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Resumo

O artigo apresenta o uso de novas tecnologias de ensino como uma forma de insercdo no
processo educativo através da andlise de um jogo educacional. O objetivo dessa pesquisa €
analisar como esse novo contexto tecnoldogico estd sendo percebido pelos estudantes que
participaram do jogo desafio SEBRAE. Nesse contexto questionou-se: O ensino da
contabilidade de custos estd acompanhando a inser¢do das novas tecnologias de mercado? A
metodologia utilizada foi a andlise descritiva com aplicagdo de questiondrio. Os resultados
demonstraram que a contabilidade de custos € fator diferencial segundo as respostas de 60%
de todos os alunos. A amostra demonstrou que os estudantes de contabilidade de custos
podem ter no mercado uma visdo mais ampla, com relacdo ao gerenciamento e projecoes
futuras dentro das empresas, fruto do estudo mais detalhado de custos. Conclui-se que os
estudantes possuem conhecimentos basicos de contabilidade de custos e que cerca de 24% do
total dos alunos analisados desconhecem conceitos bésicos de custos para a tomada de decisdao
o que pode explicar sua desclassificacdo prematura da participagao da competicao.
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1. Introducao

A palavra tecnologia tem a sua origem nas palavras gregas téchné, que € arte, arte no
sentido de "produzir algo, buscando conhecer-se no que se produz" e logos, que quer dizer
palavra, tratado, pensamento, discurso. O ensino € uma forma sistematica de transmissdo de
conhecimentos utilizada para instruir e educar.

O ato de educar com o auxilio da Internet proporciona a quebra de barreiras e remove
o isolamento da sala de aula. Assim, a educacao pode ter cardter coletivo e se tornar acessivel
a todos, ressaltando a existéncia da barreira de altos custos e o do analfabetismo tecnolégico.

Desta forma, considerando que o ensino da contabilidade de custos exige aplicacdo de
conceitos em ambientes praticos, o estudo do software educacional € importante para avaliar a
relacdo ensino-aprendizagem baseada na aplicagdo do conhecimento feito através de
simulacdes virtuais que se assemelham a realidade.

Sendo assim, o objetivo desse trabalho € analisar a contabilidade de custos inserida em
um jogo educacional que € o desafio SEBRAE. Em busca da consecu¢do desse objetivo a
pergunta que permeia a pesquisa é: O ensino da contabilidade de custos estd acompanhando a
insercdo das novas tecnologias de mercado?

A metodologia utilizada foi a pesquisa descritiva com aplicacdo de questiondrio aos
participantes do referido jogo em todo o Brasil. O jogo desafio SEBRAE foi escolhido pois é
desenvolvido com o intuito de simular varias operacdes cotidianas que acontecem dentro das
empresas exigindo dos participantes decisdes importantes de produgdo, comercializacdo e
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marketing para a consecucdo de seus objetivos no mercado, o que € a aplica¢do pratica dos
conceitos analisados.

Para tanto o trabalho sudvide-se em cinco partes. Na primeira, apresenta-se a
Introducdo. Na segunda o ensino e as novas tecnologias com o estudo sobre softwares
educacionais e toda a relacdo com a contabilidade de custos. Na terceira é apresentada a
metodologia e a técnica da pesquisa. A quarta traz os dados e as comparagdes realizadas. Por
fim est@o as consideracgdes finais e as referencias bibliograficas que direcionaram o trabalho.

2. Fundamentacio Tedrica
Ensino e Tecnologia

A educacio hoje possui varios ambientes de ensino. A maneira de se ensinar tornou-se
diferenciada e novas tecnologias aparecem sem que o ensino possa se livrar delas. Como
afirma DEMO (2009) a aula pode continuar, mas s6 do que produz. Ou seja, o que define o
professor é autoria, ndo aula. DEMO (2008) fala que por isso, pesquisa é vista como
fundamento docente e discente, ndo sé para construir conhecimento, mas igualmente para
pleitear formacdo melhor.

Nesse contexto a tecnologia torna-se fundamental a educacdo e até mesmo insepardvel
dela, tendo em vista sua relagdo com o aprendizado. Ressalta-se ainda que a tecnologia hoje
nao € s6 um fato real faz, sobretudo, parte de nossa existéncia DEMO (2009).

Teixeira e Branddo (2003) trazem ainda:

“Hoje, toda e qualquer tecnologia que possui potencialidades e
caracteristicas de comunicacdo e manipulacdo de informagdes, parece
adequar-se perfeitamente as atividades ligadas a Educacdo, na medida em
que o ato de ensinar/aprender consiste, sobretudo, em uma relacdo de
comunicacao por exceléncia.”

