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RESUMO

Dissertacao de Mestrado
Programa de Pos-Graduacdo em Engenharia de Produgao
Universidade Federal de Santa Maria

MODELAGEM DE UM JOGO DE EMPRESAS
PARA O ENSINO DE CONTABILIDADE DE CUSTOS

AUTOR: ANDRE FERNANDO HEIN
ORIENTADOR: DENIS RASQUIN RABENSCHLAG
Data e Local da Defesa: Santa Maria, 22 de Agosto de 2008.

O presente trabalho apresenta a modelagem de um jogo de empresas, que pode ser
usado como apoio didatico ao professor, para o ensino da contabilidade de custos. O modelo ¢
denominado Jogo Multicusteio e foi desenvolvido com base em outros modelos encontrados
na literatura, tendo como foco, ser um jogo com a finalidade de abordar contetdos especificos
da contabilidade de custos, quais sejam: custeio variavel, custeio por absor¢do, custeio ABC,
formacdo do preco de venda, e margem de contribuicdo. Simula-se uma disputa entre
empresas concorrentes que vendem seus produtos para um mesmo mercado consumidor, e
vence, a empresa que obtiver o maior lucro acumulado ao final das jogadas. A empresa
idealizada ¢ uma industria do setor do vestuario, que fabrica trés produtos, utilizando matéria-
prima e maquinas que podem ser compradas e funciondrios que podem ser contratados e/ou
demitidos, de acordo com as necessidades de cada empresa participante. Apds a modelagem
em planilha eletronica e a elaboragdo do manual do jogador, a proposta foi validada em uma
turma de académicos do curso de ciéncias contabeis do Univel — Unido Educacional de

Cascavel, e os resultados apresentados e analisados.

Palavras-chave: contabilidade de custos, jogos de empresas, ensino.



ABSTRACT

This work is about the business game modeling, which can be used as didactic
teaching support for the cost accounting education. The model is called Multi-cost Game and
was developed based on models found in the literature having had as focus to be a game with
the objective of approaching specific contents of the cost accounting, which can be: variable
costs, absorption cost, ABC cost, formation of sales price, and the contribution margin. It is
simulated a dispute between competing companies that are selling their products for the same
market demand, and it is successful the company that get the biggest accumulated profit at the
end of the game. The idealized company is an industry from the clothes sector, which
fabricates three products, using material and machines that can be bought and employee that
can be hired and/or dismissed, according with the necessities of each participant company.
After the modeling in an electronic table and the elaboration of the player manual, the
proposal was validated in an academic group of the countable science course of Univel -

Cascavel Educational Union, and the result were presented and analyzed.

Key Words: Business Game, Cost Accounting, teaching
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1 INTRODUCAO

1.1 Consideracoes Iniciais

Muito se fala na atualidade sobre a necessidade de preparar gestores para que tenham
condi¢des de elaborar estratégias empresariais que sejam condizentes com a realidade das
empresas, € que atinjam os objetivos propostos por elas.

Pensando nessa necessidade, Rodrigues e Riscarroli (2001) afirmam que atualmente
ha mecanismos pedagdgicos que permitem o preparo mais adequado e eficiente de gestores.
Dentre eles, destaca os Jogos de Empresas, como sendo apropriados a esta tarefa.

O uso dos jogos de empresa pelas instituicdes de ensino vem se consolidando nos
ultimos anos, sendo utilizado na graduacdo, pods-graduacdo, e também em cursos de
treinamento. H4 uma boa aceitagdo pelos discentes, porque esta ferramenta de ensino
proporciona uma aprendizagem vivencial, através da relagdo entre teoria e pratica.

Foram desenvolvidos varios Jogos com finalidades especificas de ensino, mas algumas
areas carecem de mais modelos, sendo necessario entdo, a realizacdo de pesquisas para o

aprimoramento dos jogos de empresa que possibilitem ampliar sua aplicabilidade.

1.2 Defini¢ido do Tema e Problema de Pesquisa

Na medida em que as organizagdes crescem, cresce também a demanda por
informacdes com qualidade, e repassadas em tempo para que se possa tomar decisoes.

As informagdes, principalmente as internas, sdo geradas pela contabilidade, que na
qualidade de ciéncia, voltada para a administracdo e a economia, tem como fun¢do orientar,
controlar e registrar os eventos econdmicos, propiciando informagdes para a tomada de
decisao.

Nas industrias, grande parte das decisdes estd relacionada ao sistema produtivo,
apuracdo dos custos, volume de producdo, formagdo de prego, entre outras. O controle e
processamento das informagdes, acontece no setor da contabilidade de custos ou no
departamento de Planejamento e Controle de Producao (PCP). Neste ultimo, segundo Tubino
(2007), se definem: o planejamento estratégico da producdo, o planejamento-mestre da

produgdo, a programagdo da producdo e o acompanhamento e controle da produgao.
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Em se tratando de custos industriais, a definicdo do método de custeio ¢ os critérios de
apropriagdo dos gastos, adequados a cada empresa, ¢ fundamental para a eficacia na geragao
de informagdes e posterior tomada de decisoes.

Independentemente do departamento ou setor responsavel pela gestdo de custos, o
importante ¢ que o profissional tenha uma visdo sistémica, holistica e interdisciplinar, que lhe
permita analisar o contexto do mercado e usar as informagdes internas e externas de maneira
correta para melhorar resultados econdmicos da empresa.

Percebe-se entdo a importancia do treinamento desse profissional, o gestor de custos.
Com o intuito de aproximar o ensino da realidade empresarial, sugere-se o uso de jogos de
empresas, 0s quais propiciam um ambiente virtual, simulado, onde as falhas sdo admissiveis e
os jogadores conseguem perceber os reflexos de suas decisdes nos lucros da empresa.
Portanto, define-se como tema da pesquisa: o ensino da contabilidade de custos através de
jogos de empresas.

No entanto, os jogos de empresa disponiveis no mercado, que abordam o ensino da
gestdo de custos, normalmente sdo complexos, pois a0 mesmo tempo abordam finangas,
analise de investimentos, recursos humanos, marketing. Em fun¢do disso exige um grau de
conhecimento elevado dos discentes, portanto com maior aceitagdo na pos-graduagdo. J4 para
graduandos, principalmente nos anos iniciais, 0s jogos complexos, perdem sua eficicia pelo
fato de que o académico ainda ndo possui uma visdo sistémica da gestdo de empresas.

Desta forma, apresenta-se a problematica da pesquisa, resgatando um cendrio onde
grande parte dos jogos utilizados pelas instituicdes de ensino sdo compostos por modelo
complexos, que se tornam inviaveis para serem usados no ensino de conteudos especificos das
disciplinas. Especificamente na disciplina de contabilidade de custos, os jogos de empresas
precisam apresentar um cenario que facilite o processo de ensino-aprendizagem,
principalmente de contetidos especificos, tais como os métodos de custeio, e suas

particularidades.

1.3 Delimitaciao do Tema

O modelo desenvolvido abordara as particularidades dos métodos de custeio ABC,
custeio variavel e custeio por absorgao.
O foco ¢ um modelo com finalidades especificas, que possa ser utilizado para

académicos da graduacdo e pds-graduacdo. Através do jogo de empresas os jogadores terdo a
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oportunidade de identificar as diferengas entre os trés métodos de custeio abordados, e a

dindmica de geracdo de informagdes para tomada de decisdes relacionadas a gestdo de custos.

1.4 Justificativa

Cabe a academia preparar os gestores para que tenham condi¢des de aplicar nas
empresas as estratégias empresariais adequadas a cada situacao.

A preparacdo passa por muitas etapas, desde a graduagdo, especializagdo, mestrado,
doutorado, e em cada uma, os professores devem proporcionar um ambiente favoravel ao
aprendizado, sempre considerando a necessidade da ligacdo entre a teoria e a pratica.

Quando os gestores, preparados pela academia, chegarem ao mercado de trabalho,
poderdo deparar-se com situagdes delicadas, e para tomar as decisdes deverdo obter
informacodes para embasa-las.

Muitas das decisdes nas empresas, envolvem o sistema de producdo, em especial o
planejamento e controle da producao, e a contabilidade de custos. Decide-se quanto produzir,
quando produzir, qual produto ¢ mais rentdvel, a que preco vender, contratar ou demitir
funcionarios, comprar matéria-prima, entre outras.

Para tanto, deve-se saber diferenciar os métodos de custeio, suas particularidades, e os
reflexos nos resultados em fungdio do uso de cada um. E preciso compreender também como
obter informagdes geradas pelo sistema de custos para auxiliar na tomada de decisdo.

Portanto, ¢ importante que os discentes dos cursos com énfase em gestdo de empresas,
estejam preparados para atuar no mercado de trabalho. Os jogos de empresa podem contribuir
para esta formacdo, uma vez que constituem em um ferramental com caracteristicas

adequadas a esta tarefa.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo Geral

Fazer a modelagem matematica de um jogo de empresas para o ensino da

contabilidade de custos.
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1.5.2 Objetivos Especificos

a) desenvolver o modelo matematico do jogo, utilizando planilha eletronica;
b) desenvolver o manual do jogo;
c) aplicar o jogo em uma turma de académicos do curso de ciéncias contabeis

para validar a proposta.

1.6 Organizaciao do Trabalho

O presente trabalho divide-se em 6 capitulos, onde, no Capitulo 1 ¢ apresentada a
introducado, o tema, problema, justificativa, € os objetivos propostos.

No Capitulo 2 apresentam-se a revisdo bibliografica sobre Jogos de empresas, uma
analise dos Jogos existentes, € os estudos recentes relacionados ao tema.

No Capitulo 3 ¢ apresentada a Metodologia da pesquisa.

Ja no Capitulo 4 apresenta-se o modelo de Jogo proposto, o qual ¢ denominado Jogo
Multicusteio. Além do modelo matematico, expde-se as regras e as caracteristicas de
aplicagao.

Como forma de validar a proposto de jogo, no Capitulo 5 sdo demonstrados e
analisados os resultados da sua aplicacdo em uma turma de académicos do curso de ciéncias
contabeis.

Por fim, as conclusdes e recomendagdes apresentam-se no Capitulo 6.



2 UNINDO TEORIA E PRATICA ATRAVES DE JOGOS DE
EMPRESAS

Neste capitulo ¢ apresentada uma introdu¢do aos jogos de empresas, através de uma
abordagem conceitual, acompanhada de sua evolucdo historica. Apresenta-se também uma

analise de pesquisas recentes relacionadas ao tema proposto.

2.1 Introducio aos Jogos de Empresas

Segundo Marion e Marion (2006) o método dos jogos de empresas surgiu nos EUA a
partir de conhecimentos dos jogos de guerra, que foram bastante difundidos durante a
Segunda Guerra Mundial. Tiveram um impulso efetivo apenas na década de 50, quando foram
utilizados pelas empresas, em fun¢do de que, com o final da guerra, muitos oficiais militares
assumiram fungdes gerenciais em empresas civis, incorporando ao meio empresarial algumas
atividades militares, inclusive os jogos de guerra, pesquisa operacional e métodos
matematicos de gestao.

A evolugdo dos computadores contribuiu para o desenvolvimento dos jogos de
empresas e, de acordo com Ferreira (2000), assim o método pode ser difundido nas
universidades e ser utilizado na formag¢ao académica. O primeiro jogo, com caracteristicas de
jogo empresarial, segundo Rocha (1997), surgiu em 1956 e foi desenvolvido pela American
Management Association, com o nome de Top Management Decision Game. Ja a primeira
referéncia ao uso académico desse método ¢ atribuida ao jogo Business Management Game,
em 1957, apenas um ano apoés o inicio do uso no meio empresarial.

No Brasil, segundo Marion e Marion (2006), o uso dos jogos teve inicio em meados da
década de 60, restrito a poucas universidades, sendo utilizada principalmente nas disciplinas
de politica de negocios.

Na literatura ndo hd consenso em um termo para definir o método dos jogos.
Entretanto, podem ser entendidos como sindnimos: jogos de empresas, simulagao
empresarial, simulagdo de negdcios ou ainda simulagdo gerencial.

No que tange ao seu conceito de jogo, pode-se citar diversos enfoques. Marques Filho

(2000) define jogos de empresas como uma simulagdo de um ambiente empresarial, onde os
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participantes atuam como executivos de uma empresa, avaliando e analisando cendrios
hipotéticos de negdcios e as possiveis conseqiiéncias decorrentes das decisdes adotadas.

Ichikawa, citado por Olivier (2002), destaca que os jogos de empresas pressupdem que
o envolvimento dos jogadores, com suas experiéncias e valores, propiciam um conhecimento
mais pleno, na medida em que eles ndo sdo mais meramente receptaculos de informagdes.
Seguindo a mesma linha de raciocinio Kopitke (1992) afirma que “jogos de empresas sdo
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”.

Ja Marion e Marion (2006, p. 85) com o termo de simulagdo gerencial, define como

M¢étodo de capacitagdo gerencial em que os participantes competem entre si através
de empresas simuladas, tomando decisdes que, processadas por um simulador,
geram relatorios gerenciais para que um novo ciclo de analises e tomada de decisdes
seja realizado.

Verifica-se que ndo ha consenso sobre o nome do método, e que cada autor tem suas
convicgoes, entretanto, nos conceitos citados, observa-se que todos convergem ao ponto de
que sdo simulacdes da realidade em um ambiente virtual e que seu uso € possivel como
ferramenta de ensino.

Os jogos de empresa surgem com o intuito de reduzir a distancia entre a teoria e a
pratica e também como agente fomentador da interagdo dos conhecimentos previamente
adquiridos (OLIVIER, 2002).

Viérios autores como Tanabe (1977), Crivelaro (1996), Sauaia (1997), citados por
Marques Filho (2000) e Marion (2006), bem como Ferreira (2000), apresentam os objetivos
do uso dos jogos de empresa, quais sejam: treinamento na tomada de decisdo; didatica para
transmitir conhecimentos especificos; pesquisa para solugdes empresariais; capacitagdo
gerencial (no caso académico) através de revisdo e assimila¢do de conceitos ja aprendidos;
desenvolver uma visdo gerencial; despertar aten¢do para uma gestdo estratégica; e orientar
para uma administragdo competitiva.

O desenvolvimento de um jogo de empresas passa por diversas etapas, sendo a
principal delas, o modelo matematico, onde todos os célculos sdo projetados e as regras
operacionais sdo estipuladas para que o jogo atinja os objetivos de ensino propostos. Esta
etapa ¢ chamada de modelagem.

Pidd (1998, p. 88) ao falar sobre uso da modelagem para o ensino das ciéncias

administrativas, conceitua “modelo” como sendo “uma representagdao externa e explicita de
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parte da realidade vista pela pessoa que deseja usar aquele modelo para entender, mudar,
gerenciar e controlar parte daquela realidade”.

Compreende-se, desta forma, que os jogos de empresas sao modelos, ou seja, sdo
representacoes da realidade projetada para algum proposito definido.

Quanto a sua aplicabilidade, Pidd (1998) justifica o uso de modelos enfocando que
experimentos com a realidade (vivendo e aprendendo na empresa) podem ser desastrosos em
funcao de custos, tempo, replicacdo, perigo e legalidade.

Com relacdo ao uso dos jogos no ensino, Pessoa e Marques (2001) destaca sua
importancia dizendo que o ensino de gestdo e tomada de decisdo a engenheiros e
administradores, ainda sem experiéncia, apresenta dificuldades aos mestres devido a
necessidade de criagdo de cenarios com situacgoes criticas. Nesse caso, o método de ensino
usado pelo professor torna-se importante para motivar e, muitas vezes, desafiar os alunos
participantes. Pessoa (2001) ressalta que os jogos de empresas tém alcancado bons resultados
nessa tarefa.

Bernard (2007:2), corroborando com o pensamento de Pessoa (2001) afirma que os
jogos de empresas tem com principal beneficio a possibilidade de integragdao das disciplinas
curriculares, proporcionando uma visdo sistémica, ndo apenas do curso, sobretudo do

funcionamento de uma empresa.

2.2 Pesquisas relacionadas a Jogos de Empresas

Foram analisados alguns modelos de jogos de empresas desenvolvidos recentemente,
que tivessem seu enfoque alinhado com os objetivos propostos neste trabalho, cuja consulta
contribuiu para a modelagem do Jogo Multicusteio. Na seqiiéncia um breve relato dos
modelos verificados.

Rossato (2006) desenvolveu o JogABC que tem por objetivo mostrar aos jogadores o
funcionamento do método de custeio ABC. De acordo com o autor, o jogo simula a interagao
entre uma empresa matriz e suas filiais, que atuam no ramo do vestuario e fabricam trés
produtos: camisas, vestidos e calcas. A dinamica do jogo se da através de uma disputa entre as
filiais, onde a vencedora sera a que conseguir reduzir custos de produ¢do com a
implementa¢do de melhorias no processo produtivo. Os pacotes de melhorias devem ser
comprados da matriz, quando constatado, pela filial, sua necessidade e assim reduzir custos de

producao.
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O Jogo das UEP, criado por Kirchhof (2006), simula quatro empresas de pequeno
porte fabricantes de escapamentos automotivos, que disputam o mercado entre si. Seu
enfoque principal ¢ o uso do método das Unidades de Esforco da Produgdo (UEP) como
ferramenta para defini¢do de custos dos produtos.

Segundo Kirchhof (2006), a empresa que melhor trabalhar seus custos, com decisoes
coerentes obterd pre¢os mais competitivos para seus produtos e maior lucratividade. Dessa
forma o Jogo das UEP possibilita aos participantes um conhecimento mais aprofundado do
modo como o Método das UEP funciona.

