taxa de Fiscalizacdo da Aviacao Civil - TFAC - Lei 11.292/2006

Taxa de Fiscalizacdo CVM (Comisséo de Valores Mobiliarios) - Lei 7.940/1989
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Taxa de Fiscalizagdo de Sorteios, Brindes ou Concursos - art. 50 da MP_2.158-
35/2001

Taxa de Fiscalizacdo de Vigilancia Sanitaria Lei 9.782/1999, art. 23

Taxa de Fiscalizacdo dos Produtos Controlados pelo Exército Brasileiro - TFPC -
Lei 10.834/2003

Taxa de Fiscalizagdo e Controle da Previdéncia Complementar - TAFIC - art. 12 da
MP 233/2004

Taxa de Licenciamento Anual de Veiculo

Taxa de Licenciamento para Funcionamento e Alvard Municipal

Taxa de Pesquisa Mineral DNPM - Portaria Ministerial 503/1999

Taxa de Servicos Administrativos — TSA — Zona Franca de Manaus - Lei 9960/2000
Taxa de Servigos Metroldgicos - art. 11 da Lei 9933/1999

Taxas ao Conselho Nacional de Petrdleo (CNP)

Taxa de Outorga e Fiscalizacdo - Energia Elétrica - art. 11, inciso I, e artigos 12 e
13, da Lei 9.427/1996

Taxa de Outorga - Radios Comunitarias - art. 24 da Lei n® 9.612/98 e nos art. 7 e
42 do Decreto 2.615/1998

Taxa de Outorga - Servigos de Transportes Terrestres e Aquaviarios - art. 77,
incisos Il e 111, aart. 97, 1V, da Lei 10.233/2001

Taxas de Saude Suplementar - ANS - Lei 9.961/2000, art. 18

Taxa de Utilizacdo do MERCANTE - Decreto 5.324/2004

Taxas do Registro do Comércio (Juntas Comerciais)

Taxa Processual Conselho Administrativo de Defesa Econdémica - CADE - Lei
9.718/1998