Rao, Dowrick e Yuen (2009) comentam que os professores de educacdo especial
possuem um maior resultado diante das tecnologias inseridas nesse meio e afirmam que os
beneficios da tecnologia multimidia t€m efeitos mais interessantes que as formas
convencionais.

Os desafios existentes diante das novas tecnologias inseridas na educagdo sio
perceptiveis, entre professores, alunos e escolas e marcam mudangas profundas de forma
rapida, abrangente e muitas vezes fora de controle.

Novas Tecnologias

DEMO (2009) apud Aduz Shank (2008) afirma que
“As tecnologias da web estdo mudando velhas plataformas de aprendizagem
e capacitando novas em trés modos chave. Primeiro, quando as pessoas
querem aprender sobre um tdpico, crescentemente procuram informagdo
online, artigos, transmissdes em web, revisdo de livros e cursos. Ademais de
abordagens formais a aprendizagem, tais como cursos e tutorias, abordagens
informais estdo também crescendo, sendo isso o segundo modo no qual
padrdes de aprendizagem estdo mudando. Com tantas fontes de informagao
disponiveis on line, muitas pessoas procuram por informagdo que faca
sentido nos termos de suas préprias necessidades. As pessoas
crescentemente procuram on line expertos para consultar, usando on line
aplicagdes sociais como linkedIn. As pessoas alcangam esses contatos
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através de e-mail e instan messaging, ou checam seus didrios on line,
chamados blogs. O terceiro modo no qual os padrdes de aprendizagem estdo
mudando € que, gragas as ferramentas ficeis de usar para compartilhar
contetido on line, as pessoas estdo ndo s6 assumindo o papel de aprendiz,
estdo crescentemente assumindo o papel de professor também.”

As novas tecnologias, com o advento da web 2.0, trazem uma forma inovadora de
aprendizagem: a individual. Observa-se que existe também a aprendizagem informal inerente
as tecnologias apresentadas e que caracteriza a atual formatacdo de ensino-aprendizagem.

Além das técnicas modernas verificadas cabe ressaltar também outras ferramentas que
estdo inseridas no ensino e apresentam novas possibilidades para a educacio, quais sejam E-
Portfolios, Social Networking, Social Bookmarking, Second Life, On line Forums, E-Books,
Jogos e Simulacdes, Mashups, M-Learning, Computer Based Training entre outras.

Todas as tecnologias apresentadas fazem parte da insercdo de métodos diferenciados
de aprendizagem que traduzem os desafios encontrados na relacdo ensino-aprendizagem e
estimulam uma nova forma de se construir o conhecimento, tanto por parte dos docentes
quanto pelos discentes.

Uma nova forma de “aprendizado” que se pode considerar como colaboradora do
ensino € o Second Life. Essa ferramenta ¢ um ambiente virtual e tridimensional que simula
em alguns aspectos a vida real e social do ser humano. Foi desenvolvido em 2003 e é mantido
pela empresa Linden Lab. Dependendo do tipo de uso pode ser encarado como um jogo, um
mero simulador, um comércio virtual ou uma rede social. O nome "second life" significa em
inglés "segunda vida" que pode ser interpretado como uma "vida paralela", uma segunda vida
além da vida "principal", "real". Dentro do préprio jogo, o jargdo utilizado para se referir a
"primeira vida", ou seja, a vida real do usudrio, ¢ "RL" ou "Real Life" que se traduz
literalmente por "vida real".

DEMO (2009) acrescenta que € um lugar virtual onde se reside, se comunica e se
fazem negdcios. Contém ainda um mercado plenamente integrado e bem desenvolvido.

Muitas universidades e empresas estdo usando Second Life para educar e treinar. Em
2007 o mundo virtual Second Life passou a ser usado como um meio de ensino de linguas
estrangeiras. Educadores tanto em Second Life quanto na vida real comecaram a usar o mundo
virtual para ensinar.

Em termos educacionais, como afirma DEMO(2009), podem-se encontrar nessa
plataforma muitas sugestdoes de atividades, como exercicios de presenca virtual, trabalhos
cooperativos em computador, novos estudos de midia e inser¢do corporativa, em particular
por contra da referéncia expressiva ao mercado.