Outra pesquisa realizada por Ferreira (2000) em sua dissertacdo do curso de Pds-
Graduacdo em engenharia de Producdo da UFSC, resultou num jogo para o ensino de custos e
capital de giro. No seu modelo, o mercado estd dividido em sete regides onde as empresas
vendem seus produtos “A” e “B”. Cabe as empresas decidirem quanto de cada produto devem
disponibilizar para a venda por regido, tendo em vista a quantidade de vendedores disponiveis
nas mesmas. Para vendas fora da regido de instalacdo da empresa, existe a cobranca de frete
na entrega, por isso os participantes necessitam de conhecimento prévio sobre custos e capital
de giro, pois o objetivo principal do jogo ¢ a obtencdo do melhor desempenho na gestdo da
empresa, medido pelo lucro acumulado, participacdo da empresa no mercado, liquidez
corrente e operacional, tesouraria e ciclo financeiro.

Ja Ribeiro (2007) desenvolveu um jogo de simulagdo de investimentos no mercado
financeiro, formado por investidores que devem tomar decisdes envolvendo a aplicacdao de
recursos financeiros, através de produtos de investimento de um banco que engloba poupanga,
CDBs, fundos de investimento e a¢des. O jogo apresenta-se como uma ferramenta de gestao
de recursos financeiros, enfocando a tomada de decisdo dos jogadores sob o ponto de vista da
relacdo entre o risco e o retorno envolvendo o funcionamento do mercado financeiro.

Outro jogo, denominado Metaltec e idealizado por Rigodanzo (2007) simula uma
industria serralheria de pequeno porte. O enfoque principal do jogo ¢ preparar e treinar
gestores de micro e pequenas empresas do setor abordado. A dindmica ocorre num mercado
onde concorrem seis serralherias e os jogadores, buscando aumentar a participagdo no
mercado consumidor, precisam administrar todos os seus setores — desde a produgdo até a
comercializa¢do dos produtos, criando e avaliando suas estratégias.

Dentre as pesquisas analisadas, constatou-se a ampliacdo de um jogo ja existente.
Trata-se do jogo GI-EPS, que foi adaptado por Reis (2006), que desenvolveu e apresentou um
modelo matematico para facilitar o processo de ensino-aprendizagem sobre andlise de

investimento, considerando a aplicacdo dos métodos deterministicos financeiros da
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engenharia econdmica, tais quais: VPL, TIR e Payback. O modelo matematico ¢ adaptado ao
jogo de empresas GI-EPS, o qual j& apresenta uma estrutura basica e permite sugestdes de
ampliacdo de modulos. Com a adaptacdo, torna-se possivel um comparativo entre a
rentabilidade orcada e a efetivamente obtida ao final das jogadas.

Relacionado a contabilidade geral, Favarin (2000), criou, em forma de jogo, um
simulador de transagdes, visando contribuir para dotar o ensino da contabilidade geral na
graduacdo de um instrumento de aproximagdo da teoria a pratica, que reflita melhor a
realidade das empresas e suas necessidades de informagdes contabeis para a tomada de
decisdo. Apods a aplicagdo para validacdo do modelo na PUC — Campinas a alunos da
disciplina de contabilidade geral, Favarin (2000) conclui que o uso do simulador de
transagdes em forma de jogo, estimula e favorece o aprendizado dos contetidos propostos na
disciplina e proporciona ao aprendiz a visao abrangente desejada.

Ainda pode-se citar Titton (2006) que fez um jogo de bancos, Martin (2000) com o
desenvolvimento de um jogo para o ensino de sistema de informagdes, e Mecheln (1997) com
a implementacao de um sistema SAP (sistema de apoio ao planejamento) que foi adaptado ao

jogo GI-EPS.

2.3 Jogos com finalidades especificas

Ap6s analisar os diversos modelos propostos pelos recentes estudos, observou-se uma
tendéncia em criar jogos com modelos menores, com finalidades especificas, diferentes dos
grandes modelos. Para Summer (2004) existem trés tendéncias para o treinamento,
desenvolvimento e ensino através de jogos, quais sejam: customizagao, uso de conhecimentos
especificos, e o aprendizado controlado pelo aluno (learning on demand). Ou seja, os jogos
devem ser criados para atender as necessidades dos alunos.

Portanto, considerando que os métodos de custeio sdo muito importantes para a
definicdo do custo dos produtos em uma industria, ¢ também para a formacdo do preco de
venda, o Jogo Multicusteio aborda o ensino desse contetido especifico.

Dos modelos pesquisados e apresentados anteriormente, nenhum trata os métodos de
apropriacdo de custo de forma detalhada. Portanto, em fungdo da importancia do assunto para
a tomada de decisOes nas empresas, a modelagem do Jogo Multicusteio seguiu os métodos
conceituais de apropria¢do de custo, de maneira a exigir dos jogadores, célculos dos trés tipos

de custeio, o que forga a realizagdo de calculos.
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A importancia dos custos para a formagao do preco de venda também ¢ destacada por
Bernard (2007:1) através de um levantamento realizado com académicos do curso de ciéncias
contabeis da UFSC. Sua pesquisa realizada a partir da aplicagdo de uma simulagdo
demonstrou que a maioria dos alunos (88,40%) responderam que os conhecimentos de custos

sdo “muito” ou “extremamente importantes” para a formagao do prego de venda.

2.4 Contabilidade de Custos

A necessidade de se conhecer melhor os custos de produgdo para poder controla-los,
surgiu durante a Revolucao Industrial (século XVIII). Nessa época, a contabilidade estava
bem desenvolvida para empresas comerciais, onde os procedimentos eram relativamente
simples se comparados com empresas industriais.

Para Martins (2006 p. 23), “a contabilidade de custos nasceu da contabilidade
financeira, quando da necessidade de avaliar estoques na industria, tarefa que era facil na
empresa tipica da era do mercantilismo”.

O conhecimento sobre custos se faz necessario as empresas, principalmente, ao final
de cada més, quando passam por uma avaliacdo gerencial para conhecer seus resultados
econdmicos. Nesse momento deve haver uma correta avaliacdo dos estoques existentes. No
entanto, quando esses estoques envolvem produtos acabados, produtos em elaboracdao em
diversos estagios, e ainda estoques de matéria-prima, sua mensuragao torna-se complexa.

Berto e Beulke (2005), consideram que as aplicacdes contabeis do custo sdo:

e avaliacdo dos materiais (matéria-prima);

e avaliagdo das imobilizag¢des proprias e dos servigos prestados a terceiros;
e avaliacdo de estoques de produtos semifabricados e prontos;

e avaliacdo do custo padrao

e integragdo do custo a contabilidade

Outra aplicacdo ¢ a formacgao do preco de venda dos produtos e servigos. Esta ¢ elemento
essencial da gestdo econdmico-financeira e mercadoldgica das empresas, e envolve inimeros
fatores em sua composicdo. Entre eles se destacam: a estrutura de custos; demanda; acdo da
concorréncia; governo; e os objetivos pretendidos com o produto ou servigo.

Mas a atuacao diferenciada desses fatores em cada empresa ¢ a dinamicidade de alteragao

de seu peso em diferentes situagdes conjunturais especificas tornam a tarefa de estabelecer
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precos bastante complexa. Entdo, a empresa que conseguir interpretar de forma correta as
informagdes geradas pelos sistemas de custeio, se sobressai, apresentando um diferencial em
relagdo aos concorrentes.

Quanto as decisdes nas empresas, estas sao subsidiadas ou supridas por informacdes, € € a
qualidade delas que ird determinar a qualidade da tomada de decisdo. Portanto, informagdes
de carater gerencial devem ser confidveis, relevantes, passiveis de comparagdes com
previsoes e dados historicos, com um nivel de detalhamento adequado e principalmente,
repassadas em tempo aos seus usuarios.

Para Maher (2001), as informacdes contdbeis relacionadas a custos claramente adicionam
valor aos processos e produtos, quando sdo fornecidas aos gestores e melhorarem o
embasamento de suas decisoes.

Quanto aos usuarios, CRC/SP (2000) cita: a alta administracdo, o nivel operacional e o
nivel intermedidrio. A primeira estd preocupada em definir a estratégia da empresa, quanto a
sua atuacdo no mercado, portanto as informag¢des devem estar voltadas para a avaliagdo dos
resultados. Para o nivel intermedidrio, normalmente composto pelas geréncias e chefias, as
informacdes precisam ser mais detalhadas do que as da alta administracdo, que possibilitem
tomadas de decisdes que estejam a seu nivel de autonomia, por exemplo, como reduzir gastos
de produgdo. Ja para o nivel operacional, compete a compilagdo dos dados dentro dos padroes
estabelecidos e nos prazos exigidos. Devem estar cientes dos objetivos da organizagdo e
orientados adequadamente no sentido de agir de modo eficiente.

Diante do exposto, e considerando que “custo” refere-se aos gastos realizados na

producdo de bens ou servigos, pode-se conceituar a Contabilidade de Custos como sendo:

(...) o processo ordenado de usar os principios da contabilidade geral para registrar
os custos de operagdo de um negdcio, de tal maneira que, com os dados da producdo
e das vendas, se torne possivel a administracdo utilizar contas para estabelecer os
custos de producdo e de distribuigdo, tanto por unidade, quanto pelo total, para um,
ou para todos os produtos fabricados, ou servigos prestados e os custos das outras
diversas fungdes do negoécio, com a finalidade de obter operagdo eficiente,
econdmica ¢ lucrativa. (CONSELHO REGIONAL DE CONTABILIDADE DO
ESTADO DE SAO PAULO, 2000, p.80)

Ja ao termo Gestdo de Custos, define-se como a agdo de gerir meios e recursos
técnicos, metodologicos e funcionais, para gerar informagdo sobre custos e subsidiar a

avalia¢do de desempenho. (MARTINS, 2006)
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2.4.1 Nomenclatura Basica da Contabilidade de Custos

Em se tratando de contabilidade de custos, ¢ de suma importancia relembrar a

nomenclatura basica, para evitar conclusdes equivocadas. Para tanto, cita-se Martins (2006),

como seguc.

Gasto, ¢ a compra de um produto ou servigo qualquer, que gera sacrificio financeiro
para a entidade (desembolso), representado por entrega ou promessa de entrega de
ativos.

Desembolso, ¢ 0 pagamento resultante da aquisi¢ao de bem ou servigo.

Investimento, ¢ um gasto ativado em func¢do de sua vida 1til ou de beneficios
atribuiveis a periodos futuros.

Custo, ¢ o gasto relativo a bem ou servico utilizado na producdo de outros bens ou
servicos. O marco divisor do gasto para que seja considerado custo ou despesas ¢
quando o produto estiver acabado. Enquanto estiver em fabrica¢do ¢ custo, e apds
terminado ¢ despesa.

Despesa ¢ todo bem ou servigos consumido direta ou indiretamente para obtencdo de
receitas. Nao tem relacdo direta com a produgdo do bem.

Perda ¢ quando um bem ou servico € consumido de forma anormal e involuntaria
Custos Diretos sdo os custos que podem ser diretamente apropriados aos produtos,
bastando haver uma medida de consumo.

Custo Indireto sao aqueles que ndo oferecem condi¢do de uma medida objetiva, e as
tentativas de alocacdo tem de ser feitas de maneira estimada e muitas vezes arbitraria.
Custos Fixos s3o os gastos que ndo sdo relacionados com a oscilagdo do volume de
vendas do negocio.

Custo Variavel, ao contrario dos fixos, sdo os gastos que estdo diretamente

relacionados com o volume de vendas.

De acordo com essa nomenclatura, entende-se que na classificacdo dos custos, alguns

podem ser indiretos e fixos, por serem pagos mensalmente, mas sem forma direta de alocagao

aos produtos (ex.: supervisdo da fabrica). Da mesma forma outros custos poderdo ser

classificados como diretos e variaveis, por serem facilmente alocaveis aos produtos (ex.:

matéria-prima).
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Essa nomenclatura apresentada serve como base para as andlises das formas de alocacdo

dos custos aos produtos.

2.4.2 Apropriagao de Custos aos Produtos

Os métodos de apropriagdo dos custos aos produtos, sdo também chamados de
métodos de custeio, dentre os quais destacamos e apresentamos na seqiiéncia os conceitos de
custeio por absorcdo, custeio variavel a custeio baseado em atividades (custeio ABC). Estes

serdo incorporados ao modelo de jogo de empresa proposto, aplicavel ao ensino de custos.

2.4.2.1 Custeio por absorc¢ao

Custeio por Absorcao, segundo Martins (2006, p.37) “consiste na apropriacdo de todos
os custos de produgdo aos bens elaborados, e s6 os de producdo; todos os gastos relativos ao
esforco de producdo sao distribuidos para todos os produtos ou servigos feitos”.

Desta forma todos os custos sao alocados ao produto para fins de custeio dos estoques e,
por sua vez, todas as despesas administrativas, financeiras e de vendas, fixas ou variaveis sdo
excluidas do custo do produto, e deduzidas diretamente do resultado do periodo em que
ocorreram.

As vantagens e desvantagens desse método sao apresentadas pelo CRC/SP (2000), como
sendo:

a) atende a legislagdo fiscal e deve ser usado quando a empresa busca o uso do
sistema de custos integrado a contabilidade;

b) os critérios de rateio usados para distribuir os gastos entre os departamentos nem
sempre sdo objetivos e podem distorcer os resultados, penalizando alguns
produtos em beneficio de outro;

c) por outro lado, permite a apuragdo do custo por centro de custo, visto que sua
aplicagdo exige a organizacdo contabil nesse sentido; tal recurso, quando os
custos forem alocados aos departamentos de forma adequada, permite o

acompanhamento do desempenho de cada area; e
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d) por absorver todos os custos de producdo, permite a apuracdo do custo de cada
produto, o qual, entretanto, nem sempre reflete o resultado mais adequado,

devido a distribui¢do dos cutso fixos por critérios, por vezes subjetivos.

Em funcdo da atribuicdo de todos os custos aos produtos, Maher (2001), destaca que
quando o custeio por absor¢do ¢ utilizado, aumentos e diminui¢des de estoques de produtos
(acabados ou em elaborac¢ao) sao maiores do que quando o custeio variavel ¢ utilizado, porque
nesse ultimo nao inclui os custos fixos de produgao.

Ainda para Maher (2001) os reflexos na apuracdo dos lucros com o uso do custeio por
absorcdo, ocorrem em fungdo da estocagem dos produtos. Com o custeio varidvel os custos
sa0 menores, € por isso o estoque final acaba reduzido com relagdo ao custeio por absor¢do. O

reflexo do estoque menor, € um lucro menor também.

2.4.2.2 Custeio Variavel

No custeio variavel, também chamado de custeio direto, s6 sdo alocados aos produtos os
custos variaveis, ficando os fixos separados e considerados como despesas do periodo, indo
diretamente para o resultado, e para os estoques s6 vao, como conseqiiéncia, custos variaveis
(MARTINS 2006, p.198).

As vantagens e desvantagens desse método sdo apresentadas pelo CRC/SP (2000), como
sendo:

a) ¢ orientado basicamente para o aspecto gerencial por permitir a apuracao da
lucratividade real de cada produto, ndo se adequando entretanto, as exigéncias
legais;

b) enfoca, principalmente, o custo unitario de producdo, visto que utiliza, em sua
composi¢do, gastos que variam a cada unidade produzida; com isso, isola a
influéncia do volume sobre o custo;

c) seu calculo ¢ mais simples por ndo envolver rateios e critérios complexos de
distribui¢do de gastos entre departamentos;

d) por outro lado, precisa da separagao dos custos e despesas em fixas e varidveis, o

que requer uma estrutura de classificagdo dos gastos adequada para tal fim; e
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e) seu uso deve ser avaliado com maior detalhe em empresas com ativo elevado,
pois nesses casos, deve haver a preocupagdo com a “absor¢ao” dos custos fixos,

especialmente no que diz respeito a depreciagao.

Martins (2006) destaca que o custeio varidvel surgiu da evolucdo do custeio por
absorc¢do, em fung¢do das dificuldades encontradas na alocacdo dos custos fixos aos produtos.
Analisou-se entdo o fato de que se os custos fixos ocorrem (na maioria dos casos)
repetidamente nos periodos, porque nao deixar de aproprid-los aos produtos, tratando-os como
se fossem despesa? Isso facilitaria o processo de custeio, e assim nasceu o custeio variavel.

Vistas as diferengas entre esses dois métodos de custeio, Maher (2001) destaca que “os
administradores precisam conhecer as diferencas entre os custos variaveis e os custos por
absor¢do, quando aplicados no processo decisorio”.

No custeio variavel, utiliza-se a margem de contribui¢do, que do ponto de vista
conceitual, representa um parametro que demonstra a capacidade de cobertura dos custos
fixos. (CRC/SP, 2000).

Esse ¢ um dos conceitos fundamentais decorrentes da metodologia de custeio variavel.
Algebricamente, a margem de contribuicdo pode ser descrita pela expressio: MC= V-CV,

onde “V” representa as vendas e “CV” representa os custos variaveis.

2.4.2.3 Custeio ABC

O método de custeio baseado em atividade (Activity Based Costing) surge da
necessidade de apuragdo mais precisa dos custos de producdo e alocagdo aos produtos. Com o
avanco tecnoldgico e a crescente complexidade dos sistemas produtivos, em muitas industrias,
houve um aumento dos custos indiretos, e reducdo dos diretos, fazendo com que o célculo do
custo unitario ficasse mais arbitrario em funcdo dos rateios realizados no custeio por
absor¢ao.

