A INTERDISCIPLINARIDADE NOS CURSOS DE CIÊNCIAS CONTÁBEIS: A APLICAÇÃO DA VISÃO SISTÊMICA COM O AUXÍLIO DE SIMULAÇÃO
1. Introdução

Quais os desígnios reservados aos recém-formados, no atual mundo globalizado, no tocante ao seu  direitos quanto ao exercício profissional após a conclusão de sua capacitação? Até que ponto se mostrará eficaz a Instituição de Ensino quanto à disseminação do conhecimento durante as fases do processo educacional ? 

Durante as últimas décadas, as escolas de nível superior esmeraram-se em oferecer a capacitação profissional adequada à guisa das expectativas geradas por um ambiente corporativo e introspecto, forjado nos auto-fornos das organizações oligopolistas, que do alto de seu poderio financeiro, ancoravam-se no paradigma Fordista/Taylorista que impregnava o mundo capitalista ocidental.

Principalmente nos primeiros quarenta anos deste século, brilhantes, bem treinados e dedicados funcionários focalizaram suas atenções nas formas de gerenciar, e seus esforços resultaram em ferramentas e conceitos inovadores, como processos estatísticos de controle e métodos mais precisos , e de planejamento e gerenciamento de fluxos de recursos.  Esta postura intelectual tem moldado por muito tempo não somente a conduta administrativa aplicada, mas também a metodologia empregada nos centros difusores de pesquisa e de ensino.  A maioria das técnicas de gestão encontradas na literatura especializada e consagradas nos livros textos, foram desenvolvidas sob esta visão. Por esta razão, muitas destas técnicas tem se mostrado inócuas para a nova realidade despertada nessa última década do século XX, onde a empresa, encontra-se inserida num contexto organizacional dinâmico e complexo .(FIGUEIREDO e ZAMBOM, 1997)

As exigências do mundo moderno tem solicitado novas habilidades gerenciais, as quais não podem ser desenvolvidas e nem assessoradas por técnicas elaboradas sob o pressuposto de que a empresa se constitui um sistema isolado e estático. Ao contrário, a empresa se encontra cada vez mais inserida em uma cadeia complexa constituída de um número cada vez maior de agentes tomando decisões dentro de processos interdependentes.

Em tais circunstâncias, as questões levantadas no início deste tópico remete-nos a algumas considerações, tais como a própria definição do nível mínimo de competência adquirido durante o curso de Ciências Contábeis, pois, na maioria dos países, o direito ao exercício profissional pleno é adquirido mediante o diploma de graduação universitária, aceitando-se a premissa de que os estudos universitários são suficientes para que o graduado disponha de conhecimentos e habilidades bastantes para a atividade profissional. (KOLIVER, 1997).

Em verdade, esses graduados constituem-se de profissionais ainda imaturos para a correta compreensão do significado da competência profissional e da sua correlação com o interesse e os reclamos desse novo paradigma, que exige profissionais adequadamente preparados, e não simplesmente diplomados.

Tendo como fundo essa realidade, entende-se que essas novas premissas atribuem ao educador  a tarefa de oferecer ao educando, uma visão global sobre o objeto de seus estudos – a Contabilidade - da forma como ela é forjada na atualidade, assim como das perspectivas de inovação vislumbradas por tantos cientistas contemporâneos e tão bem retratada por SENGE (1997):

"Nos próximos anos, mudanças tecnológicas incisivas desdobrar-se-ão no dia-a-dia da vida.  A importância de economias de escala poderá diminuir.  Fábricas poderiam produzir automóveis na Segunda-feira, refrigeradores na Terça, e robôs na Sexta.  Novos tipos de energia e redes de comunicações contribuirão para moldar a estrutura política das comunidades locais.  As pessoas nas organizações deverão ser capazes de almejar a criação, ao invés de simplesmente reagirem ao novo mundo emergente.."

2. Sistema Organizacional - A Complexidade do Aprendizado

Durante a fase de obtenção formal do conhecimento, o aluno depara-se com uma gama diversa de disciplinas, que abrangem conceitos contábeis fundamentais, conceitos operacionais e conceitos gerenciais. Tais conceitos seguem, por necessidade pedagógica e mesmo operacional, um determinado fluxo, que não necessariamente formará no treinando a idéia geral adequada do que é a Organização.