Dentre essas tecnologias, observam-se também os Jogos e Simulacdes, pois muitos
autores consideram jogos eletronicos como ambiente de aprendizagem mais favordvel no
momento. DEMO (2009) destaca que ja é uma industria poderosa e suplantou a nog¢ao
tradicional de ‘“jogo pedagégico”, em favor de jogos comerciais dotados de virtudes
pedagégicas iminentes. Enquanto jogos pedagdgicos em geral s6 motivam os proprios
educadores, acrescenta, jogos eletrdnicos comerciais conseguem combinar interesse comercial
com niveis considerdveis de motivagdo e autoria.

Existem, no mercado, vdrios sistemas que podem ser utilizados para o ensino, se
adaptados para isso, de forma a aproximar teoria e prética capacitando com maior eficicia, em
determinadas disciplinas, os alunos. Esta questdo levanta uma discussao sobre a criagao de
softwares educativos como complemento a atividade académica.

Lacerda (2007) diz que esses tipos de softwares devem apresentar algumas
caracteristicas peculiares que garantam sua aplicabilidade e usabilidade, possibilitando melhor
desempenho no processo de aprendizagem.
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Software Educacional

Lacerda (2007) afirma que existe na literatura muita confusdo com relacdo aos
conceitos de software educativo (SE) e software educacional de tal sorte que ele faz uma
diferenciacao.

“Entende-se por software educacional qualquer software que possa ser
utilizado na educagdo, muito embora nao tenha sido desenvolvido para tal
finalidade. J4 com relagdo ao software educativo esclarece que sua
diferenca é devido ao fato de ser desenvolvido com finalidade de levar o
aluno a construir determinado conhecimento relativo ao um conteddo
didético.”

O software educacional, diante do exposto, é aquele que pode ser usado para algum
objetivo educacional. Lucena (1992) afirma que software educacional é todo aquele programa
que possa ser usado para algum objetivo educacional, pedagogicamente defensédvel, por
professores e alunos, qualquer que seja a natureza ou finalidade para o qual tenha sido criado.

Nota-se, portanto que o software educacional pode ser tanto desenvolvido para tal fim
como nao, sua utiliza¢do é que o define como tal cabendo uma andlise anterior para que possa
defini-lo.

Chaves (2004) diz que uma preocupacdo que deve existir é analisar como sao os
programas comerciais que ja existem em grande quantidade, pois podem ser usados para
ajudar a atingir mais fécil e eficientemente os objetivos educacionais a que os educadores se
propdem.

Criticamente Chaves (2004) afirma:

“Vamos usar pedagogicamente o que ji temos em quantidade e qualidade
suficiente antes de embarcar em projetos que poderdo apenas produzir
grande volume de software com qualidade semelhante a dos livros didéticos
de hoje”.

Infere-se portanto, que em uma visdao ampla existem, no mercado, inimeros softwares
educacionais que podem auxiliar a aprendizagem de forma pratica. De forma mais especifica
observando as ciéncias sociais, onde se insere as ciéncias contabeis, verificam-se varios
softwares que podem ser utilizados, conforme a conceituacdo apresentada, como
educacionais.

Destacamos dentre esses softwares, o Softwares ERP (Enterprise Resource Planning)
ou SIGE (Sistemas Integrados de Gestdo Empresaria — no Brasil), que foram criados para
armazenamento, com finalidade de gerenciamento das informacgdes, de todos os dados e
processos de uma empresa, e sao utilizados, em parceria com faculdades, centros
universitdrios e universidades nos cursos de administracao de empresas e ci€ncias contdbeis,
como educacionais, a exemplo temos ALTERDATA, DEXION, MICROSIGA, entre outros.

Além dos softwares mencionados temos também “jogos educacionais” que utilizam a
mesma concepgao origindria de software educacional, em termos de formatacdo, com algumas
diferenciacdes em seus objetivos.

Tarouco, Roland, Fabre, Konrath, afirmam que:

“Os jogos podem ser ferramentas instrucionais eficientes, pois eles divertem
enquanto motivam, facilitam o aprendizado e aumentam a capacidade de
retencdo do que foi ensinado, exercitando as fun¢des mentais e intelectuais
do jogador.”

Dempsey, Rasmussem e Luccassen (1996) apud Botelho (2004) definem que os jogos
educacionais se constituem por qualquer atividade de formato instrucional ou de
aprendizagem que envolva competi¢do e que seja regulada por regras e restrigoes.
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Dentre tais conceitos é notério que os jogos educacionais t€ém papel importante no
aprendizado a que se propdem. Destaca-se um jogo que tem importancia na comunidade
académica, em nivel nacional, que € o Desafio SEBRAE. Tal Jogo congrega desde
conhecimentos bdsicos de gerenciamento para a tomada de decisdo até a responsabilidade
social da empresa no mercado que atua.