Para Bert6 e Beulke (2005) o custeio baseado em atividades procura dimensionar o
maior nimero possivel de custos e despesas diretas aos produtos, as mercadorias ou aos
servigos. Primeiramente sdo identificadas as atividades que ocorrem na empresa, e atribuidos
custos a elas. Em seguida os custos das atividades sdo distribuidos entre os produtos

fabricados. Ou seja, os produtos consomem atividades e as atividades consomem recursos.
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Atividade ¢ conceituada por Maher (2001) com sendo uma tarefa discreta que uma
organizagao realiza para fabricar ou entregar um produto ou servigo.

Sob esta otica, se os administradores querem que seus produtos sejam competitivos, ¢
bom que eles conhecam as atividades realizadas para fabricar os produtos ou prestar servigos,
e os custos dessas atividades. Para reduzir os custos dos produtos, ¢ necessario alterar as
atividades que o produto consome. Identificando as atividades que causam os custos, pode-se
eliminar ou modificar as atividades caras.

Para alocar os custos aos produtos o método de custeio ABC faz uso de direcionadores,
que sdo entendidos como “fatores que causam” e que direcionam os custos € as atividades.

Os direcionadores dividem-se em dois estagios. No primeiro, sdo atribuidos custos as
atividades, e, para tanto sdo utilizados os direcionadores de recursos. Direcionador de recursos
¢ o fator que determina o custo de uma atividade. Como as atividades exigem recursos para
serem realizadas, deduz-se que o direcionador ¢ a verdadeira causa de seus custos.
(MARTINS, 2006).

No segundo estagio, cabe a atribui¢cdo dos custos das atividades aos produtos, através do
uso dos direcionadores de atividades, que determinam a maneira como os produtos consomem
ou utilizam as atividades, e serve para custear os produtos. (MARTINS, 2006).

Ainda para Martins (2006) a utilidade do custeio ABC ndo se limita ao custeio dos
produtos, e acima de tudo ¢ uma poderosa ferramenta a ser utilizada na gestdo de custos.
Entretanto, a implementa¢do do sistema ABC demanda um esfor¢o organizacional e
financeiro muito elevado, principalmente no que tange a estruturacdo do sistema de
informagdes, pois o detalhamento requerido para esse sistema de custeio € muito superior ao

do custeio direto.



3 METODOLOGIA

Neste capitulo apresenta-se a metodologia adotada para elaboragdo do presente
trabalho, que est4 disposta em trés partes, pois de acordo com Beuren (2004), as tipologias de
pesquisa podem ser divididas em trés grupos, quais sejam: quanto aos objetivos; quanto aos
procedimentos e quanto a abordagem do problema. Na seqiiéncia apresenta-se ainda o

universo e delimitagcdo da pesquisa.

3.1 Quanto aos Objetivos

Quanto aos objetivos a pesquisa € do tipo explicativa, que segundo Gil (1999), visa
identificar os fatores que determinam ou contribuem para a ocorréncia dos fendmenos, sendo

assim, o tipo de pesquisa que mais aprofunda o conhecimento da realidade.

3.2 Quanto a abordagem do problema

Foi adotada uma abordagem qualitativa, que possibilitou analises mais profundas com
relagdo a aplicagao do modelo de jogo proposto, principalmente para obtencao de conclusoes,
através da compreensdo das decisdes das equipes participantes, pois, de acordo com
Richardson (1999), a pesquisa qualitativa pode descrever a complexidade de determinado
problema, analisar a interacdo de certas varidveis, compreender e classificar processos
dindmicos vividos por grupos sociais e possibilitar um nivel maior de entendimento do

comportamento dos individuos.

3.3 Quanto aos procedimentos

Com o intuito de buscar na literatura uma revisdo dos conceitos e usos de jogos de
empresa como ferramentas de ensino, bem como dos métodos de custeio: por absorcao,

variavel e custeio ABC, foi utilizada a pesquisa bibliografica.
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Assim sendo, para o embasamento tedrico na elaboragdo do jogo de empresas, foram
analisadas outras pesquisas realizadas envolvendo jogos, bem como os conceitos de custos ja
mencionados.

Ainda quanto aos procedimentos, utilizou-se da pesquisa experimental, para apos a
elaboracdo do modelo matematico do jogo, aplica-lo a uma turma de académicos de
graduacgdo do curso de Ciéncias Contabeis.

A experimentagdo ¢ de fundamental importancia, porque permite a validagdo da
proposta junto aos discentes € porque proporciona, também, o aprimoramento do jogo a partir
das sugestdes dos participantes, que podem ser implementadas em trabalhos futuros.

Seguindo a conceituagdo de Gil (1999) sobre o método experimental, este
procedimento consistiu em submeter os objetos de estudo (o jogo) a influéncia de certas
variaveis (decisdes dos jogadores), em condi¢des controladas e conhecidas pelo investigador
para observar os resultados que a variavel produz no objeto.

Diante do exposto, os procedimentos para atingir os objetivos foram: a pesquisa
bibliografica dos temas propostos, a elaboracdo do modelo matematico do jogo em planilha
eletronica, elaboracao do manual do jogador e, através da pesquisa experimental, aplicacao do
jogo em uma turma de académicos do curso de Ciéncias Contébeis.

A elaboracdo do modelo matematico teve como base os conceitos de jogos de empresa
e da contabilidade de custos obtidos pela pesquisa bibliografica. Apds a revisdo conceitual
passou-se a formular o cenério que permitisse a abordagem dos trés métodos de custeio
(varidvel, por absor¢do e ABC) no modelo de jogo. Procurou-se uma simplificagdo da
realidade empresarial de uma industria do vestuario, fabricante de trés produtos.

Na modelagem, para que o modelo ndo ficasse muito complexo, algumas variaveis
tiveram que ser simplificadas como, por exemplo, a matéria-prima, que foi considerada a
mesma para todos os produtos fabricados. No entanto, buscou-se manter o modelo mais
proximo possivel da realidade de uma empresa desse setor.

Foram formulados cendrios quanto ao processo produtivo, recursos humanos, mercado
consumidor e finangas. No processo produtivo, foi definida uma divisdo da empresa em
setores, tempo de produgdo para cada um dos trés produtos, consumo de matéria-prima,
maquinas necessarias e demais gastos relacionados ou custos indiretos de fabricagdo. Sobre
recursos humanos foram definidos quais os funcionérios para os setores, a capacidade
produtiva de cada um, e as possibilidades de aumento da produgdo, contratagdes e demissoes.
Também foram estabelecidos os critérios de distribui¢do da demanda dos produtos que cada

empresa disponibiliza para venda. E por fim foi elaborado o cendrio da parte financeira da
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empresa, que possibilita a obten¢do de empréstimos e financiamentos para aquisi¢do de novas
maquinas.

ApOs a elaboracao dos cenarios, foi necessario o uso de planilha eletronica (Microsoft
Excel) para a modelagem matematica. Nesta etapa foram desenvolvidos os calculos
necessarios para se obter a capacidade produtiva da empresa, elaborar a previsdo de produgao
e vendas, cdlculo do custo dos produtos fabricados para formar o preco de venda, bem como o
controle financeiro.

Outra etapa foi a elaboragdo do manual do jogador que buscou, num primeiro
momento, apresentar aos jogadores uma fundamentagdo tedrica sobre os trés métodos de
custeio abordados no jogo. Também no manual, apresentam-se todas as regras do jogo e as
defini¢des do modelo matematico quanto ao processo produtivo, recursos humanos, finangas,
e a dindmica do mercado.

Junto ao manual do jogador foram desenvolvidos e apresentados os formuldrios que
devem ser usados pelos jogadores. Estes sdo informativos para subsidiar as decisdes (Jornal
Industrial, Relatério Individual, Relatorio Coletivo), e para realizar os calculos necessarios
para a tomada das decisdes (Calculos 1,2 e Apropriagdo de Custos) e ainda para informar a
decisdo da jogada para o animador (Folha de Decisdo).

A etapa final foi a validacdo externa do modelo de jogo de empresas em uma turma do
curso de Ciéncias Contabeis da Unido Educacional de Cascavel - UNIVEL, da cidade

Cascavel-PR.

3.4 Universo e Limitacdo da Pesquisa

A aplicagdo da pesquisa ocorreu na turma do segundo ano do curso de Ciéncias
Contabeis da Unidao Educacional de Cascavel — Univel, no ano de 2007.

Esta turma foi escolhida pois os conteudos propostos no modelo do jogo estdo
alinhados com o plano de ensino da disciplina de Contabilidade de Custos, ministrada no 2°
Ano. Portanto, considerada ideal para aplicagdo no segundo semestre do segundo ano (em
curso semestrais seria no 4° semestre), periodo em que os académicos ja estudaram os
conteudos e 0 jogo vem contribuir com a pratica dos mesmos.

Os resultados obtidos tém algumas limitagdes no que diz respeito a sua validagdo

interna e externa, quais sejam:
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* Impossibilidade de quantificar o quao o Jogo de Empresas ¢ fiel a realidade
que ele almeja apresentar;

= Impossibilidade de quantificagdo dos conhecimentos adquiridos com a
aplicacao do jogo pelos académicos;

= Simplifica¢des da realidade, inerentes a qualquer simulagao;

= FEstar restrito a conteudos especificos da disciplina de Contabilidade de

Custos, em especial aos métodos de custeio.

Destaca-se ainda que o jogo foi desenvolvido tendo como base os contetidos da
disciplina de contabilidade de custos do curso de ciéncias contdbeis, no entanto, para ser
utilizado em outros cursos de graduag¢do, ou mesmo pos-graduacao, que tenham a mesma
disciplina, deve ser observada a compatibilidade de ementas e conteidos abordados no plano
de ensino. Caso haja discrepancia, sugerem-se alteragdes no jogo para que o mesmo atenda as

necessidades de cada curso.



4 JOGO MULTICUSTEIO

Neste capitulo ¢ apresentado o modelo de jogo de empresas desenvolvido,
denominado Jogo Multicusteio. Inicialmente destacam-se os objetivos do jogo, os contetidos
da disciplina de Contabilidade de Custos que sdo abordados no jogo e, na seqiiéncia, suas
regras. Apresenta-se a empresa idealizada, bem como o cendrio em que ela estd inserida,

quem sdo os participantes, a dinamica do jogo e seus formularios.

4.1 Objetivos do Jogo

Muitas industrias, principalmente as micro e pequenas, ndo possuem um sistema de
gestdo de custos e as decisdes sdo tomadas de forma empirica, mesmo porque, varias dessas
empresas carecem de assessoria para implementagdao de metodologias de custeio que possam
ser Uteis nas decisoes estratégicas.

Pensando nessa realidade, o “Jogo Multicusteio” busca proporcionar aos jogadores a
aplicacdo da base teorica através de simulacdes da realidade, diferenciando os métodos de
“custeio por absorcao” do método “custeio varidvel”, e ainda o ‘“custeio ABC” (custeio
baseado em atividade).

Portanto, o objetivo do Jogo Multicusteio € apresentar um cendrio propicio para o
aprendizado de conteudos da disciplina de Contabilidade de Custos e Gestdo de Custos, tendo
como publico alvo académicos da graduacao e pos-graduagdo nos cursos de Administragdo,
Ciéncias Contabeis e Engenharia de Producdo.

Ressalta-se que o jogo foi desenvolvido tendo como base o contetido programético do
curso de ciéncias contabeis, portanto para outros cursos pode haver a necessidades de
pequenos ajustes no modelo, para uma perfeita integracdo com o curriculo e plano de ensino
da disciplina.

Quanto aos contetdos a serem abordados no jogo, destacam-se os seguintes:

Custeio por Absorcao;

Custeio Variavel,;

Custeio baseado em Atividades (ABC);
Formagao do Preco de Vendas;
Margem de Contribuigao;

Controles Financeiros.
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O referencial tedrico sobre a contabilidade de custos ¢ apresentado detalhadamente no
manual do jogador nos apéndices. Foram seguidos basicamente os conceitos de Martins
(2006), Maher (2001), CRC/SP (2000) e Berto e Beulke (2005), para a elaboracao do modelo.

O Jogo Multicusteio apresenta um diferencial com relagdo aos demais jogos ja
desenvolvidos e utilizados como ferramentas de ensino. Normalmente os jogos tém modelos
complexos que inviabilizam sua aplicagdo para graduandos, pois estes, nos anos iniciais,
ainda ndo tém uma visdo sistémica da empresa. Também na pds-graduagdo, em funcao das
diversas areas de formagdo dos discentes, os conteudos relacionados a custos precisam ser
revisados desde as bases.

Em vérios desses jogos mais complexos, a énfase se dd na tomada de decisdo e ndo
sendo seguidos os métodos conceituais de custeio, fica a critério de cada equipe de jogadores
definir a forma de calculo.

Portanto, o diferencial da presente proposta ¢ enfatizar os calculos que os jogadores
precisam realizar, fazendo com que eles compreendam as diferencas entre os métodos de
custeio e também a utilidade e aplicabilidade do referencial teérico, bem como os reflexos da

utilizacao dos diferentes métodos nas estratégias da empresa.

4.2 Cenario do Mercado

O jogo simula um cenario onde empresas concorrentes competem em um mesmo
mercado consumidor, vendendo os mesmo produtos. A demanda total ¢ determinada em
funcdo do crescimento ou recessdo da economia que ¢ definida pelo animador e, no jogo, ¢
informado através do “Jornal Industrial”.

A empresa que calcular de forma correta seus custos, utilizar as informacdes geradas
pelos métodos de custeio e adicionar os lucros desejados, formara um prego de venda e
também um prazo de recebimento das vendas. Estes precos e prazos serdo comparados entre
as empresas participantes para determinar a quantidade vendida de cada uma. Ou seja, os
fatores que determinam a participacdo no mercado de cada empresa sdo apenas preco e prazo,

sendo que a qualidade ndo ¢ considerada no jogo.

4.3 Participantes

A empresa ¢ composta por 4 jogadores, cada um com sua funcdo, sendo que na

definicao da equipe, deve-se informar ao animador o cargo de cada participante. Sendo eles:
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= Diretor Presidente — Responsavel geral pela administracdo e pela gestdo
financeira da empresa;

= Diretor de Produgdo — Responsavel por controlar a capacidade produtiva da
empresa, as contratagdes e demissdes dos funcionarios e, a compra e venda de
maquinas, bem como, auxiliar na defini¢do do mix de produgao;

= Diretor de Vendas — Responsavel pela formagdo do preco de venda, estratégia
de vendas, e condi¢des de pagamento de cada tipo de produto;

= Diretor de Controle Interno — Responsavel pelos calculos dos custos, métodos
abordados no jogo e por definir possiveis terceirizagoes.

As decisoes devem ser tomadas em conjunto.

4.4 Dinamica do Jogo e Formularios

Neste jogo os participantes calculam e projetam o periodo seguinte. Esse periodo ¢

considerado mensal. Sdo projetadas as quantidades a serem produzidas de cada produto,

sempre levando em consideragao que o principal objetivo da empresa € a obtengao de lucro.

O “Jogo Multicusteio” faz uso dos seguintes formulérios, para facilitar e ordenar os

calculos e subsidiar a tomada de decisdes:

a)

b)

d)

Jornal Industrial — Repassa para os jogadores as informacdes externas a empresa que sao
uteis para a decisdo do periodo seguinte, como: salarios dos funciondrios, custo da
matéria-prima, custo da energia elétrica e precos de compra e venda de maquinas
(Apéndice A).

Calculos 1 — Definicao da Capacidade Produtiva: utilizada pelos jogadores para definir a
estratégia de produgdo, envolvendo calculos sobre quantidade de maquinas, funcionarios,
producdo extra, analise dos estoques e defini¢do do mix de producao (Apéndice B).
Célculos 2 — Tabelas Auxiliares: tem a finalidade de facilitar o célculo do custo unitario de
cada produto. Contempla o céalculo do consumo de matéria prima, energia das maquinas,
movimentagdo do imobilizado e um levantamento geral de gastos (Apéndice C).

Célculos 3 - Custos dos Produtos: através do custeio por absor¢do, calcula-se o custo
unitario de cada produto que servira para a formagao do prego de venda. Também pode-se
calcular a margem de contribui¢do através do custeio variavel e o custo de cada atividade
através do custeio ABC (Apéndice D).

Fluxo de Caixa — auxilia no controle financeiro (Apéndice E).
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f) Folha de Decisdes — onde os jogadores informam, ao professor, as decisdes tomadas
(Apéndice F).

g) Relatorio Individual — € o retorno para os jogadores de informacgdes do periodo fechado,
que devem ser usadas para a proxima decisdo. Inclui informagdes sobre o comportamento
das vendas, acompanhamento financeiro, saldo final de funciondrios € maquinas, bem
como dos demonstrativos contabeis, que apresentam os lucros acumulados (Apéndice G).

h) Relatorio Coletivo — apresenta algumas informagdes sobre todas as empresas, como lucros
e participacao no mercado e tem a finalidade de auxiliar na defini¢do das estratégias de

vendas e produ¢do (Apéndice H).

4.4.1 Decisdes no Jogo

A tomada de decisdao no jogo ocorre ap6s o cumprimento de trés etapas principais, €

fica representada na Figura 1.

[ Tomada de Decisao ]

Capacidade Produtiva Célculo dos Custos de Defini¢ao da Estratégia
“compras, contratacgoes, Producado de Vendas
ampliagdes, horas “custeio por absor¢ao, “preco de venda e prazo”
extras” variavel ou ABC”

A A A A A A

Figura 1 — Decisées no Jogo Multicusteio

4.5 A Empresa

A empresa idealizada ¢ uma industria do vestudrio que fabrica trés produtos. Esta
possui estrutura inicial de maquinas e funcionarios, a qual pode ser ampliada com a aquisi¢ao
de maquinas e contratacdo de funciondrios.