Se partirmos da premissa que esse conhecimento formal almeja transferir ao aluno o poder de interpretação do sistema complexo empresarial, chegaremos à conclusão de que um aluno que não disponha de nenhum conhecimento efetivo sobre o sistema em questão, demorará quatro anos (no caso de Ciências Contábeis)  para interagir eficazmente com esse sistema complexo.

Considerando que cerca de 85% dos alunos ingressos nos cursos noturnos de Ciências Contábeis possuem um emprego regular e que desses empregos, apenas cerca de 30% são efetivamente na área contábil, concluiremos que a influência do ambiente corporativo atingirá uma fatia muito pequena de alunos. 

Por outro lado, pode-se imaginar que a transferência de conhecimento paulatinamente agregue valor a esse semi-profissional, porém,  segundo KOLIVER (1997): 

"A aquisição de habilidades em nível superior...durante o período de formação básica, isto é, de apreensão de conhecimentos, é ilusória, pelo simples fato de que o treinando ainda não possui a visão global da profissão, nem ao menos em matéria de conhecimento".

Ou seja, além de pouco provável que o aluno seja reconhecido como um profissional de nível superior pela organização em que preste serviços, ele de fato não o é, até que cole grau.

Antes do desfecho do curso, é pouco provável que o aluno conte com o raciocínio sistêmico necessário à interpretação do sistema empresa.   Também parece pouco provável que o raciocínio sistêmico seja obtido automaticamente após a conclusão das disciplinas.  O estágio orientado constitui-se em uma ferramenta cuja aplicação visaria diminuir a diferença existente entre o profissional formado e o profissional na ativa, porém as experiências nesse campo mostram-se inócuas, já que a um estagiário não é dada a possibilidade de interação com as partes tidas como "nobres" do sistema complexo, tais como as que abrangem o processo decisório, e sim com as menos nobres, em nível operacional, que não agregam valor ao nível indispensável a um contador em formação.

Como agravante, o espaço temporal a ser percorrido pelo aluno, desde o ensejo da primeira disciplina até a última disciplina do último ano, pode transformar-se em um vale, a separar os dois cumes existentes no processo de formação profissional, por um lado composto da real visão particionada do indivíduo  e por outro, o desejável conhecimento sistêmico.

Sob os aspectos levantados acima, considera-se que a forma de minimizar esse vale seria ofertar ao aluno a oportunidade de verificar por sua própria iniciativa a aplicabilidade do conhecimento adquirido no sistema complexo empresarial, atribuindo-lhe não somente a possibilidade de visualização dessa aplicabilidade mas também de rastrear as variáveis subjacentes, no sentido puramente científico da interpretação da ação e das causas possíveis, advindas dessa ação. Esse quadro somente pode ser conseguido a partir de atividades interdisciplinares, que permeiem as áreas de conhecimento correlatas, extraindo delas a essência do aprendizado sistêmico.

Espera-se que nasçam dessas atividades, os modelos mentais que assegurarão a capacidade de dominar os princípios, para que sejam produzidos os resultados desejados. Essas mudanças nos modelos mentais diários de curto prazo, acumular-se-ão com o tempo, gradativamente refletindo as mudanças nas crenças arraigadas de longa duração, gerando alterações quanto às percepções construídas por essas pessoas, como parte de seus processos diários de raciocínio (SENGE,1997)

Dessa forma, é possível verificar que a visão do novo profissional não deve ser limitada às experiências vividas.
Devem buscar uma visão do futuro a ser criado, concebendo-o no tempo presente, como se de fato acontecesse.  Essa mentalização de um objetivo, mostra onde queremos ir, e o que seremos quando chegarmos lá.

Assim, ao aluno deve ser dada a possibilidade de treinamento de sua capacidade de análise sistêmica, bem como a interpretação de que esses sistemas analisados não são estáticos, e sim dinâmicos, e sua interação com eles não será virtualmente a mesma no transcorrer do tempo.