Consideramos importante o papel do referido jogo na aplicabilidade de conceitos de
contabilidade de custos, tendo em vista que apresenta, em suas etapas, dentre outros
conhecimentos, no¢des de custeio, formacdo de preco de venda, gerenciamento de custos,
entre outros.

A Contabilidade de Custos e as novas Tecnologias

A contabilidade vém ao passar dos anos evoluindo a cada dia, tanto na parte tedrica
quanto na pratica.

De acordo com Magada e Oleiro (1994), a contabilidade de custos, originada da
contabilidade financeira, teve sua evolugao basicamente apds a revolucao industrial, passando
de um periodo de valorizagdo dos estoques para assumir um papel de gerenciamento.

A contabilidade de custos ou Management Accounting (em inglés), em um termo mais
abrangente, descreve segundo Ricardino (2005) apud Edwards e Newell (1994) o
fornecimento, para fins gerenciais, de informacdes estatisticas para propositos de
planejamento, decisdo e controle.

Nessa abordagem € razoavel se pensar que as tecnologias utilizadas para que as
informacdes gerenciais possam atingir seu objetivo sigam as regras contabeis como um todo.

A contabilidade de custos gera informagdes internas as empresas para decisoes
estratégicas e os sistemas utilizados seguem regras inseridas de forma a demonstrar o
resultado desejado com aquele input.

Neste contexto cabe ressaltar que todo o arcabouco tedrico constante da contabilidade
¢, de certa forma, manipulado por regras, para que, diferentemente da contabilidade
financeira, sejam gerados relatérios gerenciais que tragam mensagens estratégicas
importantes.

Diante disso surgem novas formatacdes para que sistemas informatizados possam
gerar informagdes abrangentes e que atendam a evolucdo tecnologica bem como as
necessidades do mercado.

Bueno (2001) menciona que a contabilidade, em termos de informacgdo, possui trés
dimensoes:

“Com respeito a quantificacdo dos valores de cada dimensdo, ha a figura
dos estimulos, isto &, instantes em que cada elemento torna-se disponivel
para o processo. Existem os estimulos da gestdo, os estimulos da funcio e
os estimulos da estrutura. Quanto aos estimulos da gestdo e da funcdo, sdo
definidos os intervalos de chegada de cada uma das referéncias e dos
insumos (inputs). E quanto aos estimulos da estrutura sdo definidas as
quantidades totais de cada recurso disponivel e a quantidade de utilizacao
dos recursos em cada atividade do processo. Todos os elementos de
processo devem representar valores e ndo coisas”.
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As trés dimensdées do processo
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Figura 1 — Dimensées do Processo. (Fonte: Bueno 2001-p.41)

Bueno (2001) apud Gattaz Sobrinho (2000, s.p) define dimensdes como:
“Processos que compdem um processo. O ambiente de gestdo da
inteligéncia da realidade, ao permitir enxergar melhor a complexidade do
problema, possibilita especificar cada um desses processos e simular nas
demais dimensdes as mudangas decorrentes das ocorridas em uma delas.”

Observa-se que a nova realidade tecnolégica demonstra uma nova sistematizacao para
a contabilidade, quanto a tomada de decisdo, ndo se atendo apenas aos conceitos bdsicos mas
sim ao contexto geral da informacdo, objetivando a geragdo de informacdes precisas e
relevantes a tomada de decisdes.

Associado a essa demanda esta o ensino da contabilidade de custos e a formacgao de
profissionais capacitados a essa nova realidade.

Esses fatores remontam ao questionamento: O ensino da contabilidade de custos esta
acompanhando a inser¢do das novas tecnologias de mercado?

Baseado nesse questionamento necessario se faz uma andlise comparativa entre o
elemento educagdo e as novas tecnologias existentes. Essa pesquisa objetiva, diante de todos
os conceitos apresentados, a comparabilidade entre as novas tecnologias empregadas no
mercado e educacdo de contabilidade de custos, no contexto de ensino, utilizadas na
academia.

Visando a obtenc¢do dessa resposta analisaremos o jogo “Desafio SEBRAE” aplicando
um questiondrio direcionado a conhecimentos de contabilidade de custos com uma relagdo de
comparabilidade.

3. Proceder Metodoldgico

Trata-se de uma pesquisa descritiva que segundo Gil (1999) tem como objetivo
principal descrever caracteristicas de determinada populacdo ou fendmeno ou estabelecimento
de relagdes entre as varidveis.