A empresa estd dividida em quatro setores de produ¢do, quais sejam:
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= Setor de Corte — (S1): onde € cortada a matéria-prima;
= Setor de Costura — (S2): onde sdo costurados os produtos;
=  Setor de Acabamento — (S3): onde ocorre o processo final de producao e os
itens sdo bordados e acabados;
= Setor de Expedicdo — (S4): onde os produtos sdo embalados e separados até a
coleta da transportadora.
Cabe a cada empresa, com base no conjunto de fatores que levam a rentabilidade
(preco de venda, custos, despesas), definir qual o mix ideal de produtos a ser fabricado que
possa dar o maior lucro para a empresa. Ao final das jogadas, a empresa que tiver o maior

Lucro Acumulado, sera a vencedora.

4.6 Produtos e Suas Caracteristicas
Cada empresa fabrica trés produtos:
= Produto 01 (P1) — Bermuda Jeans;
=  Produto 02 (P2) — Calca Jeans;
= Produto 03 (P3) — Jaqueta Jeans.
Na seqiiéncia sao apresentadas as caracteristicas de produgdo, tais como: consumo de

matéria prima e tempo de producao.

4.6.1 Consumo de Matéria Prima

Todos os produtos usam a mesma matéria prima (tecido), comprada em metros. A

quantidade necessaria de matéria prima e o tempo de producao sao os seguintes:

Descricao Produto 01 | Produto 02 | Produto 03

Matéria Prima (tecido) necessaria por unidade 0,7 metros 1,2 metros 0,8 metros
Tempo de Produgdo para cada unidade:

Tempo de Corte 5 minutos 10 minutos | 15 minutos

Tempo de Costura 10 minutos | 20 minutos | 20 minutos

Tempo de Acabamento 5 minutos 10 minutos | 20 minutos

Total de minutos de Produgao para cada unidade: 20 minutos | 40 minutos | 55 minutos

Quadro 1 — Caracteristicas de produg¢io dos produtos

Para facilitar a modelagem matematica foram atribuidas formulas para apuracdao dos
custos. Define-se, entdo, a varidvel “Qtde MP Pn” que representa a quantidade de matéria

prima em metros necessaria para fabricar cada produto “P”:



Qtde MP P1=0,7
Qtde MP P2=12
Qtde MP P3=0,8

4.6.2 Tempo de Produgdo

36

Da mesma forma que a matéria prima, o tempo em minutos da mao-de-obra indireta

(MOI) necessaria para fabricar cada produto (P), em cada setor (S), pode ser representado

pela variavel “TempoMOI _Sn Pn”. Entdo, de acordo com o Quadro 1:

TempoMOI S1 P11 =5

TempoMOI S1 P2=10
TempoMOI S1 P3 =15
TempoMOI S2 P1 =10
TempoMOI S2 P2 =20
TempoMOI S2 P3 =20
TempoMOI S3 P1=5

TempoMOI S3 P2 =10
TempoMOI S3 P3 =20

No contexto do jogo, entende-se que, durante todo o tempo de fabricagdo, os produtos

serdo manuseados pelos trabalhadores. Portanto, o tempo de mao-de-obra (TempoMOI)

corresponde ao tempo total de fabricagdo. Considerando que, apenas em parte do tempo a

fabricacdo envolve o uso de maquinas que consomem energia elétrica, faz-se entdo necessaria

a identificacdo desse tempo de uso de maquina para a fabricacdo de cada produto, para que

possam ser utilizados na distribui¢do dos gastos com energia elétrica. Esses tempos sdo

apresentados no Quadro 2.

TEMPOS MEDIO (em minutos) Produto 1 Produto 2 | Produto 3
Hora/maquina por unidade — Corte 5 10 15
Hora/maquina por unidade — Costura 10 20 20
Hora/maquina por unidade — Acabamento 2,5 5 10

Total 17,5 35 45

Quadro 2 — Tempo de maquina de cada produto
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Na modelagem, utilizam-se as seguintes formulas para identificar o tempo de uso de
maquina (TempoMAQ) para cada setor (S) e cada produto (P):

TempoMAQ S1 P1=5

TempoMAQ S1 P2=10

TempoMAQ S1 P3=15

TempoMAQ S2 P1=10

TempoMAQ S2 P2 =20

TempoMAQ S2 P3 =20

TempoMAQ S3 P1=2)5

TempoMAQ S3 P2=5

TempoMAQ S3 P3=10

Para facilitar o célculo do custo da energia elétrica, totaliza-se o tempo de maquina de
cada produto.

TempoMaq P1 =TempoMAQ S1 P1+ TempoMAQ S2 PI + TempoMAQ S3 Pl

TempoMaq P2 = TempoMAQ S1 P2+ TempoMAQ S2 P2 + TempoMAQ S3 P2

TempoMaq P3 = TempoMAQ S1 P3 + TempoMAQ S2 P3 + TempoMAQ S3 P3

4.7 Capacidade Produtiva da Empresa

A capacidade produtiva da empresa ¢ calculada em fun¢do do niimero de funcionarios

e da quantidade de méaquinas de cada departamento e ¢ dada em minutos.

4.7.1 Méquinas

A empresa possui uma estrutura de maquinas que pode ser alterada a cada periodo em
funcdo das possiveis aquisi¢des e vendas. O saldo das maquinas no inicio de cada periodo em
cada setor (SIMaq_Sn) ¢ informado no “Relatorio Individual”.

As maquinas sdo de trés tipos:

* MaJquina Cortadeira = Utilizada pelos funcionarios do setor Corte (S1) para

cortar o tecido.
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= Maiéquina de Costura = Utilizada pelos costureiros (S2) para costurar os
produtos.
=  Maquina Bordadeira = Utilizada pelos funcionarios do setor Acabamento (S3)

para bordar os produtos.

A capacidade produtiva de cada maquina depende da capacidade de producdo dos
funcionarios, sendo que, para cada maquina cortadeira e de costura, comporta somente um
funcionario em seu manuseio. No entanto, para a maquina bordadeira a propor¢ao ¢ de dois
funcionarios por maquina, pois esta ¢ utilizada por funciondrios responsaveis pelo
acabamento dos produtos, que a utilizam de forma parcial.

Poderao ser adquiridas novas maquinas, as quais podem ser utilizadas desde o inicio
do periodo que estd sendo jogado. As possibilidades de financiamento das maquinas sao
exemplificadas no item “Financiamentos”.

Entdo, para obter a quantidade de maquinas disponiveis, utilizam-se as seguintes
formulas, onde “ComprasMaq” e “VendaMaq” representam a quantidade de madaquinas
compradas e vendidas no periodo em cada setor, informadas na “Folha de decisao™:

Maq S1=SIMaq S1 + ComprasMaq S1 — VendaMaq_S1

Maq S2 =SIMaq_S2 + ComprasMaq_S2 — VendaMaq_S2

Maq S3 = SIMaq_S3 + ComprasMaq_S3 — VendaMaq_S3

4.7.2 Funcionarios

4.7.2.1 Funcionarios da Produc¢ao

O quadro de funciondrios no inicio de cada periodo ¢ informado no “Relatorio
Individual”, atualizado em fung¢ao das contratagdes e demissdes.
Existem quatro categorias de trabalhadores diretamente ligados a produg¢do, ou seja,
aos quatro setores. Sdo eles:
* Funcionarios do setor Corte (S1) = responsaveis por cortar o tecido;
* Funciondrios do setor Costura (S2) = responsaveis por costurar os produtos;
* Funciondrios do setor Acabamento (S3) = responsaveis por bordar e acabar os

produtos;
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* Funciondrios do setor Expedicdo (S4) = responsaveis por despachar os

produtos.

Poderao ser contratados empregados, os quais comecgardo a trabalhar no inicio do
periodo que estd sendo jogado. Considera-se que exista mao de obra disponivel e treinada,
sem restri¢des de quantidade.

Também poderdo ser demitidos funciondarios, os quais deixardo o emprego no inicio
do periodo jogado. Essas demissdes geram, no entanto, despesas de 50% sobre o salario do
trabalhador no periodo, ndo havendo despesas de salario para estes demitidos.

Os funcionarios da produgdo sdo treinados especificamente para a sua func¢do, ndo
podendo ser transferidos para outras fungdes.

Para os calculos da capacidade produtiva, deve-se identificar a quantidade de
funcionarios a disposi¢do no periodo em cada setor (Func_Sn), considerando o saldo inicial
(SIFunc_Sn), as admissdes e demissdes em cada setor:

Fun_S1 = SIFunc_S1 + Admissdes_S1 — Demissoes S1

Fun_S2 = SIFunc_S2 + Admissdes_S2 — Demissdes S2

Fun_S3 = SIFunc_S3 + Admissdes_S3 — Demissdes S3

Fun_S4 = SIFunc_S4 + Admissdes_S4 — Demissdes S4

A capacidade mensal de producao normal dos funcionérios (CapNormalFunc) para as
fungdes de Corte, Costura e Acabamento ¢ calculada considerando-se uma média de 20 dias
uteis, com 8 horas trabalhadas em cada dia. Sendo assim, o tempo de trabalho (20 dias x 8
horas x 60 minutos) dos trabalhadores destas fungdes ¢ de 9.600 minutos por més. Ressalta-se
que, para simplificar a realidade, no jogo ndo sdo consideradas perdas de tempo durante a
jornada de trabalho de oito horas. Portanto, para o calculo da capacidade produtiva da
empresa estes tempos devem ser considerados e sdo representados na féormula:

CapNormalFunc = 20 dias * 8 horas * 60 minutos

Ou seja:

CapNormalFunc = 9.600 minutos por més

J4 os funciondrios do setor de Expedicdo, tém capacidade de despachar no maximo

3.000 itens no periodo.
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4.7.2.2 Demais Funcionarios

A empresa conta com dois funciondrios administrativos, os quais ndo interferem na
quantidade produzida, ndo recebem horas-extras, e também ndo podem ser demitidos. Sao
eles:

= 0l responsavel pelo departamento de Compras, o qual realiza as compras e
recebe a matéria-prima;
= 01 responséavel pelo Controle das Vendas, pois a empresa vende no atacado

através de vendedores externos.

4.7.3 Producao Extra

Pode-se solicitar aos trabalhadores a realizacdo de horas extras, desde que, respeitado
o limite de duas horas por dia, estabelecido pela legislacdo trabalhista. Estas horas extras terdo
acréscimo de 50% do valor da hora normal de trabalho, no entanto, para simplificar os
calculos, o valor da hora extra a ser considerado como custo ¢ informado no “Jornal
Industrial”, da mesma forma que os salarios mensais.

As horas extras aplicam-se apenas aos trabalhadores das fun¢des de Corte, Costura e
Acabamento e podem variar para cada tipo de fungao.

O numero de horas extras diarias (HE/Dia) que a empresa desejar realizar em cada
setor (S) devera ser informado na “Folha de Decisdes” e, para efeito de calculo do aumento na
capacidade produtiva, deve-se calcular a quantidade de minutos extra em cada setor
(MinExtra_Sn), como se apresenta nas seguintes formulas:

MinExtra S1=HE/Dia_S1 * 20 dias * 60 minutos

MinExtra S2 = HE/Dia_S2 * 20 dias * 60 minutos

MinExtra S3 = HE/Dia S3 * 20 dias * 60 minutos

Considerando a quantidade de funcionarios a disposi¢ao em cada setor (Func_Sn), e o
tempo de produgdo extra, pode-se calcular a capacidade total de produgao (CapTotal Sn) em
cada setor (S), dada em minutos:

CapTotal S1 = ( CapNormalFunc + MinExtra_S1 ) * Func_SI

CapTotal S2 = ( CapNormalFunc + MinExtra S2 ) * Func S2

CapTotal S3 = ( CapNormalFunc + MinExtra S3 ) * Func S3
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Vale ressaltar que essa capacidade total calculada apenas serd efetiva se existirem
maquinas suficientes para todos os trabalhadores dos setores S1 a S3. Portanto, para cada
setor, a seguinte expressao deve ser verdadeira:

Fun_S1> Maq_S1

Fun_S2 > Maq_S2

Fun_S3 > (Maq_S3/2)

4.8 Previsao de Producao

A definicdo da quantidade a ser fabricada de cada produto ¢ feita através de uma
estimativa de vendas, considerando-se as alteracdes de preco e prazo, podendo ser
comparadas com os concorrentes. Afinal, precos menores € prazos maiores vendem mais
produtos.

Essa definicao do mix de producdo interfere nas decisdes de contratagdes e demissdes
de funciondrios, compra de matéria-prima e também na compra ou venda de maquinas e,
ainda na opcdo pelo aumento de produtividade com horas extras dos funcionarios da
produgdo.

A quantidade a ser fabricada de cada um dos produtos fica a critério da empresa, no
entanto, deve-se observar o tempo de produg¢do de cada produto (TempoMOI Sn Pn)
definido no subtitulo 4.6.2, em relagdo a capacidade produtiva total em cada setor
(CapTotal _S1) definida no subtitulo 4.7.3. Entdo, para que seja possivel fabricar a quantidade

prevista, as seguintes expressoes devem ser verdadeiras:

CapTotal S1 = TempoMOI S1_PI * ProdPrevista P1 + TempoMOI S1 P2 *
ProdPrevista P2 + TempoMOI S1 P3 * ProdPrevista P3

CapTotal S2 2= TempoMOI S2 P1 * ProdPrevista P1 + TempoMOI S2 P2 *
ProdPrevista P2 + TempoMOI S2 P3 * ProdPrevista P3

CapTotal S3 = TempoMOI S3 P1 * ProdPrevista P1 + TempoMOI S3 P2 *
ProdPrevista P2 + TempoMOI S3 P3 * ProdPrevista P3
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Sempre que a capacidade produtiva for inferior a quantidade prevista de producdo,
esta ultima sera reduzida proporcionalmente entre os produtos, até que seja possivel fabrica-
los. Isso pode ocorrer quando a matéria prima disponivel ¢ insuficiente, maquinas sao

insuficientes ou até mesmo, funcionarios dos 4 setores.

4.9 Analise dos Estoques

Para atingir o volume de producdo previsto, ¢ necessario haver disponibilidade de
matéria-prima (MP). Os estoques iniciais, tanto de MP como de Produtos Acabados sdo
informados no “Relatdrio Individual”, especificamente no balango patrimonial.

A matéria prima pode ser comprada em duas modalidades distintas (compra normal e
compra urgente), que tem prazos de entrega e pre¢os de compra diferentes.

Veja maiores detalhes sobre compras de MP no subtitulo 4.10.1.

Considerando que para os trés produtos utiliza-se a mesma matéria-prima na apuragao
do seu consumo total na produ¢do, deve-se multiplicar a quantidade a ser produzida de cada
produto (Prod Prevista Pn) pela quantidade de matéria prima utilizada em cada unidade

(Qtde_ MP_Pn). Representa-se através da seguinte férmula:

ConsumoTotal MP = (Qtde MP P1 * Prod Prevista P1) + (Qtde MP P2 *
Prod Prevista P2) + (Qtde MP_P3 * Prod Prevista P3)

So sera possivel realizar a produgdo prevista se houver matéria prima disponivel. Ou
seja, a disponibilidade de matéria prima (DisponibMP) deve ser maior ou igual ao consumo

total de matéria prima (ConsumoTotal MP).

Disponib_ MP = ConsumoTotal MP

A férmula para apuragdo dessa disponibilidade € a seguinte:

Disponib MP = SI MP + CUrgente MP

Onde:
SI MP: Corresponde a quantidade de matéria-prima disponivel no inicio do periodo,

que ¢ informada no “Relatério Individual”.
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CUrgente MP: E a quantidade de matéria prima comprada na modalidade “Compra
Urgente”, que estard a disposi¢do da produgdo no periodo atual.

Ja a compra normal nao faz parte da matéria-prima disponivel no periodo.

CNormal MP: E a quantidade de matéria-prima comprada na modalidade “Compra
Normal”, que estard a disposicdo da produgdo apenas no periodo seguinte, fica portanto, no
estoque final do periodo jogado.

A explicagdo destas modalidades de compras ¢ retomada no subtitulo 4.10.1, onde sdo

apresentados os custos de matéria-prima.

4.10 Custos de Producio

As empresas t€ém no periodo os custos e despesas detalhados a seguir. Sao
considerados:

Custos Diretos e Variaveis: Matéria-Prima, Energia Elétrica das Maquinas;

Custos Indiretos e Fixos: Funcionarios da Produgao (Corte, Costura e Acabamento),
Verbas Rescisorias, Horas Extras, Saldrio do Responsavel por Compras, Depreciacdo e
Manutengao de Maquinas;

Despesas Indiretas e Fixas: Saldrio do Responsavel por Vendas, Funciondrio da
Expedigdo, Aluguel, Energia, Agua e Telecomunicagdes, Material de Expediente, ¢ Juros

Bancarios.

4.10.1 Matéria-Prima

A Unica matéria-prima utilizada ¢ o tecido que € o mesmo para todos os produtos, mas
cada um utiliza quantidade diferente por unidade, conforme o Quadro 1. Essa matéria-prima ¢
comprada por metro e o seu preco de compra ¢ informado no “Jornal Industrial”, e pode ser
comprada a vista ou a prazo (30 dias) em qualquer das modalidades de compras (normal ou
urgente). Tanto o prego a vista como o prego a prazo ¢ informado do “Jornal Industrial”.