1. Utilização de Modelagem e Simulação


As técnicas de modelagem e simulação utilizadas até pouco tempo foram desenvolvidas, em geral, como ferramentas para lidar com situações passíveis de serem matematicamente estruturadas e tinham uma forte vocação para previsão e otimização (MORECROFT, 1992). Atualmente, nos países mais desenvolvidos, tem se ampliado de modo substancial o espectro de abordagem destas técnicas além de sua propensão original. Dentre elas, cabe destacar o amplo e crescente uso de modelagem e simulação como instrumento para apoiar o desenvolvimento da visão sistêmica, da prática do pensar estrategicamente, da capacidade de trabalhar em equipe, assim como para estimular discussões e aprendizado em grupo.

MORECROFT (1992) descreve e analisa várias destas abordagens mostrando como todas elas compartilham a preocupação com a influência de modelos mentais na maneira de pensar e no modo de agir de pessoas que trabalham em equipe e como estes modelos agem no processo de aprendizagem dos mesmos. Neste contexto, modelagem pode ser explorada no mínimo de três maneiras: como um processo de mapeamento que captura e estimula o aprendizado; como uma estrutura que filtra e organiza o conhecimento; e finalmente, como um microcosmo para experimentação, para praticar a cooperação e aprender a lidar com conflitos dentro de organizações.


A linha de pesquisa na qual se desenvolve o presente trabalho, utiliza como ferramenta principal a Simulação para apoiar a estruturação de problemas em grupo e de processos cognitivos. 

A modelagem de sistemas dinâmicos, por um lado, pode ser vista como um processo de mapeamento que utiliza gráficos, diagramas, palavras e álgebra simples e amigável para ativar e capturar conhecimentos de grupos de pessoas que atuam como equipe. Por outro lado, pode ser vista como um conjunto de conhecimentos sistematizados e desenvolvidos para organizar, filtrar e estruturar o vasto conhecimento que uma equipe de indivíduos compartilha. De qualquer forma, eles representam o microcosmo da realidade e ambientes de aprendizagem onde as pessoas podem testar, desafiar e redefinir seus próprios modelos mentais.

A metodologia System Dynamics (FORRESTER, 1961) têm sido utilizada basicamente para denominar um conjunto de instrumentos metodológicos que analisam, por exemplo, como as políticas operacionais de uma empresa, seus fornecedores e seus clientes interagem para determinar a sua performance no tempo. Em um plano mais geral, constituem um conjunto de conhecimentos estruturados para analisar e entender como agentes interdependentes de um sistema interagem no curso do tempo para determinar a performance do mesmo. 


A modelagem de System Dynamics trabalha com teoria de feedback de informação, a qual fornece elementos para o mapeamento e construção de arquétipos de sistemas em termos de diagramas, equações e linguagem de programação para desenvolvimento de simulação computacional. Também faz uso da teoria comportamental de decisão para descrever, definir e identificar processos de tomada de decisão empíricos (STERMAN, 1987,1989). A empresa e seu ambiente são vistos como um conjunto de agentes cujas decisões e ações estão acopladas entre si. Cada agente é representado por uma função de decisão que permite entradas e saídas que podem ser tanto informação como ação. A informação que um agente recebe depende de sua posição dentro da organização e outros fatores tais como objetivo, forma de premiação e a maneira de apuração de resultados da organização. Em síntese, essa abordagem se preocupa em analisar como os agentes de um sistema interagem e mostrar como podem intervir para alavancar sua performance. Em um plano mais amplo, ela organiza um conjunto de conhecimentos para auxiliar os agentes que compõem uma estrutura a tomarem consciência de como determinam em conjunto a sua performance e, por conseguinte, descobrirem por si como interceder para fazer emergir a sinergia de equipe e promover consequentemente os objetivos gerais da organização a que pertencem.


O periódico European Journal of Operational Research dedicou em 1992, sob o título de Modelling for Learning, a edição 59(1), somente para mostrar como modelagem e simulação podem ser utilizadas para geração, desenvolvimento e transmissão de conhecimentos. 