Walliman (2001) diz ainda que ao invés de examinar os registros dos documentos, a
pesquisa descritiva confia na observa¢do como um meio de coletar dados. A ‘observacdo’ pode ser
feita de varias formas. Dependendo do tipo de informagao solicitada, pessoas podem ser entrevistadas,
questiondrios distribuidos, registros visuais feitos, até mesmo sons e cheiros recordados.

A andlise qualitativa do ensino da contabilidade de custos em comparacdo ao jogo desafio
SEBRAE caracteriza também a pesquisa como qualitativa, pois como conceitua Richardson (1999)
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apud Beuren (2004) os estudos que empregam uma metodologia qualitativa podem descrever a
complexidade de determinado problema, analisar a interagdo de certas varidveis, compreender e
classificar processos dindmicos.

No que se refere a pesquisa documental, segundo Beuren (2004) € aquela que trabalha
com informagdes que ainda ndo receberam tratamento analitico trata-se, desta forma, das
ementas das universidades pesquisadas.

O jogo desafio SEBRAE foi analisado por se tratar de uma ferramenta educacional
que envolve aplicacdo de situagdes reais simuladas com as operacdes normais de todas as
empresas. Tais simulagdes exigem conhecimentos tedricos que sao aplicados ampliando a
visao do aluno diante de situagdes adversas, praticas e operacionais das empresas.

A coleta dos dados foi realizada por meio de questiondrio, que foi desenvolvido com
base na estrutura do jogo desafio SEBRAE, enviado ao organizador do jogo e aplicado no
més de julho de 2009. A amostra foi composta por 24 respondentes em uma populacio em
torno de 1.800 participantes.

Utilizou-se a ementa de Contabilidade de Custos e Andlise de Custos da proposta
nacional de conteido para o curso de ciéncias contdbeis do Conselho Federal de
Contabilidade — CFC para comparagdes entre o referido jogo e o conteido apresentado.

4. Analise dos Dados

Inicialmente analisamos oo Jogo desafio SEBRAE comparativamente ao curriculo do
CFC, em suas disciplinas de andlise e contabilidade de custos. Em uma primeira parte da
andlise observou-se, no jogo, a drea de finangas que dentro os seus setores especificos possui
o Demonstrativo de Resultados que compde dentre suas informagdes a apuracdo do resultado
através da Receita de Vendas, Custo dos Produtos Vendidos e Margem Bruta o que &,
conceitualmente, a apuragdo do custo varidvel; além da referida apuracio infere-se também
que nesse momento pode ser feita a andlise do ponto de equilibrio. Ainda dentro desta drea
temos também as Decisdes Financeiras que envolvem a Distribuicdo de Lucros, o que
caracteriza, conforme o curriculo do CFC, um dos instrumentos dos sistemas de custo que
objetivam servir de base para a tomada de decisao.

A darea operacional do jogo desafio SEBRAE possui o setor responsavel por decisoes
de producdo que delimita o tipo do produto a ser produzido, sua produgdo possivel em
unidades, a quantidade de turnos para a producao dos produtos solicitados e a quantidade, que
deve ser definida pelo jogador, a ser produzida. Tais conhecimentos sdo obtidos ao se estudar,
segundo o curriculo minimo do CFC, o esquema bdsico de custos: Departamentalizacdo e
Producgdo equivalente. Infere-se nesse ponto que, para se obter €xito na tomada de decisdo, o
jogador tenha conhecimentos de célculo do ponto de equilibrio em quantidade para multiplos
produtos, que consta da ementa do curriculo em andlise.

Permanecendo na drea operacional observou-se ainda que existem dois setores; o
primeiro que trata de insumos de produ¢do, nesse ponto o jogador deve definir os insumos a
serem utilizados para cada tipo de produto a ser colocado na produgao além do percentual de
compras pagas a prazo; o segundo refere-se aos insumos de acabamento onde existem os
materiais a serem utilizados na linha de produgao de acordo com a sofisticacdo do produto e o
modelo a ser fabricado, impactando diretamente no custo e preco de venda, observados no
estudo da formagao do preco de venda constante da relagdo Custo/Volume/Lucro no curriculo
analisado.

A éarea de Estratégia do jogo possui o setor de investimentos que busca analisar a
ampliacdo da capacidade produtiva em unidades e os custos da instalagdo e automacgdo do
processo. Nesse ponto o jogador deve imputar a quantidade de unidades a serem aumentadas
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na producdo gerando o valor dos investimentos e seus respectivos gastos de implementagao.
Tal ferramenta exige conhecimentos de Andlise de Custos abordando as variagdes de
materiais, mao de obra direta, custos indiretos variaveis e custos diretos fixos, conforme
previsto no curriculo do CFC.