As duas modalidades de compra sao definidas a seguir:

= Compra Normal: a mercadoria ¢ entregue no inicio do periodo seguinte ao que esta

sendo planejado, podendo ser utilizada na producdo somente no periodo P+1;
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= Compra Urgente: a mercadoria ¢ entregue no mesmo periodo que estd sendo
planejado, no entanto, o custo de aquisi¢do ¢ 10% maior do que a compra normal.
Com o intuito de simplificar a modelagem do jogo, ndo sdo consideradas para efeito
de calculo, demais matérias-primas, como aviamentos, nem perdas de matérias-primas.

O volume total a ser comprado deve ser solicitado na “Folha de Decisdo”.

4.10.1.1 Consumo de Matéria-Prima

O célculo do consumo de MP considera o saldo inicial, que consta no “Relatorio
Individual” (Balango Patrimonial), em quantidade e em valores totais.

Das compras realizadas no periodo a ser calculado, apenas as compras urgentes podem
ser utilizadas na producdo, ficando as compras normais em estoque final para ser usadas no
periodo P+1.

O custo do metro de MP na compra urgente ¢ o preco constante no “Jornal Industrial”
acrescido de 10%, conforme a forma de pagamento (a vista ou a prazo).

O custo médio pode ser calculado com as informagdes constantes do Quadro 3 e as

formulas seguintes.

Qtde Valor Total
Saldo Inicial de Matéria-Prima SI_MP VT_SI MP
Compras Urgentes de MP CUrgente MP | VT CUrgente MP
Matéria-Prima Disponivel Disponib MP | VT Disponib_ MP
Custo médio por metro da Matéria-Prima | ----------------—- CUnit MP

Quadro 3 — Calculo do custo unitario de matéria-prima

VT _SI MP: Corresponde ao valor do saldo inicial da matéria-prima, que consta no
“Relatorio Individual”, especificamente no balango patrimonial.

VT CUrgente MP: Corresponde ao valor total das compras urgentes de matéria-
prima. Este valor ¢ encontrado multiplicando a quantidade comprada nessa modalidade
(CUrgente MP) pelo valor constante no “Jornal Industrial”. Deve ser observado que os pregos
para compras a vista e a prazo sdo diferentes.

O valor total da matéria-prima disponivel ¢ a soma do valor total do saldo inicial com

o valor total das compras urgentes.

VT Disponib MP=VT SI MP + VT CUrgente MP
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No entanto, para os célculos dos custos de cada produto, deve ser utilizado o custo
médio (média ponderada mével) da matéria-prima por metro (CUnit MP), em fun¢do de que
existem variacdes de precos.

CUnit MP = VT Disponib_ MP / Disponib_MP

A partir do custo unitario da matéria-prima consumida, pode-se encontrar o custo da
matéria-prima para cada produto (CUnit MP_Pn).

CUnit MP_P1 = CUnit MP * Qtde MP_P1

CUnit MP P2 = CUnit MP * Qtde MP_P2

CUnit MP_P3 = CUnit MP * Qtde MP_P3

Ja o custo total da matéria-prima de cada produto € encontrada ap6s a multiplicacao do
seu custo unitario pela quantidade de producdo prevista, resultando na soma destes, o custo
total do periodo com matéria-prima.

CT MP_P1=CUnit MP P1 * ProdPrevista P1

CT MP_P2=CUnit MP_P2 * ProdPrevista P2

CT _MP P3 =CUnit MP_P3 * ProdPrevista P3

CT MP=CT MP P1+CT MP P2+ CT MP_P3

4.10.2 Energia Elétrica das Maquinas

O consumo de Energia Elétrica das maquinas de producao ¢ calculado em fun¢do do
tempo de maquina que cada produto necessita para ser fabricado. Multiplica-se a quantidade a
ser produzida pelo tempo total de maquina de cada produto, constante no Quadro 2.

O custo do minuto de Energia Elétrica (CUnit Energia) ¢ informado no “Jornal
Industrial”.

Portanto, o custo unitario de energia elétrica de cada produto (CUnit Energia Pn) é
calculado em fungao do tempo de maquina (Tempo Maq Pn).

CUnit_Energia P1 = Tempo Maq P1 * CUnit_Energia

CUnit_Energia P2 = Tempo Maq P2 * CUnit Energia

CUnit_Energia P3 = Tempo Maq P3 * CUnit_Energia
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Da mesma forma que a matéria-prima, o custo total da energia elétrica por produto, ¢
encontrado pela multiplicagdo do seu custo unitdrio pela produgdo prevista. A soma desses
custos totais resulta no valor do custo do periodo com energia das méaquinas de producao.

CT _Energia P1 = CUnit_Energia P1 * ProdPrevista P1

CT Energia P2 =CUnit_Energia P2 * ProdPrevista P2

CT Energia P3 = CUnit_Energia P3 * ProdPrevista P3

CT _Energia=CT _Energia P1 + CT Energia P2 + CT Energia P3

4.10.3 Depreciagao

A depreciagao ¢ calculada de forma linear a uma taxa de 10% ao periodo. Multiplica-
se o valor total do imobilizado do final do periodo pela taxa de depreciagao.

O valor total do imobilizado ¢ soma das maquinas de todos os setores e deve ser
calculado considerando o saldo inicial de maquinas existentes em cada setor, as aquisigoes €

as vendas.

VT Imobilizado=VT Maq S1+ VT Maq S2+ VT Maq S3

O valor total das maquinas de cada setor (VT Maq Sn) ¢ encontrado pela soma do
valor inicial com o valor das maquinas compradas, deduzindo-se o custo das maquinas
vendidas. Os valores de compras e vendas constam no “Jornal Industrial”.

A partir do valor total do imobilizado, encontra-se o custo indireto com a depreciacao
do periodo, como segue:

Depreciagdao = VT _Imobilizado * 10%

4.10.4 Manutencao das Maquinas

A manutencdo de maquinas ¢ calculada com base no valor total do imobilizado,
multiplicado pela aliquota de 5% por periodo.

ManutencdoMAQ = VT Imobilizado * 5%
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4.10.5 Mao de Obra

O custo com a mao de obra ¢ composto pelos salarios, horas extras e demissdes,

apresentados a seguir.

4.10.5.1 Salarios

Os salarios dos funciondrios sdo informados através do “Jornal Industrial” e seguem a
convencao coletiva do Sindicato da categoria. As alteragdes sdo apresentadas em cada
periodo, sempre no mesmo jornal. Para efeitos de calculo dos custos, o salario de cada setor ¢
representado pela varidvel: Saldrio Sn.

Portanto, o custo total com salarios dos funcionarios € calculado através das seguintes
formulas:

CT Salérios_S1 =Func S1 * Salario S1

CT Salérios_S2 = Func S2 * Salario S2

CT _Salarios_S3 = Func_S3 * Salario_S3

CT Salarios_S4 = Func_S4 * Salario S4

Os salarios dos funcionarios administrativos tém um valor fixo, trés vezes maior do

que o salario dos funcionarios do setor 1, portanto:

Salério RespCompras = 1 * Salario S1 * 3

Salario RespVendas = 1 * Salario_S1 * 3

Ressalta-se que ndo sao considerados encargos sociais de forma destacada, para efeito
de calculo dos custos no jogo. Para simplificar o modelo entende-se que no valor do salario

estdo incluidos os encargos.

4.10.5.2 Horas Extras

O custo com horas extras ¢ calculado em fun¢do dos minutos extras trabalhados pelos
funcionarios em cada setor, multiplicado pelo custo do minuto, informado no “Jornal
Industrial” (CUnit_MinExtra Sn).

CT MinExtra S1 =MinExtra S1 * CUnit MinExtra S1
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CT MinExtra S2 = MinExtra S2 * CUnit MinExtra S2
CT MinExtra S3 = MinExtra S3 * CUnit MinExtra S3
CT HorasExtras = CT_MinExtra S1 + CT MinExtra S2 + CT MinExtra S3

4.10.5.3 DemissoOes

Na demissdo dos funcionarios dos setores 1 a 4, entende-se que o funciondrio nao
estard mais disponivel desde o inicio do periodo, portanto, ndo compde mais a capacidade
produtiva.

O custo das demissoes no jogo ¢ de 50% de um salario do setor, em que o funcionario
trabalhava. As seguintes formulas demonstram a forma de apuracdo do custo total com as
rescisoes.

CT Demissdes_S1 =Demissdes S1 * Salario S1 * 50%

CT Demissoes S2 = Demissdes S2 * Salario S2 * 50%

CT Demissoes S3 = Demissdes S3 * Salario S3 * 50%

CT Rescisdes = CT_Demissdes S1 + CT_Demissdes S2 + CT_Demissdes_S3

4.10.6 Outras Despesas Indiretas

As despesas com Energia (exceto das maquinas), Agua e Telecomunicagdes do setor
administrativo, o valor gasto com Material de Expediente ¢ o Valor do Aluguel sao
informados no “Jornal Industrial” e devem ser utilizados como provisdo de despesas indiretas
fixas do periodo a ser jogado.

Estes gastos sdo os mesmos para todas as empresas € ndo dependem da quantidade

produzida.

4.10.7 Quadro Resumo dos Gastos

E apresentado a seguir, no Quadro 4, um resumo com todos os gastos que podem
ocorrem no jogo, num determinado periodo. O mesmo divide-se em custos diretos, indiretos e

demais gastos, incluindo das despesas.
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4.11 Apropriacao dos Custos aos Produtos

Apos a identificacdo de todos os gastos (custos e despesas) incorridos no periodo, faz-

se necessario calcular o custo unitario dos produtos para posterior formagado preco de venda.

CUSTOS DIRETOS Total do Periodo

Matéria-Prima Consumida =CT MP

Energia Elétrica — Producgéo = CT_Energia

CUSTOS INDIRETOS - MAO DE OBRA

Func. Resp. por Compras = Salario_RespCompras

Func. Resp. por Vendas = Salario_RespVendas

Funcionarios do Corte = CT_ Salarios S1

Funcionarios da Costura = CT_Salarios S2

Funcionarios do Acabamento = CT_Salarios_S3

Funcionarios da Expedigao = CT_Salarios_S4

Rescisdes (Demissao de Func.) = CT_Rescisbes

Horas Extras = CT_HorasExtras

DEMAIS GASTOS

Depreciagao = Depreciacao

Manutengdo de Maquinas = Manuten¢aoMAQ

Aluguel = DespAluguel (vide Jornal Industral)
Energia Agua Telecomunicagdes = DespEAT (vide Jornal Industral)
Material de Expediente = DespMatExped (vide Jornal Industrial)

Quadro 4 — Resumo de Gastos

Como o objetivo de jogo ¢ propiciar um ambiente para diferenciar os métodos de
custeio por absorcdo, varidvel e ABC, espera-se que em cada um desses métodos seja
realizado o célculo, € o jogador possa utilizar as informagdes que achar mais conveniente para

tomada das decisoes.

4.11.1 Custeio por Absor¢ao

Através do custeio por absor¢do sdo atribuidos aos produtos todos os custos, sejam
diretos ou indiretos, mas ndo as despesas, que sdo deduzidas diretamente no lucro do periodo.

A forma de calculo por este método ¢ facilitada pelo formulario disponibilizado aos
jogadores, onde sdo transferidos os valores do resumo dos gastos do periodo e sdo realizados

0S rateios necessarios.
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Os custos diretos (energia e matéria-prima) sdo alocados diretamente aos produtos em
fungdo do seu consumo atribuido a cada produto e da quantidade produzida de cada um.

Ja os custos indiretos, os quais ndo ha um critério objetivo de alocagdo aos produtos,
precisam ser rateados. Para tanto se definiram neste modelo matematico esses critérios de
rateio. Para os custos com mao-de-obra (salarios dos trés setores de producdo, rescisdes e
horas extras) utiliza-se a mesma propor¢ao do consumo de matéria-prima de cada produto. Os
demais custos indiretos (salario do responsavel por compras, depreciagdo € manutencdo de
maquinas) sao rateados em fun¢do da quantidade produzida de cada produto.

Ressalta-se que o custo de mdo-de-obra foi considerado indireto na modelagem, em
funcdo de que pode haver capacidade ociosa (ex.: funciondrios sobrando que ndo foram
demitidos), portanto estes ndo estariam diretamente ligados na produgdo, mas recebendo
salarios.

Somando-se os custos diretos que foram alocados a cada produto com os seus custos
indiretos rateados, encontra-se o custo total de producdo. Este custo total, dividido pela
quantidade produzida, representa seu custo unitario que, por sua vez, pode ser usado pelos

jogadores para a formagao do prego de venda.

CUSTOS DIRETOS Produto 1 Produto 2 Produto 3 Total
Consumo de Matéria-Prima CT_MP_P1 CT_MP_P2 CT_MP_P3 CT_MP
Energia Elétrica - Maquinas CT_Energia_P1 CT_Energia_P2 CT_Energia_P3 CT_Energia

TOTAL DO CUSTO DIRETO

> Custo Direto P1

> Custo Direto P2

> Custo Direto P3

> Custo Direto Total

CUSTOS INDIRETOS

MAO-DE-OBRA INDIRETA

Critério de Rateio Qtde_MP_P1 * Qtde_MP_P2 * Qtde_MP_P3 *
- Consumo de MP em Qtde ProdPrevista_P1 ProdPrevista_P2 ProdPrevista_P3 ConsumoTotal_MP
Percentual para Rateio %_P1 % P2 % _P3 100%

Funcionarios do Corte

Funcionarios da Costura

Funcionarios do Acabamento

CT_Salarios_Sn x %_Pn

CT Salarios_S1

CT Salarios_S2

CT_Salarios_S3

Rescisdes

CT_Rescisdes x %_Pn

CT_Rescisdes

Horas Extras

CT_HorasExtras x %_Pn

CT_HorasExtras

DEMAIS CUSTOS INDIRETOS

Critério de Rateio
- Quantidade Produzida

ProdPrevista_P1

ProdPrevista_P2

ProdPrevista_P3

ProdPrevista_Total

Percentual para Rateio (4.2.2)

%, P1

%._P2

% P3

100%

Salario do Resp. Por Compras

Salario_RespCompras x %_Pn

Salario_RespCompras

Depreciagéo

Depreciacdo x %_Pn

Depreciagéo

Manutencao de Maquinas

ManutencaoMAQ x %_Pn

ManutencdoMAQ

TOTAL DO CUSTO INDIRETO

> Custo Indireto P1

> Custo Indireto P2

> Custo Indireto P3

> Custo Indireto Total

CUSTO TOTAL

> Custos P1

> Custos P2

> Custos P3

> Custos Total

CUSTO UNITARIO

Custo Total P1 +
ProdPrevista P1

Custo Total P2 +
ProdPrevista_P2

Custo Total P3 +
ProdPrevista_P3

Quadro 5 — Apuracio pelo Custeio por Absorcao
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Considerando que no custeio por absor¢do somente os custos (diretos e indiretos) sdo
incluidos no célculo do custo unitario, as despesas a seguir sdo langadas diretamente no
resultado do periodo: salario do funcionario responsavel por vendas; salario do funcionario da
expedicdo; aluguel; energia, dgua e telecomunicagdes do setor administrativo e material de

expediente.

4.11.2 Custeio baseado em Atividades (ABC)

O custeio ABC ¢ usado no jogo Multicusteio para a apropriagdo apenas dos custos
indiretos e despesas indiretas, pois os custos diretos tém uma forma objetiva de alocagdo.
Desta forma, os custos diretos calculados para os trés produtos pelo método de custeio por
absor¢ao serdo os mesmos no custeio ABC.

Este método de apropriagdo dos custos e despesas aos produtos faz uso de
direcionadores de recursos e de atividades. Os primeiros tém a finalidade de identificar quanto
custou cada atividade, e, os direcionadores de atividade sdo necessarios para alocar o custo de
cada atividade para os produtos. Ressalta-se que neste método ndo sdo realizados rateios e sim
rastreamento de custos.

No entanto, o primeiro passo para utilizar o custeio ABC ¢ a identificacdo das
atividades. No jogo Multicusteio, define-se as seguintes:

= Atividade 1: Comprar Matéria-Prima;

= Atividade 2: Controlar Vendas;

= Atividade 3: Cortar Matéria-Prima;

= Atividade 4: Costurar;

= Atividade 5: Acabar os Produtos;

= Atividade 6: Expedicao dos Produtos.

Apods a identificacdo das atividades, busca-se o custo de cada uma. Entdo os
direcionadores de recursos para cada uma delas sdo identificados no Quadro 6 e demonstram
a participacao dos custos nas atividades.

Com base no Quadro 6, pode-se demonstrar as férmulas para o calculo de cada

atividade, como segue:
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Atividade 1 = (Salario RespCompras) + (DespAluguel * 15%) + (DespEAT * 50%) +
(DespMatExped * 50%)

Atividade 2 = (Salario_RespVendas) + (DespAluguel * 15%) + (DespEAT * 50%) +
(DespMatExped * 50%)

Atividade 3 = (CT Saléarios S1) + (CT Demissdes S1) + (CT MinExtra S1) +
(VT Maq_S1 *10%) + (VT_Maq_S1 * 5%) + (DespAluguel * 15%)

Atividade 4 = (CT Saléarios S2) + (CT Demissdes S2) + (CT MinExtra S2) +
(VT Maq_S2 *10%) + (VT _Maq_S2 * 5%) + (DespAluguel * 35%)

Atividade 5 = (CT Saléarios S3) + (CT Demissdes S3) + (CT MinExtra S3) +
(VT Maq_S3 *10%) + (VT _Maq_S3 * 5%) + (DespAluguel * 10%)

Atividade 6 = (CT_Salarios_S4) + (CT_Demissdes S4) + (DespAluguel * 10%)

Gasto Forma de Rastreamento
Funcionarios Resp. por Compras Atribuido totalmente a Atividade 1
Funcionarios Resp. por Vendas Atribuido totalmente a Atividade 2
Funcionarios do Corte Atribuido totalmente a Atividade 3
Funcionarios da Costura Atribuido totalmente a Atividade 4
Funcionarios do Acabamento Atribuido totalmente a Atividade 5
Funcionarios da Expedi¢ao Atribuido totalmente a Atividade 6

As rescisdes podem ocorrer nos setores
S1 a S4, portanto as rescisdes de cada
setor sdo atribuidas a atividade
correspondente;

As horas extras podem ocorrer nos
Horas Extras setores S1 a S3, portanto as atribui-se
seu custo a atividade correspondente;
A depreciagao é rastreada as atividades
Depreciagao 3, 4 e 5, em funcgédo dos valores das
maquinas de cada setor de produgao;
A manutengdo das maquinas &
rastreada as atividades 3,4 e 5, em
fungdo dos valores das maquinas de
cada setor de produgao;

A despesa com aluguel é atribuida as
atividades em fungao da area utilizada
em cada setor, nos seguintes

Aluguel percentuais:

Atividade 1= 15%, Atividade 2= 15%
Atividade 3= 15%, Atividade 4= 35%
Atividade 5= 10%, Atividade 6= 10%
Atribuida para Atividade 1= 50% e
Atividade 2= 50%

Atribuida para Atividade 1= 50% e
Atividade 2= 50%

Rescisdes (Demissao de Func.)

Manutengao de Maquinas

Energia, Agua e Telecomunicagées

Material de Expediente

Quadro 6 — Atribuicao dos custos aos direcionadores
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O passo seguinte ¢ atribuir o custo das atividades aos produtos, por meio dos

direcionadores de atividades. Para tanto, precisa-se definir a forma como os produtos

consomem as atividades, que fica demonstrada no Quadro 7.

Cada direcionador de atividade tem uma forma objetiva para atribui¢do do valor gasto

com cada atividade ao produto, de acordo com o critério estabelecido.

Atividade Direcionador de Atividade
Consumo de matéria-prima em metros
Atividade 1 por produto
Atividade 2 Produgao prevista de cada produto
Tempo de corte da produgao prevista
Atividade 3 de cada produto
Tempo de costura da producao prevista
Atividade 4 de cada produto
Tempo de acabamento da produgao
Atividade 5 prevista de cada produto
Atividade 6 Produgao prevista de cada produto

Quadro 7 — Direcionadores de Atividades

O quadro a seguir, que ¢ disponibilizado aos jogadores, facilita a apuracdao dos custos

pelo método do custeio ABC:

CUSTOS DIRETOS Produto 1 Produto 2 Produto 3 Total
Consumo de Matéria-Prima CT_MP_P1 CT_MP_P2 CT_MP_P3 CT_MP
Energia Elétrica - Maquinas CT_Energia_P1 CT_Energia P2 CT_Energia P3 CT_Energia

TOTAL DO CUSTO DIRETO

> Custo Direto P1

> Custo Direto P2

> Custo Direto P3

> Custo Direto Total

CUSTOS INDIRETOS

Custo da Atividade 1 %_ConsumoTotal_MP para cada produto = Atividade 1
Custo da Atividade 2 % _ProdPrevista para cada produto = Atividade 2
Custo da Atividade 3 % _(TempoMOI_S1 * ProdPrevista) para cada produto = Atividade 3
Custo da Atividade 4 %_(TempoMOI_S2 * ProdPrevista) para cada produto = Atividade 4
Custo da Atividade 5 %_(TempoMOI_S3 * ProdPrevista) para cada produto = Atividade 5
Custo da Atividade 6 %_ProdPrevista para cada produto = Atividade 6
TOTAL DO CUSTO INDIRETO > Custo Indireto P1 | > Custo Indireto P2 |  Custo Indireto P3 | > Custo Indireto Total
CUSTO TOTAL > Custos P1 > Custos P2 > Custos P3 > Custos Total
’ Custo Total P1 + Custo Total P2 = Custo Total P3 +
CUSTO UNITARIO ProdPrevista P1 ProdPrevista_ P2 ProdPrevista_P3

Quadro 8 — Apuracio pelo custeio ABC
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Para o célculo do custo dos produtos através do custeio varidvel, admite-se apenas os

custos variaveis, ficando os custos e despesas fixas deduzidas do lucro do periodo, ndo sendo

necessarios rateios e rastreamentos.

Por serem os custos diretos os mesmos que os varidveis, utiliza-se a parte inicial do

custeio por absorcdo, apenas reestruturando a tabela que demonstra o calculo, como segue:

CUSTOS VARIAVEIS Produto 1 Produto 2 Produto 3 Total
Consumo de Matéria-Prima CT_MP_P1 CT_MP_P2 CT_MP_P3 CT_MP
Energia Elétrica — Maquinas CT_Energia P1 CT_Energia_ P2 CT_Energia_P3 CT_Energia
CUSTO VARIAVEL TOTAL > Custos P1 > Custos P2 > Custos P3 > Custos Total

CUSTO VARIAVEL UNITARIO

Custo Total P1 +
ProdPrevista_P1

Custo Total P2 +
ProdPrevista_P2

Custo Total P3 +
ProdPrevista_P3

Quadro 9 — Apuracio pelo Custeio Variavel

Pelo fato deste método ndo considerar os custos indiretos, sua aplicabilidade na
avaliacdo de estoques e do custo unitario para a formagao do preco de venda fica prejudicada.
No entanto, com o custeio variavel, pode-se calcular outros indicadores que auxiliam na
tomada de decisdes. Um deles ¢ a Margem de Contribui¢cao (MC).

Esta s6 pode ser calculada apods a formagdo do prego de venda, pois sua formula ¢ o

Preco de Venda Unitario, deduzido dos custos variaveis.

MCu_P1 =PrecoVenda P1 — Custo Variavel Unitario P1
MCu_P2 =PregcoVenda P2 — Custo Variavel Unitario P2
MCu_P3 =PregoVenda P3 — Custo Variavel Unitario P3
MCT = ReceitaTotal — CustoVariavelTotal

No jogo Multicusteio, a margem de contribui¢do pode ser usada para definir qual
produto contribui mais para pagar os custos fixos. Nao sdo disponibilizados formulérios para
seu calculo, pois a formula é simples e também porque o preco de vendas pode sofrer diversas
alteracdes durante a tomada de decisdo, em fungdo de comparativos da evolu¢do da demanda

€ pregos dos concorrentes.
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4.12 Formacao do Preco de Venda

Para a formagdo do preco de venda, devem ser considerados os custos de produgao,
calculados por qualquer dos métodos de custeio abordados no jogo (custeio por absorcao,
variavel e custeio ABC).

Esta ¢ uma fase importantissima pois define o sucesso ou fracasso das vendas dos
produtos fabricados. O jogo Multicusteio ndo define uma regra especifica para a formagao do
preco, mas esclarece que devem ser observados principalmente: precos dos concorrentes;
custos de producdo e possiveis oscilagdes de demanda.

A venda dos Produtos poderd ser de duas formas:

= 3 vista = Recebimento no mesmo periodo planejado;

= aprazo com vencimento em 30 dias = Recebimento total no periodo P+1.

O preco cobrado para vendas a prazo, sera recebido sem acréscimo de juros, portanto,
se o jogador achar que deveria incluir valor correspondente a esses encargos, deve aumentar o
preco de venda a prazo em relagdo ao prego a vista.

Mais informagdes sobre a distribuicdo da demanda dos produtos sdo apresentadas no

proximo subtitulo.

4.13 Dinamica do Mercado Consumidor

A demanda total pode ser analisada no “Relatorio Coletivo”, o qual apresenta a
participagdo de cada empresa no mercado.

Os fatores que interferem nas vendas de cada empresa sdo o preco de venda e a forma
de pagamento, sendo que, pregos baixos e vendas a prazo contribuem para o aumento da
quantidade vendida e pregos altos e vendas a vista reduzem as vendas.

Aumentos ou redugdes na demanda geral sdo informados no “Jornal Industrial” e
devem ser observados pelas empresas para definir melhor sua estratégia de producio, para ter
disponibilidade de produtos em periodos de aumento da demanda.

A demanda ¢ fixa e definida pelo animador, que pode simular periodos de crescimento

do mercado e periodos de recessao na economia.
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Esta apuragdo ¢ realizada através de planilha eletronica MSExcel que, considerando o
preco de venda e o prazo que cada empresa participante definiu em sua decisdo, calcula qual
sua participagdo no mercado e, consequentemente, a quantidade vendida.

Ressalta-se que os produtos ndo vendidos ficam no estoque para o préximo periodo.

4.14 Gestao Financeira

Considerando que a empresa pode comprar e vender a prazo, faz-se necessario um
controle financeiro, através de um fluxo de caixa.

Em determinado momento podem faltar recursos e a empresa precisard buscar
empréstimo. Para tanto, no jogo Multicusteio, existem as seguintes possibilidades de

movimentagdes financeiras:

4.14.1 Empréstimo Antecipado

Este empréstimo deve ser solicitado pela empresa quando, em sua previsao de fluxo de
caixa, verificar-se a necessidade de obtencao de recursos de terceiros, que deve ser devolvido
em duas parcelas nos periodos seguintes ao da obten¢do. Sobre o saldo devedor ha a
incidéncia de juros simples a taxa de 5% ao periodo.

Na modelagem optou-se por aplicar juro simples para facilitar os céalculos, evitando

dessa forma, uma eventual revisao aos jogadores sobre o calculo de juro composto.

4.14.2 Cheque Especial

Esta modalidade de empréstimo ¢ utilizada para cobrir o saldo de caixa quando este
ficar negativo. E compulsorio e ndo pode ser solicitado pela empresa.
O pagamento do empréstimo deve ser no periodo seguinte ao da obtengdo e a taxa de

juros € de 10% por periodo sobre o valor concedido.

4.14.3 Financiamento
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Poderd ser solicitado pela empresa com a finalidade especifica de compra de
maquinas, sendo que a devolucdo se dard em duas parcelas, com um periodo de caréncia.
A taxa de juros para o financiamento ¢ de 3% do saldo devedor e deve ser quitado em

cada periodo.

4.14.4 Fluxo de Caixa

Para o controle do Caixa deve-se utilizar o formulario “Fluxo de Caixa”. Nele sdo
lancadas todas as entradas e saidas de recursos, de acordo com as especificacoes de cada item

jé& apresentado.

FLUXO DE CAIXA
SALDO INICIAL DE CAIXA | (Conforme Balango)
ENTRADAS
Vendas a vista
Recebimento de Clientes
Outras Contas a Receber (Maquinas)
Obtencao de Financiamento
Empréstimo Antecipado
Cheque Especial

Total das Entradas

SAIDAS
Compra de MP a vista
Pagamento de Fornecedores
Compra de Maquinas a vista
Amortizagao de Financiamentos
Amortizagdo de Empréstimo Antecipado
Amortizagdo de Cheque Especial
Depesas Financeiras
Pgto Func. de Corte
Pgto Func. de Costura
Pgto Func. de Acabamento
Pgto Func. de Despache
Pgto Func. Responsavel por Compras
Pgto Func. Responsavel por Vendas
Pgto Energia Elétrica das Maquinas
Pgto Manutencao de Maquinas
Pgto Aluguel
Pgto Energia, Agua e Telecomunicagdes (ADM)
Pgto Material de Expediente

Total das Saidas

SALDO FINAL DE CAIXA |

Quadro 10 — Fluxo de Caixa
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5 VALIDACAO EXTERNA DO JOGO MULTICUSTEIO

Para validar o jogo Multicusteio, realizou-se aplicacdo do modelo em uma turma de
académicos do segundo ano do curso de Ciéncias Contédbeis, periodo noturno, da Unido
Educacional de Cascavel — UNIVEL, da cidade de Cascavel — PR.

Para operacionalizar a aplicag@o, foram seguidas algumas etapas. Apds a modelagem
matematica do jogo fez-se necessario um pré-teste, para identificar possiveis oportunidades de
melhoria na aplicagdo oficial. Em seguida, foi elaborado o Manual do Jogador e,
posteriormente, a aplicacdo em sala. Nesta fase, foram usadas seis aulas (12 horas/aula)
durante as trés ultimas semanas de ano letivo de 2007. Na primeira delas ocorreu a
apresentacdo do jogo e nas demais os académicos realizaram quatro jogadas. A seguir, €

apresentado um relato de cada etapa.

5.1 Pré-Teste

Apbs a elaboracdo do modelo matematico do jogo Multicusteio, ja apresentado, foi
realizado um teste para verificar a coeréncia do sistema de informacdes do jogo. Buscou-se
verificar se as regras estipuladas na modelagem estavam claras, se as informagdes
disponibilizadas pelos relatorios eram suficientes para auxiliar na tomada de decisoes e, ainda,
se 0 modelo matematico, no que tange aos métodos de custeio, ¢ fiel a fundamentacao tedrica
utilizada no embasamento.

Nesta etapa, houve a participagdo de trés jogadores, sendo eles o autor, e mais dois
colegas ja contadores, com conhecimento prévio sobre a dindmica de jogos e a contabilidade
de custos, sendo realizada apenas uma jogada.

Constatou-se que o jogo estava pronto para a aplicagdo na turma de académicos. Foi
sugerido, no entanto, uma melhoria nas regras com relagdo a solicitacdo de horas extras dos
funcionarios. A regra estipulava que os funcionarios da produ¢do poderiam realizar horas
extras, limitadas a duas horas diarias, contudo, se uma categoria necessitava das horas
adicionais, todas as outras também deveriam fazé-las. Para tanto, a sugestdo foi separar as
horas extras por categoria de funciondrios, evitando que todos seguissem o mesmo horario
extraordinario. Ressalta-se que a sugestio foi acatada e o modelo apresentado ja contempla a

alteracao.
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5.2 Elaborac¢ao do Manual do Jogador

Considerando as regras estabelecidas e o modelo matematico do jogo, foi elaborado o
Manual do Jogador, que contempla uma breve fundamentacao tedrica sobre a contabilidade de
custos e os métodos de custeio, bem como todas as regras aplicaveis.

Est4 ordenado de maneira a facilitar a compreensao, apresentando: o que sao jogos de
empresas, qual o cendario do jogo, que tipo de empresa foi idealizada; os produtos e suas
caracteristicas; a defini¢ao da capacidade produtiva; os custos de producao e as despesas; bem
como, a dindmica do mercado consumidor, as financas e os formularios utilizados para

tomada de decisdes. O Manual do Jogador ¢ apresentado no Apéndice 1.

5.3 Aula Inicial — Demonstrac¢io do jogo Multicusteio

A aula inicial foi destinada a uma breve revisao dos métodos de custeio, ja estudados
durante o ano.

A turma ¢ composta por 58 académicos. Todos participaram da aplicagdo do jogo,
mesmo porque o desempenho das equipes foi considerado para avaliagdo parcial do bimestre,
compondo a nota de trabalhos de cada aluno. Dessa maneira, a aplicacdo do jogo foi bem
aceita pelo fato de o autor ser o professor da disciplina.

No primeiro encontro — o da aplicac¢do, foi também realizada a divisdo da turma em
equipes de até quatro alunos, sendo que cada equipe ¢ uma empresa participante do jogo. A
divisdo resultou em 15 empresas. Apds, passou-se a explicacdo sobre o método dos jogos de
empresas, a dinamica das informagdes e tomada de decisdes, bem como a explicacdo e
exemplificag¢do de todas as regras constantes no manual do jogador.

Buscou-se fazer uma ligacdo das regras do jogo com situagdes reais de empresas do

mesmo ramo de atividade para facilitar a assimilacdo dessas regras.
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5.4 Primeira Jogada

Na segunda aula, destinada a aplicagdo do jogo, as equipes reuniram-se € iniciaram os
calculos e andlises para a tomada da decisdo do periodo 1, tendo como base informagdes do
periodo zero.

Foram disponibilizados aos jogadores os seguintes formularios: “Jornal Industrial”,
contendo os valores dos saldrios dos funcionarios, valor da matéria-prima, energia e a cotagao
das maquinas, para eventuais compras; “Relatério Individual”: contendo o balango inicial e
saldo inicial de estoques, funcionarios € maquinas a disposic¢ao; “Formularios para Célculos”:
para facilitar o célculo da capacidade produtiva da empresa, elaboracdo da previsao de
producdo e célculos dos custos pelos métodos de custeio abordados no jogo; “Folha de
Decisoes”, que deve ser repassada ao animador para a apuragdo dos resultados.

O tempo previsto para a tomada de decisdo da primeira jogada era de uma aula, no
entanto, algumas equipes tiveram dificuldades na interpretacdo das regras e, em fun¢do do
numero elevado de alunos, ndo foi possivel auxiliar todas as equipes, ficando prorrogado o
prazo de entrega da primeira decisdo para a aula seguinte. Desta forma, para a primeira jogada
foram necessarias duas aulas.

As dificuldades encontradas pelas equipes estavam relacionadas a definicdo da
capacidade de produgdo da empresa, a maneira como deveriam ser considerados os tempos de
producdo e as possibilidades de ampliagdo da capacidade de horas extras e contratagdes.
Ocorreram, possivelmente, por desatenc¢do dos alunos no momento da explanacgao das regras.

Com essas dificuldades percebeu-se a necessidade, no decorrer de novas aplicagdes do
jogo, de se realizar uma jogada de teste, apenas para os jogadores se familiarizarem com as
regras, € a apresentagdo dos resultados com memoria de célculo. Assim sendo, os jogadores
teriam fontes para sanar suas duvidas com relagdo ao modelo matematico.