O marketing constante no jogo apresenta dois setores que sdo o Preco e Mix
promocional. O setor que trata do preco refere-se aos gastos realizados com marketing
referentes a cada produto e a localizacdo deste para venda se capital, interior ou exterior, além
de descontos a serem imputados relacionando com o percentual de vendas pagas a prazo. Ja o
setor de Mix Promocional estd relacionado as previsdes de vendas, pedidos nao atendidos,
Market Share e Indices de Qualidade. O referido setor, ao relacionarmos ao curriculo do CFC
quanto a contabilidade de custos, apresentou relacdo com o estudo de custos conjuntos no que
se refere a distin¢cdo entre co-produtos e subprodutos; apropriagdo dos custos conjuntos aos
co-produtos e critérios de apropriacao dos custos conjuntos.

Finalmente analisou-se a “Area 1” que apresenta um setor de compra de informagdes,
Informagdes Gerais da empresa e Pesquisas de Mercado. A referida area foi analisada tendo
em vista tratar-se de um setor primordial para a tomada de decisdes. Apresenta-se nesse setor
uma visdo global de empresas que estdo no mercado além de informagdes gerais trimestrais
como: vendas totais, producdes em unidades de cada produto, percentual de vendas a prazo,
pontuacdes; indicadores econdmico-financeiros: previsao de sazonalidade, indice de atividade
econOmica, previsdo de atividade econdmica, previsdo de inflagdo anual, taxa de inflacdo no
trimestre e taxa de juros no curto e longo prazo. Ao compararmos com o curriculo em anélise
verificamos que possuem uma relacio com o objetivo das disciplinas que é de dar
conhecimento dos fatores que afetam os custos da empresa, pois consideramos tais fatores
influentes em toda a anélise e estudo de custos do jogo desafio SEBRAE.

Ap6s as andlises comparativas entre o jogo desafio SEBRAE e o curriculo do CFC,
em suas ementas de contabilidade e anédlise de custos, iniciou-se a verificacdo das respostas
dos questiondrios aplicados aos estudantes.

Com relagao a todos os participantes cabe ressaltar que, por conta do sigilo contratual,
alguns dados ndo foram fornecidos de maneira igualitiria. A amostra total foi de 23
participantes que foram separados em 8 estudantes e 15 colaboradores. A amostra que
inicialmente analisaria apenas os estudantes que participaram do jogo obteve também
tratamento analitico referente aos colaboradores que ja foram estudantes, quando da
participacao do jogo, contudo, atualmente, sdo aqueles que “ajudam” os estudantes com
problemas referentes a operacionalizacdo do jogo, ndo prejudicando de tal sorte a andlise
como um todo.

As perguntas iniciais do questiondrio destinaram a desenhar o pardmetro dos
respondentes objetivando verificar o perfil da amostra.

Tabela 1: Quantidade de respondentes por sexo
Estudantes Colaboradores
masculino 63% 40%
feminino 38% 60%

Verificou-se certa diferenciacdo quanto ao sexo dos participantes apresentando, de
certa forma, uma amostra heterogénea quanto ao género. Contudo, esse fator, ndo é
preponderante para a andlise ndo exercendo influéncia a comparacao realizada.
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Tabela 2: Faixa etaria dos estudantes
Faixa Etaria

17-20 75%
maior que 20 25%

A tabela 2 demonstra que a maior parte dos estudantes participantes da pesquisa esta
na faixa até os 20 anos de idade, o que pode caracterizar que os estudantes com maior idade
nao consideram a participa¢do no jogo uma forma interessante de aprendizado.

Tabela 3: Estudante por drea de atuagcdo
Estudantes Colaboradores

Contabilidade 7%
Administracio 100% 33%
Tecnologia
Engenharia
Outros 60%

Observa-se na tabela 3 que a maior parte dos pesquisados sdo estudantes do curso de
administracao, apenas 1 dos participantes estava, na época que participou do jogo, cursando o
curso de ciéncias contdbeis dentre os demais possuiam estudantes de Comunicagdo, Ciéncias
da Computacdo, Econdmia, Jornalismo, Secretariado Executivo e Relagdes Internacionais, o
que caracteriza uma pesquisa muito heterogénea quanto a esse aspecto.

Tabela 4: Participantes e formagdo superior

Formacéio Superior Estudantes Colaboradores
Sim (Completa) 53%
Sim (Incompleta)

Nio 100% 47%

Com relacdo a formagdo superior questionou-se se os participantes possuiam outra
formagdo superior quando da participacdo no jogo e foi constatado que dentre os estudantes
nenhum deles possuia, o que revela que o interesse na participacdo do jogo estd mais
direcionado aos profissionais que ainda estdo construindo seus conhecimentos. A metade dos
colaboradores que participaram do jogo ja possuia uma formagao superior o que demonstra
uma heterogeneidade dentre esses participantes.

Tabela 5: Ano de Participagdo no desafio SEBRAE
Estudantes Colaboradores

Ano
2001 7%
2002
2003 7%
2004
2005
2006 13%
2007 13% 7%
2008 40% 67%
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Relativamente ao ano de participa¢do observa-se que a maior parte dos participantes
estd concentrada no ano de 2008, o que reflete dessa forma uma boa andlise quanto ao jogo
tendo em vista que o perfil dos participantes neste ano estava direcionado a um mesmo
negdcio - industrias de sapatos - 0 que tem a tendéncia de se obter comparagdes mais concisas
com relacdo a tomada de decisdes.

A segunda parte do questiondrio destinou-se a verificar através de afirmativas
relacionadas a contabilidade de custos e se esta disciplina é realmente tida como diferencial
no jogo desafio SEBRAE, tendo em vista que os conhecimentos por ela dispensados sdo
necessarios a tomada de decisdo em vdrios pontos estudados no jogo educacional. Para tanto
foram feitas afirmativas com trés respostas possiveis: compreendo plenamente, conheco mais
nio compreendo e ndo compreendo, objetivando analisar se os respondentes possuem
conhecimentos basicos de contabilidade de custos que, apds andlise do jogo, foram definidos
como essenciais para a tomada de decisao.

A primeira afirmativa destinou-se a examinar se os participantes analisados tém
conhecimentos bdsicos da utilizacdo da contabilidade de custos para a tomada de decisdo
quanto a controle, planejamento e processos decisorios.

Tabela 6: Contabilidade de custos para a tomada de decisdo

I I 111
Estudantes 100% 0% 0%
Colaboradores 53% 47% 0%

O item I na tabela 6 apresenta que os estudantes t€ém pleno conhecimento sobre este
quesito. Quanto aos colaboradores obtivemos a metade dos respondentes tendo
conhecimentos completos e outra metade conhecendo o assunto, conforme demonstrado no
item II, porém sem sua compreensao, o que infere uma falta de aprendizado académico fruto
de deficiéncias na pessoa do docente como também falta de interesse por parte do discente
neste aspecto, fatores que merecem observacao minuciosa.

Tabela 7: Ponto de Equilibrio

I I 11
Estudantes 50% 13% 38%
Colaboradores 47% 53% 0%

A tabela 7 revela conhecimentos a respeito do ponto de equilibrio e o seu célculo.
Percebe-se de acordo com as respostas que tanto entre os estudantes quanto os entre oS
colaboradores somente a metade possui conhecimentos plenos a respeito do assunto. 38% dos
estudantes nado compreendem nada quando se trata de ponto de equilibrio fator que demonstra
dificuldade quanto a gera¢do de informacgdes para a tomada de decisdo, o que pode retratar o
motivo de que a metade dos estudantes ndo conseguirem chegar as fases finais do jogo desafio
SEBRAE. A falta de compreensdo dos colaboradores demonstra que eles possuem um maior
conhecimento pratico do assunto tendo em vista que 30% destes chegaram as fases finais do
jogo. Tal relacdo € estabelecida tendo em vista que a cada fase superada pelo jogador o fator
andlise do mercado para a tomada de decisdo € mais exigido e o conhecimento do ponto de
equilibrio de sua empresa € essencial para €xito nas vendas.
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Tabela 8: Margem de Contribui¢do

1 II 111
Estudantes 38% 63% 0%
Colaboradores 53% 33% 13%

N

Relativamente a margem de contribui¢do questionou-se a respeito de como ela é
calculada. Os estudantes demonstraram defici€éncia quanto a esse quesito, pois apenas 38%
responderam que tem conhecimento pleno como observado na tabela 8. Os colaboradores
demonstraram ter um conhecimento razodvel, porém muito heterogéneo. Esse fator ¢é
considerado importante também para a tomada de decisdo dentro do jogo tendo em vista que,
a todo o momento, o jogador precisa mensurar seus custos varidveis por unidade e o faz
causando impacto direto em seu or¢amento e consequentemente na sua producao.