Contudo, no final da terceira aula, todas as empresas entregaram suas decisdes ao

animador, com o seu processamento, obtiveram-se os resultados a seguir apresentados:

5.4.1 Analise dos Resultados

As decisdes da primeira jogada das quinze empresas foram compiladas e apresentadas

no Apéndice J. Para a apuracdo dos resultados foi utilizada planilha eletronica Excel, que
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contempla o modelo matematico do jogo Multicusteio. Usa-se uma planilha para cada
empresa e uma para apuracao das quantidades vendidas por cada uma.

Essa apuragdo se da em trés etapas. Primeiramente as decisdes sdo digitadas nas
planilhas, onde ¢ confirmado se a empresa tem a capacidade produtiva suficiente para fabricar
a quantidade prevista que foi informada na “Folha de Decisdes”, e também a disponibilidade
de matéria-prima para tanto. A segunda etapa ¢ distribuir a demanda do mercado consumidor
entre as empresas, em funcdo do prego e prazo de venda, onde sera definida a quantidade
vendida por cada empresa. Por final, com essa ultima informagdo, elabora-se a DRE e
Balango Patrimonial das empresas.

A partir desse processo, ¢ possivel obter informacdes diversas sobre as empresas,
muito importantes para a analise dos resultados de cada uma e do aprendizado dos jogadores.

Alguns indicadores gerados sdo os lucros e a participagdo no mercado, como segue na

Tabela 1.

Tabela 1 — Indicadores de resultado da 1* jogada

Lucro % de Demanda gerado

Lucro do Exercicio | Acumulado | Prod. 1 | Prod.2 | Prod. 3 | % Total
Beca da Moda 21.806,72 21.806,72 7,59% 6,18% 5,23% 6,33%
Carrocel Jeans 3.132,70 3.132,70 8,35% 6,83% 7,56% 7,58%
Empresa 20 17.442,95 17.442,95 6,50% 7,08% 6,96% 6,85%
Glamour 18.521,42 18.521,42 5,83% 5,24% 5,85% 5,64%
Jeans CCET 21.458,57 21.458,57 6,35% 7,61% 7,15% 7,04%
Jumentos S.A 10.297,22 10.297,22 6,50% 6,18% 9,56% 7,41%
Maximus 13.283,87 13.283,87 6,50% 6,18% 6,96% 6,55%
Meninas S.A 13.010,55 13.010,55 6,50% 6,18% 6,96% 6,55%
Modas Mix 19.954,20 19.954,20 6,21% 6,99% 6,63% 6,61%
Radical 15.122,66 15.122,66 6,84% 7,38% 6,35% 6,86%
Sintonia 17.120,00 17.120,00 6,64% 6,85% 6,07% 6,52%
Tabajara 22.580,20 22.580,20 5,92% 7,61% 7,43% 6,98%
Tessari 13.551,26 13.551,26 5,83% 6,71% 6,22% 6,25%
Trapos de Luxo 18.003,60 18.003,60 8,23% 6,12% 5,32% 6,56%
Tropa de Elite 14.717,18 14.717,18 6,21% 6,86% 5,76% 6,28%
Médias / Totais 15.585,46 15.585,46 | 100,00% | 100,00% | 100,00% | 100,00%

Ressalta-se que o critério para definir a empresa vencedora € o lucro acumulado e que
o percentual de demanda gerado, ndo representa o percentual de produtos efetivamente
vendidos, pois uma empresa pode gerar demanda para vender uma quantidade superior a que
produziu.

Com base nos dados apresentados percebe-se que a primeira colocada da jogada inicial

¢ a empresa “Tabajara”, seguida de “Beca da Moda” e “Jeans CCET”.
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Para analisar o motivo de essas empresas terem um lucro superior & média, precisa-se

verificar mais alguns indicadores, constantes na Tabela 2.

Tabela 2 — Indicadores de custos da 1? jogada

Custo Unitario Margem de Contribuigdo | Quantidade Produzida
Prod. | Prod.
Prod. 1 | Prod. 2 | Prod. 3 | Prod. 1 | Prod. 2 | Prod. 3 | Prod. 1 2 3

Beca da Moda 19,72 32,86 24,74 19,25 12,50 24,50 850 250 650
Carrocel Jeans 18,73 31,48 23,68 5,83 7,69 6,38 1000 850 380
Empresa 20 18,96 31,80 23,93 14,25 17,50 9,50 750 700 650
Glamour 19,15 32,26 24,17 19,25 | 22,39 17,65 1405 200 750
Jeans CCET 18,66 31,44 23,62 15,12 12,28 22,36 1000 900 500
Jumentos S.A 18,43 31,16 23,38 14,00 12,08 (0,78) 1560 | 1100 18
Maximus 19,09 31,97 24,06 14,25 12,50 9,50 670 670 680
Meninas S.A 19,15 32,06 24,13 14,25 12,50 9,50 700 600 700
Modas Mix 18,91 31,70 23,86 16,25 18,50 11,50 600 890 600
Radical 18,91 31,76 23,88 12,25 14,50 13,50 1000 500 700
Sintonia 19,44 32,35 24,42 13,39 20,14 15,69 660 500 540
Tabajara 19,05 31,92 24,02 18,50 12,50 19,48 700 650 700
Tessari 19,22 32,14 24,21 19,25 8,50 14,50 870 600 450
Trapos de Luxo | 19,46 32,48 24,46 14,48 12,98 23,36 600 500 740
Tropa de Elite 18,56 31,28 23,50 16,25 7,50 18,50 1530 400 500
Médias / Totais 18,98 31,84 23,95 14,81 13,68 13,62 932 647 565

Com mais esses indicadores apresentados, observa-se que a empresa que teve 0 menor
lucro (Carrocel Jeans), foi a que teve o maior percentual de demanda gerado, ou seja, a que
teria mais capacidade de vender seus produtos, contudo, sua margem de contribui¢do foi a
menor de todas. Isso representa que a relacdo entre custo e pre¢o de venda foi mal calculada e
seu lucro ficou reduzido em funcdo de um preco de venda muito abaixo da média. Entendeu-
se que a empresa analisou as informacdes geradas pelo custeio por absor¢ao para calcular o
custo do produto, mas falhou na formagao do prego de venda.

Ja a empresa que teve o maior lucro (Tabajara), optou por uma quantidade produzida
parecida entre os trés produtos (Prod 1 =700 und, Prod 2 = 650 und e Prod 3 = 700 und.). Na
sua estratégia percebe-se que ela conseguiu manter seus custos na média das demais, mas com
a margem de contribui¢ao dos produtos 1 e 3 acima da média (para tanto usou informagdes do
custeio variavel). Em resumo, equilibrou custo baixo, com pregos e prazos competitivos e
diversificacdo de produtos.

Merece destaque a estratégia da empresa “Jumentos S.A”, que optou pela fabricacdo
em maior quantidade dos produtos 1 e 2, e apenas algumas unidade do produto 3. Isso pode
ter ocorrido em fungdo de, para seu caso, a margem de contribui¢do do produto 3 ter ficado

negativa (para chegar a essa conclusdo usou informagdes do custeio variavel). No entanto, o
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mercado ndo absorveu essa quantidade maior de produtos 1 e 2, ficando no estoque final de
produtos acabados. Conforme o balanco patrimonial, observa-se que essa empresa ficou com
o maior estoque de todas (R$ 30.219,02).

As demais empresas tiveram estratégias parecidas, sendo que, obtiveram maior lucro
aquelas que conseguiram reduzir seus custos de produgdo, definiram o melhor mix de
producdo e tiveram precos de venda competitivos.

Observou-se que poucas empresas alteraram a capacidade produtiva com demissdes,
contratagdes e aquisigoes de maquinas ou terceirizagdo. Fato que pode ter ocorrido porque os

jogadores estavam se familiarizando com o jogo.

5.5 Segunda Jogada

Inicia-se a segunda jogada com a divulgagao dos resultados da primeira, com a entrega
do “Relatdrio Coletivo”, que apresenta o percentual de geracdo de demanda da participagdo
no mercado de cada empresa e o “Relatorio Individual”, com o balango patrimonial e
demonstragdo de resultado do periodo 1.

As equipes voltam a se reunir para a analise dos resultados obtidos e a tomada de
decisdo da segunda jogada. Os procedimentos e formularios usados sdo os mesmo da jogada

anterior.

5.5.1 Analise dos Resultados

A partir da segunda jogada, fica mais facil identificar a estratégia adotada pelas
empresas para obtengdo de maior lucratividade. Pode-se analisar quais as empresas que
decidiram ampliar a capacidade produtiva, com a aquisicdo de novas maquinas e contratagao
de funcionarios ou mesmo a solicitagdo de horas extras.

Na tultima coluna da Tabela 3, percebe-se que houve um aumento da capacidade
produtiva de varias empresas, fato motivado pela divulgacdo no “Jornal Industrial” da
expectativa de um amento de 30% na demanda de cada produto para este periodo. Duas
dessas empresas se destacaram na estratégia de ampliacdo, que foram: Tropa de Elite e Jeans

CCET, que ficaram com as maiores capacidades produtivas.
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Capacidade
de
Lucro do Lucro % de Participacdo no Mercado Produgao
Exercicio |Acumulado| Prod. 1 | Prod. 2 | Prod.3 | % Total

Beca da Moda 11.468,09 | 33.274,81 7,01% 6,23% 6,90% 6,71% 96000
Carrocel Jeans 16.105,09 | 19.237,79 7,23% 577% 577% 6,26% 99600
Empresa 20 14.716,82 | 32.159,77 7,50% 7,01% 6,89% 7,13% 108600
Glamour 21.233,75 | 39.755,17 7,01% 7,31% 5,52% 6,61% 72000
Jeans CCET 22.276,39 | 43.734,96 6,36% 7,01% 6,46% 6,61% 182400
Jumento S.A 11.983,79 | 22.281,02 6,85% 7,71% 8,41% 7,66% 86400
Maximus 1.991,87 15.275,74 5,60% 7,46% 6,06% 6,37% 112800
Meninas S.A 14.058,63 | 27.069,18 8,12% 5,88% 6,21% 6,74% 126600
Modas Mix 19.472,05 | 35.659,25 547% 6,11% 5,42% 5,66% 109200
Radical 12.785,09 | 27.907,75 6,26% 7,32% 5,79% 6,46% 102600
Sintonia (10.305,00) 6.815,00 5,88% 6,78% 5,91% 6,19% 67200
Tabajara 21.430,87 | 44.011,07 6,72% 6,10% 6,66% 6,49% 102600
Tessari 398,63 13.949,89 6,65% 6,77% 8,64% 7,35% 117600
Trapos de Luxo| 16.579,88 | 34.583,48 5,22% 577% 7,35% 6,11% 112800
Tropa de Elite 6.927,47 21.644,65 8,12% 6,77% 8,02% 7,64% 145200
Médias / Totais 12.074,89 | 27.823,97 | 100,00% | 100,00% | 100,00% | 100,00% 109.440

Quando as ampliagdes ocorreram com o financiamento de maquinas, houve uma

despesa adicional para essas empresas no que tange a juros bancarios.

Tabela 4 — Indicadores de custos da 2* jogada

Custo Unitario Margem de Contribuicdo | Quantidade Produzida
Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Prod. Prod. | Terceir
1 2 3 1 2 3 1 2 3 izagao

Beca da Moda 22,05| 37,14| 2795| 11,32 | 6,44 | 10,66 | 1105 325 845 | Nao
Carrocel Jeans | 19,70| 33,31| 25,30| 11,71 | 13,61| 10,81 | 1190 1010 400 | Nao
Empresa 20 21,01| 35,34| 26,76| 9,57 | 14,53 | 12,08 755 783 705 | Nao
Glamour 20,39 | 32,22| 24,68| 12,00 | 13,20 | 13,00 808 910 910 | Sim
Jeans CCET 21,89| 37,31| 27,85| 15,35| 10,85| 13,63 | 3810 1700 600 | Nao
Jumento S.A 21,79| 36,88| 27,69| 11,95| 5,26 0,84 1180 1100 115 | Nao
Maximus 21,35| 35,88| 27,13| 13,62 | 0,60 8,13 650 650 650 | Nao
Meninas S.A 19,10| 32,39| 2464| 7,90 | 13,80 | 8,60 1200 800 1000 | Nao
Modas Mix 20,92 | 35,31| 26,68| 14,08| 8,58 | 12,42 790 1165 780 | Nao
Radical 20,65| 34,82| 26,36| 9,45 | 11,39 | 9,96 800 750 900 | Nao
Sintonia Nao
Tabajara 20,34 | 34,35| 26,02| 14,71 9,76 | 14,24 800 845 910 | Nao
Tessari 19,35| 32,79| 24,92| 8,51 6,12 | (1,85)| 1131 1131 650 | Nao
Trapos de

Luxo 20,15| 33,74| 25,75| 17,90 | 14,80 | 10,10 643 643 715 | Nao
Tropa de Elite 19,35| 32,60| 24,88| 7,90 6,80 6,10 300 1300 1500 | Nao
Médias / Totais | 20,57 | 34,58| 26,19| 11,85| 9,70 9,19 | 1.083 937 763
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Com base na Tabela 4 e no Apéndice K, destacam-se as estratégias de algumas
empresas. A Jeans CCET foi a que teve o melhor desempenho no periodo, mas na
classificagdo geral, manteve-se em segundo lugar. Esse resultado se deu em fun¢do de uma
grande ampliagdo da capacidade produtiva, que aliada aos precos e prazos competitivos
obteve uma participa¢do média no mercado de 6.61%. Seus custos de produ¢ao ficaram bem
acima da média em fun¢do da compra urgente de matéria-prima, que representa um valor
maior. Verifica-se também que a producao em maior quantidade do produto 01, ocorreu pelo
uso do custeio varidvel e a identificacio da margem de contribuigdo unitaria, que quanto
maior, maiores serao os lucros.

A empresa Sintonia ndo entregou a decisdo do periodo 2, sendo que desta forma, ndo
teve producdo, no entanto, os custos e despesas fixos continuaram incorrendo e isso ficou
representado na demonstragdo de resultado, que apresentou prejuizo de R$ 10.305,00.

A empresa Glamour foi a Unica a terceirizar a atividade de costurar. Para tanto,
observou-se que ela demitiu os funciondrios desse setor e vendeu as maquinas de costura.
Para chegar a essa decisdo, foi necessario o uso do custeio por atividade (ABC) onde pode-se
calcular o custo de cada atividade e, depois, compard-lo com os custos da terceirizagdo. A
estratégia foi boa, pois a empresa alcancou o terceiro lugar na segunda jogada e também na
classificagdo geral.

A empresa Tessari, que na primeira jogada esteve bem colocada, na segunda, calculou
mal seu preco de venda, fazendo com que a margem de contribuicao ficasse bem abaixo da
média e, consequentemente, obteve um lucro de apenas R$ 398,63.

Outra empresa que teve desempenho fraco, foi a Maximus, que obteve lucro de apenas
RS 1.991,87. Isso se deve, provavelmente, ao fato de a equipe nao ter realizado os calculos
necessarios para defini¢do da estratégia, pois coincidentemente os pregos dos trés produtos
foram os mesmos, a condi¢do de venda e a quantidade a ser fabricada também.

Algumas empresas cometeram erros nos calculos da capacidade produtiva, ndo
contratando funciondrios suficientes para as maquinas, ou um nimero maior de funcionarios
em relacdo as maquinas. Portanto, as quantidades de producao previstas informadas na folha
de decisdo foram reduzidas proporcionalmente até o limite da capacidade produtiva, isso
ocorreu por exemplo na empresa Trapos de Luxo.

Para as empresas Tabajara, Jumentos S.A, Jeans CCET e Beca da Moda, se fez
necessaria a concessdo de empréstimo especial, pois o fluxo de caixa projetado apresentou

falhas ou ndo foram solicitados empréstimos antecipados, que incidem juros menores.
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5.6 Terceira Jogada

Da mesma maneira que as anteriores, inicia-se esta jogada disponibilizando os
relatorios com o desempenho das empresas no periodo 2.

Neste periodo todas as empresas entregaram a folha de decisdo e no processamento
das mesmas, observou-se uma grande reducao de erros de calculos da capacidade produtiva,

evidenciando que os jogadores compreenderam as regras com clareza.

5.6.1 Analise dos Resultados

Na terceira jogada houve redu¢do do lucro de todas as empresas. Isso pode ser
justificado pelo fato de os custos de producdo terem aumentado, conforme apresentado no
“Jornal Industrial” do periodo e, também, porque as empresas, na disputa por participagao no
mercado, ndo aumentaram os pregos €, em varios casos, diminuiram-no.

Na Tabela 5, ficam demonstrados os indicadores de desempenho:

Tabela 5 — Indicadores de resultado da 3" jogada

% de Participagdo no Mercado Capacidade
Lucro do Lucro de
Exercicio |Acumulado| Prod. 1 | Prod.2 | Prod. 3 | % Total | Produgdo
Beca da Moda 11.648,83| 44.92364| 7,31% 6,03%| 7,47% 6,93% 96000
Carrocel Jeans 8.347,02 | 27.584,81 7,41% 561%| 6,21% 6,41% 87600
Empresa 20 8.440,89 | 40.600,66| 7,84% 551% | 7,45% 6,94% 96000
Glamour 16.366,22 | 56.121,39| 7,18% 7,18% | 6,00% 6,79% 57600
Jeans CCET 11.349,90 | 55.084,87| 6,07% 584%| 5,31% 5,74% 182400
Jumento S.A 674,67 | 22.95569| 5,82% 6,04%| 6,69% 6,19% 91200
Maximus 2.787,81 | 18.063,55| 5,68% 791%| 6,37% 6,65% 96000
Meninas S.A 6.334,49 | 33.403,67| 8,60% 722%| 6,61% 7,48% 105600
Modas Mix 10.128,55| 40.970,80| 5,68% 8,58% | 5,84% 6,70% 105600
Radical 11.826,76 | 39.734,52| 5,83% 6,82%| 6,18% 6,28% 96000
Sintonia 3.660,44 | 10.475,44| 597% 6,84%| 6,32% 6,38% 67200
Tabajara 15.196,32| 59.207,39| 7,33% 6,27% | 7,21% 6,94% 112800
Tessari 4.990,67 | 18.940,56| 5,97% 8,07%| 6,97% 7,00% 110400
Trapos de Luxo| 14.847,60| 49.431,08| 5,64% 592% | 7,33% 6,30% 109200
Tropa de Elite 6.029,85 | 27.674,50| 7,66% 6,15%| 8,03% 7,28% 134400
Médias / Totais 8.842,00 | 36.344,84|100,00% | 100,00% | 100,00% | 100,00% 103.200

Quanto a capacidade produtiva, verifica-se que a empresa Jeans CCET continua a
frente, no entanto, no balango patrimonial da mesma, percebe-se que ha um volume muito

grande de estoque de produtos acabados, totalizando R$ 152.832,10. Isso ocorre pelo fato da
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producdo estar acima da capacidade do mercado de consumir seus produtos, mesmo que,
neste periodo resolveu-se ndo fabricar o produto 1.

Quanto aos lucros do terceiro periodo, a empresa Glamour destacou-se apresentando o
melhor resultado. Um fato que pode ter contribuido em sua trajetoria ascendente foi a opgao
pela terceirizacdo, que ocorreu na segunda jogada e continuou nesta.

Contudo, a lideranga, com base nos lucros acumulados continuou com a empresa
Tabajara que, na terceira jogada, também obteve bom desempenho, mantendo a estratégia de
um mix de produtos variado.

Para analisar as outras empresas, sdo necessarios outros indicadores, conforme a

Tabela 6:

Tabela 6 — Indicadores de custos da 3" jogada

Custo Unitario Margem de Contribuigéo | Quantidade Produzida
Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Terceiri
1 2 3 1 2 3 1 2 3 zagao

Beca da Moda 21,30 | 35,82| 27,32| 12,37 | 8,85 | 11,33 600 790 800 | Nao
Carrocel Jeans | 23,77 | 40,21| 30,17 | 8,75 7,76 6,13 | 1100| 1080 200 | Nao
Empresa 20 2259 | 38,09| 28,81| 7,82 | 11,48 | 9,83 800 760 710 | Nao
Glamour 2264 | 36,32| 27,46| 10,71 | 8,65 9,65 300 900 900 | Sim
Jeans CCET 21,89 | 38,78| 29,34| 7,46 8,00 | 15,62 0| 1700| 1800 |Nao
Jumento S.A 2470 | 41,49| 31,18| 10,25| 3,69 3,04 200 800 750 | Nao
Maximus 2260| 37,98| 28,79| 13,20 | 3,13 7,27 700 700 700 | Nao
Meninas S.A 20,97 | 35,38| 26,97| 5,91 10,70 | 7,15 | 1000 800 620 | Nao
Modas Mix 22,38 | 35,52 27,09| 13,12 | 1,05 | 12,55 700 900 800 | Sim
Radical 22,73| 38,22| 28,95| 11,83 | 12,26 | 8,26 700 800 600 | Nao
Sintonia 23,27 | 38,91| 29,52| 10,75| 11,70 | 7,05 700 300 600 | Nao
Tabajara 20,62 | 34,93| 26,60| 12,33| 7,05 | 13,55 | 1000 1000| 1000 | Nao
Tessari 20,91 | 35,37 | 26,92| 12,33 | 3,95 5,05 900 800 900 | Nao
Trapos de

Luxo 21,53| 36,36 27,61 13,99 | 8,96 | 11,82 900 900 900 | Nao
Tropa de Elite 21,52 | 36,24| 27,58| 10,24 | 7,91 7,45 | 1400 700 700 | Nao
Médias / Totais | 22,23 | 37,31| 28,29 | 10,74 | 7,68 9,05 733 862 799

As empresas Carrocel Jeans e Jumentos S.A nido compraram matéria-prima € no
periodo 2 foram obrigadas a compras urgentes para produzir no periodo 3, aumentando os
custos de produgao.

Em fun¢do de apresentar o maior custo de producdo, a empresa com o pior
desempenho no periodo foi a Jumentos S.A, com lucro de apenas R$ 674,67. Outro fator que
reduziu os lucros desta empresa e também da Tropa de Elite foi o pagamento de juros sobre o

empréstimo especial, que foi devolvido neste periodo.
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A empresa Modas Mix teve um desempenho razodvel, mas poderia ter apresentado
melhores resultados, pois, quando optou pela terceirizagdo (com base nas informacdes geradas
pelo custeio ABC), manteve os funcionarios do setor terceirizado e também as maquinas, o
que gerou um custo desnecessario.

A empresa Tessari recuperou-se em parte do mau desempenho do periodo 2, porque
aumentou seus precos de venda e margem de contribuigdo (custeio variavel).

As demais empresas mantiveram os niveis de produ¢do, sem muitas contratacdes €

compras adicionais de matéria-prima.

5.7 Quarta Jogada

O “Jornal Industrial”, que divulga informacdes de alguns custos de producdo e
também da demanda prevista, apresentou que haveria neste 4° periodo um aumento de 50% na
demanda. Isso fez com que as empresas analisassem as possibilidades de aumentar os lucros
com o incremento nas vendas.

Puderam ser analisadas e calculadas as diversas possibilidades de ampliacdo da
capacidade, contudo, almejando um custo baixo. Com essa condi¢do, mais da metade das
empresas continuaram na disputa pela lideranca.

Observou-se que por ser a ultima jogada, algumas empresas despreocuparam-se com a
compra de matéria-prima para os proximos periodos, mas isso ndo interferiu no resultado
desta jogada.

Verificou-se ainda um aumento no numero de empresas que optaram pela
terceirizagdo e que algumas empresas, como Empresa 20, Jumentos S.A, e Tropa de Elite,

simplesmente repetiram a decisdo do periodo 3.

5.7.1 Analise dos Resultados

Na Tabela 7 sdao apresentados os indicadores de resultado da ultima jogada, onde ¢

apresentada a empresa vencedora: Glamour, com lucro acumulado de R$ 68.971,12.
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Verifica-se que a empresa Radical foi a que teve o maior lucro na quarta e ultima
jogada, mas ndo foi suficiente para alcangar a vitdria. Desde a primeira jogada a Tabajara

esteve na lideranca, mas a decisdo da empresa Glamour foi melhor.

Tabela 7 — Indicadores de Resultado da 4* Jogada

Lucro do Lucro % de Participagdo no Mercado Capacidade

Exercicio |Acumulado | Prod.1 | Prod.2 | Prod.3 | % Total | de Producéo
Beca da Moda 8.314,48 | 53.238,12 6,14% 5,95% 7,36% 6,48% 69000
Carrocel Jeans 12.500,28 | 40.085,09 7,54% 6,77% 7,08% 7,13% 175200
Empresa 20 2.080,72 | 42.681,38 8,08% 5,55% 7,35% 6,99% 96000
Glamour 12.849,74 | 68.971,12 7,73% 7,66% 5,98% 7,12% 79200
Jeans CCET (2.131,99) | 52.952,87 6,29% 5,90% 7,40% 6,53% | Nao produziu
Jumento S.A (7.047,53) | 15.908,16 5,98% 6,08% 6,75% 6,27% 91200
Maximus 4.309,47 | 22.373,02 5,45% 8,01% 5,98% 6,48% 115200
Meninas S.A 3.760,29 | 37.163,96 5,45% 6,73% 5,98% 6,06% 98400
Modas Mix 11.092,34 | 44.785,79 5,68% 7,43% 7,23% 6,78% 72600
Radical 13.935,83 | 53.670,35 7,32% 6,92% 6,22% 6,82% 66600
Sintonia (3.967,25)| 6.508,19 7,40% 7,22% 5,82% 6,81% 100800
Tabajara 8.690,27 | 67.897,65 6,37% 6,12% 7,04% 6,51% 151200
Tessari 4.213,67 | 23.154,22 6,29% 7,87% 5,86% 6,67% 79200
Trapos de Luxo| 874583 | 58.176,91 6,37% 5,60% 6,00% 5,99% 132000
Tropa de Elite (676,64)| 26.997,86 7,89% 6,18% 7,94% 7,34% 134400
Médias/Totais 100,00% | 100,00% | 100,00% | 100,00%

Com os dados apresentados na Tabela 8, ¢ possivel analisar os fatores que

contribuiram com sua vitdria, bem como, analisar as falhas nas decisdes de outras empresas.

Tabela 8 — Indicadores de Custos da 4 Jogada

Custo Unitario Margem de Contribuigido | Quantidade Produzida
Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Prod. | Tercei
1 2 3 1 2 3 1 2 3 rizagao
Beca da Moda 23,90| 38,61| 29,24 | 8,25 5,42 8,07 | 2000 650 900 | Sim
Carrocel Jeans | 2574| 44,01| 33,00| 7,00 7,02 7,00 | 2000| 2000 900 | Nao
Empresa 20 24,38 | 41,23| 31,35| 6,11 8,44 7,37 800 760 710 | Nao
Glamour 23,10| 37,51| 28,38| 7,45 3,42 8,39 | 1533| 1212| 1070 |Sim
Jeans CCET 21,89| 38,78| 29,34| 7,10 2,71 5,25 0 0 0 |Néao
Jumento S.A 25,92 | 43,68| 33,07| 9,12 1,66 1,26 200 800 750 | Nao
Maximus 23,72| 40,35| 30,65| 14,42 | (0,02)| 7,73 900 | 1000 900 | Nao
Meninas S.A 23,10| 39,12| 29,91| 15,33 | 0,53 8,77 800 800 800 | Nao
Modas Mix 22,66| 36,36| 27,80 12,92 | (2,24)| 10,69 | 1100| 1400 900 | Sim
Radical 2409| 38,80| 29,43| 9,98 | 10,16 | 6,56 | 1200 800| 1100 ]Sim
Sintonia 27,17 | 46,10| 34,55| 7,18 0,96 5,32 800 850 800 | Nao
Tabajara 23,73| 40,36| 30,66| 7,87 3,38 | 10,17 | 1200| 1250| 1300 | Nao
Tessari 24,09| 39,03| 29,48 | 6,93 0,71 8,69 | 1600| 1600 800 | Sim
Trapos de Luxo | 2377 | 40,41| 30,70| 8,11 8,80 7,85 965 965| 1075|Néo
Tropa de Elite 2466 | 41,72| 3168| 7,18 2,55 3,45 | 1400 700 700 | Nao
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Os fatores que contribuiram para a vitoria da empresa Glamour foram os baixos custos
de producao (calculos realizados pelo custeio por absor¢ao) e a alta margem de contribuigao
(calculos realizados pelo custeio varidvel), aliados a correta formacao dos precos de venda,
que os tornou competitivos e também a um tropeco da empresa Tabajara, no seu calculo do
preco de vendas.

De modo geral, percebe-se que as empresas que optaram pela terceirizagdo,
conseguiram reduzir seus custos e ampliar a lucratividade. Isso se deve ao uso do custeio
ABC para analisar o custo da atividade de costurar, identificando a viabilidade de terceirizar.

A empresa que teve o maior aumento da capacidade produtiva foi a Carrocel Jeans,
que teve bom resultado, no entanto, as vendas nao aconteceram da forma que a equipe previu,
ficando uma grande quantidade no estoque final.

Ja a empresa Jeans CCET que na terceira jogada estava com o estoque muito elevado,
resolveu nada fabricar, e ainda assim ficou com produtos no estoque, o que ocasionou um
prejuizo no periodo.

As empresas que simplesmente repetiram a decisdo da terceira jogada, tiveram

desempenho ruim, pois, provavelmente, ndo calcularam para decidir a quarta jogada.
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6 CONCLUSOES E RECOMENDACOES

6.1 Consideracoes sobre a Validacdo Externa

Apos analisadas as quatro jogadas e apresentados os resultados, conclui-se que foi
importante a realizagdo do pré-teste para analisar o modelo matematico e o fluxo de
informacdes, pois foi identificada uma boa oportunidade de melhoria.

Verificou-se que antes da primeira jogada deveria ter sido apresentado aos alunos uma
jogada inicial, sem validade na disputa, apenas para que todos pudessem entender com
facilidade as regras do jogo e dessa forma seria apresentada a memoria de célculo, que
poderia ser usada como exemplo nas demais jogadas.

Concluiu-se, também, que no jogo houve realmente uma disputa pela lideranga, pois
até na ultima jogada grande parte das empresas ainda tinham possibilidade de vencer. A
evolucdo dos lucros acumulados das seis melhores empresas classificadas ¢ apresentada no
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Grafico 1 — Evoluc¢ao dos Lucros acumulados

De modo geral, percebe-se que as empresas que conseguiram obter informacdes

corretas dos trés métodos de custeio para calcular corretamente os custos e encontrar uma
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maneira de reduzi-los, ou ainda, que resolveram fabricar produtos com maior margem de
contribui¢do, obtiveram maiores lucros. As empresas que optaram pela terceirizagdo também
obtiveram resultados melhores.

Conclui-se, portanto, que os jogadores quando aplicaram os conceitos dos trés
métodos de custeio abordados no jogo e utilizaram as informagdes geradas por eles para
tomar suas decisdes, obtiveram lucros maiores, o que representa um aprendizado na disciplina
de Contabilidade de Custos.

Algumas dificuldades encontradas na aplicagdo do jogo dizem respeito a época do ano
escolhida para tal aplicagdo na turma de académicos, pois foi tanto boa quanto ruim. O ponto
positivo foi que os alunos ja haviam estudado, em sala, os contetidos abordados no jogo,
facilitando assim sua aplicacdo. Por outro lado, nos ultimos dias letivos, alguns alunos perdem
o interesse pela assimilagdo de novos conteudos e novas experiéncias, mas esse fato ndo
comprometeu o trabalho.

Outra dificuldade encontrada foi no momento do processamento das decisdes pelo
animador, pois o fato de se usar planilha eletronica MSExcel, gera limitag¢des, forcando o uso
se varias planilhas vinculadas e macros em linguagem de programacdo. Se houvesse um
software especifico, facilitaria o processamento.

Contudo, conclui-se que o jogo ¢ passivel de aplicacdo para o ensino da Contabilidade
de Custos, que com sua dinamica, cativa a aten¢ao dos jogadores. Estes conseguiram, em um
cenario virtual, praticar o custeio por absor¢ao, comparando-o com o custeio ABC e ainda
custeio Varidvel, formacao do preco de venda, analise de amplia¢do da produgdo, bem como a

dindmica do mercado consumidor e a concorréncia entre as empresas.

6.2 Conclusoes e Recomendacoes

Este estudo teve como objetivo geral fazer a modelagem de um jogo de empresas para
o ensino da Contabilidade de Custos, para graduagdo e pos-graduagdo. Para tanto, foram
revisados os estudos encontrados na literatura sobre jogos de empresas, bem como as técnicas
de modelagem. Para embasar a elaboragdo do modelo, estudou-se os conceitos de custos e 0s
métodos de custeio abordados no jogo.

Na modelagem, foi idealizada uma industria do vestuario, apds observar o processo
produtivo de uma empresa real. Buscou-se representar no modelo grande parte da realidade,

para tornar situagdes ocorridas no jogo passiveis de comparagdes com casos reais.
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Ainda na etapa da modelagem, foram elaborados os célculos matematicos
considerando o referencial tedrico sobre contabilidade de custos, para possibilitar o
aprendizado dos conteudos propostos.

Elaborou-se o manual do jogador com todas as instru¢des, que serve de apoio nas
tomadas de decisdes, pois além das regras do jogo, contempla uma revisdo conceitual do uso
da Contabilidade de Custos na gestdo da empresa.

Com a validagao externa, demonstrada e analisada anteriormente, conclui-se que todos
os objetivos propostos foram alcancados de maneira satisfatoria.

Conclui-se ainda, que o jogo proporcionou o aprendizado, por exigir dos jogadores a
realizagdo dos calculos pelos métodos de custeio e a andlise das informagdes geradas para
tomada de decisdes.

Sugere-se, para trabalhos futuros, a aplicagdo do Jogo Multicusteio em uma turma de
poés-graduacdo para verificar sua aplicabilidade neste publico. Sugere-se, também, a
elaboracdo de um software para o processamento das decisdes das equipes participantes, o
que simplificaria o trabalho do animador.

Sugere-se ainda a realizagdo de estudos para ampliar os conteidos de contabilidade de
custos abordados no jogo, o que poderia contribuir para a obtengdo de uma metodologia de
ensino, através de jogos, que possa ser utilizada durante toda a disciplina (na graduagdo) em

substituicdo a exercicios praticos isolados.
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Baixar livros de Literatura

Baixar livros de Literatura de Cordel
Baixar livros de Literatura Infantil
Baixar livros de Matematica

Baixar livros de Medicina

Baixar livros de Medicina Veterinaria
Baixar livros de Meio Ambiente
Baixar livros de Meteorologia
Baixar Monografias e TCC

Baixar livros Multidisciplinar

Baixar livros de Musica

Baixar livros de Psicologia

Baixar livros de Quimica

Baixar livros de Saude Coletiva
Baixar livros de Servico Social
Baixar livros de Sociologia

Baixar livros de Teologia

Baixar livros de Trabalho

Baixar livros de Turismo
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