Tabela 9: Custos Variaveis

I I 111
Estudantes 75% 25% 0%
Colaboradores 73% 20% 7%

Os custos varidveis demonstraram ser de conhecimento de mais de 70% de todos os
respondentes. Destaca-se que apesar do conhecimento a respeito dessa assertiva foi observado
que ela ndo € bem utilizada para a tomada de decisdo tendo em vista a falta de entendimento
da formagdo da margem de contribuicdo, observado anteriormente.

Tabela 10: Market Share

I I 111
Estudantes 38% 38% 25%
Colaboradores 87% 13% 0%

A tabela 10 mostra uma disparidade muito grande ao falarmos em Market Share. Esse
questionamento foi colocado tendo em vista que para a formacdo do preco de venda
necessario se faz uma andlise de como os produtos fabricados estdo sendo aceitos pelos
consumidores, divide-se o numero total de unidades que a empresa vendeu pelo total de
unidades vendidas no segmento em que a empresa atua € um fator importante para a tomada
de decisdo quanto a investimentos no jogo.

Tabela 11: Custos dos Produtos Vendidos

I I 111
Estudantes 75% 25% 0%
Colaboradores  47% 40% 13%

Os Custos dos Produtos Vendidos ¢ uma medida essencial para a tomada de decisdo
dentro do jogo, pois com essa ferramenta podemos, dentro do jogo, mensurar a lucratividade
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da empresa comparativamente ao mercado através dos relatérios fornecidos pela consultoria.
Observou-se que dentre os estudantes esse conhecimento € significamente s6lido o que ndo se
v€ nos colaboradores. O jogo demonstrou ser, nesse momento, um diferencial tendo em vista
que a pontuagdo nesse ponto € representativa.

Tabela 12: Mark Up

1 I 111
Estudantes 38% 13% 50%
Colaboradores 53% 47% 0%

Relativamente ao Mark Up percebemos uma falta de conhecimento do assunto por
grande parte dos respondentes. Os estudantes demonstraram que possuem deficiéncia quanto
essa assertiva, conceitualmente mark up representa a quantia efetivamente cobrada sobre o
produto a fim de obter o preco de venda, apesar de ser uma medida econdmica, verifica-se
que € um termo inserido dentro da contabilidade de custos para a tomada de decisdo. Ao
relacionarmos com as fases em que os participantes permaneceram no jogo inferimos que tal
fato pode ter explicado porque a maioria dos estudantes ndo obtiveram éxito nas fases finais
em contraponto aos colaboradores.

Tabela 13: Custos Padroes

I I 111
Estudantes 13% 50% 38%
Colaboradores 40% 33% 27%

Ao analisar os custos padrdes percebe-se uma dispersdo muito grande entre os
respondentes. Os custos padrdes sdo os custos que a empresa fixa como o objetivo a ser
perseguido durante um determinado periodo, para a produgdo ou aquisi¢do de um produto ou
servico, o que define de forma bdsica uma politica inicial de projecdo futura para a formagao
do preco de venda. Os estudantes demonstraram certo desconhecimento do assunto o que
também foi comprovado entre os colaboradores constatando que existe uma dificuldade
quanto a projecao de resultados dentro do jogo no que se refere a custos projetados.

5. Consideracoes Finais

O objetivo dessa pesquisa foi analisar como as novas tecnologias podem ser utilizadas
para aumentar a relagdo ensino-aprendizagem. O software educacional analisado demonstrou
ser uma ferramenta essencial para despertar em seus participantes uma visao critica sobre o
que lhe € ensinado nas universidades.

A contabilidade de custos demonstrou ser importante ndo sé no contexto dos
estudantes de contabilidade como também em dreas distintas e que necessitam de informagdes
para a tomada de decisdo quanto a investimentos, contratagdes, reducdo de custos etc.

Os resultados demonstrados por esta pesquisa apresentam que a contabilidade de
custos estd acompanhando as evolucdes tecnoldgicas pois 60% dos entrevistados afirmaram
conhecer plenamente 0s conceitos basicos de contabilidade de custos que fazem parte da
estrutura do jogo.
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Os novos paradigmas que o ensino enfrenta diante das novas tecnologias estudadas
demonstraram a dificuldade que a academia possui em agregar conhecimentos de &4reas
distintas de forma contextualizada, pois, muitos respondentes, apesar de ndao serem estudantes
de contabilidade de custos, possuem, possivelmente através da internet e outras tecnologias
que estdo ao seu dispor, plenas condi¢des de discussdo de assuntos relevantes abordados no
ensino especifico analisado.

Adicionalmente seria interessante ampliar essa pesquisa a outros campos da ciéncia
objetivando a descoberta do impacto tecnoldgico na formatagdo dos cursos superiores nas
universidades.
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