2. A Utilização de Simulação em Laboratório: Microwords

A atitude de transportar questões teóricas, abordadas em algumas disciplinas, a partir de aulas expositivas para a “realidade” de uma simulação controlada em laboratório é denominada de construção de microwod ou microcosmo. Essas simulações controladas, podem ou não utilizar-se do computador para seu desenvolvimento, que se não participa diretamente do processo de geração da informação, executa a tabulação de dados e fornecimento dos relatórios de análise sobre a performance dos participantes.

Essas simulações tem como ponto central o trabalho em equipe, considerando que a partir do trabalho cooperativo devem surgir as soluções. Em trabalhos anteriores (ZAMBOM & ACCIOLY, 1999) foram empregadas simulações para detectar quadros de não cooperação em algumas equipes de alunos, cujo  êxito se traduziu pela oportunidade de detectar e tratar problemas de relacionamento entre os membros da equipe:

“...fica patente a preocupação em estabelecer estratégias internas para seu empreendimento, embora houvessem advertências amplas de que os custos deveriam ser minimizados pela cadeia de suprimentos de forma global. Mais da metade dos agentes (58 %) preferiu centrar-se em estratégias internas de condução dos negócios, ao passo que apenas 18% dos agentes preferiu optar pela estratégia da observação, com o objetivo de sincronizar seus movimentos com os dos parceiros.”

Tais simulações, específicas para o tratamento da questão “aprender a aprender” são básicas e são ministradas aos alunos como primeiro contato com a metodologia, no sentido de apontar-lhes as falhas contidas nos modelos mentais mais usualmente utilizados.

As simulações devem possuir ainda, características específicas que contemplam a possibilidade de visualização de todas as variáveis incluídas no problema (visão sistêmica) e não existe uma “fórmula” para a solução da questão, já que a resposta origina-se do relacionamento dos indivíduos da equipe e não de forma particionada. 

Essas simulações são realizadas como complemento de disciplinas ou como atividade de extensão para a graduação. O tempo de simulação varia de 4 até 16 horas, incluindo as dinâmicas realizadas após a simulação.

As simulações sempre iniciam-se com os sistemas em equilíbrio. As primeiras interações da simulação devem ser usadas para familiarizar os indivíduos com os mecanismos das seqüências de atividades a serem executadas. 


Anuncia-se previamente que a simulação durará um número específico de interações, que podem ser  semanas, dias ou meses, no entanto, para evitar estratégias determinadas pelo conhecimento do final do jogo, não necessariamente esse número inicial de interações é respeitado. As simulações podem ser interrompidas de forma antecipada, quando o sistema já se encontra novamente estabilizado, ou seja, quando as equipes venceram os problemas inicialmente colocados.

A partir dessas simulações, manuais ou eletrônicas com o auxilio de computador, oferta-se ao aluno ou treinando, a oportunidade de verificar por sua própria iniciativa a aplicabilidade do conhecimento adquirido, atribuindo-lhe não somente a possibilidade de visualização dessa aplicabilidade, mas também de rastrear as variáveis subjacentes, no sentido puramente científico da interpretação da ação e das causas possíveis, advindas dessa ação. 

Ao aluno é dada a possibilidade de treinamento de uma capacidade de análise não fragmentada, bem como a interpretação de que os sistemas analisados não são estáticos, e sim dinâmicos, e sua interação com eles não será virtualmente a mesma no transcorrer do tempo (ZAMBOM, ACCIOLY, 1998).

Essa abordagem atípica do processo de ensino, remete primeiramente à escola cognitivista, principalmente em razão da afirmação de que o método proposto envolve criatividade permanente, análise conjunta do homem e mundo, todavia, agregam-se ao processo, algumas características da abordagem comportamentalista, em razão do emprego de “experimentos”. As simulações, entretanto, não possuem lógica puramente matemática, mas medeiam entre questões quantitativas e qualitativas. Soma-se ainda, a ênfase nas relações interpessoais, com o trabalho em grupo nas simulações, e a imagem do professor atuando como facilitador, quesitos tipicamente humanistas. 

3. Análise do Emprego da Simulação

Para caracterizar a deficiência do ensino formal e o desafio que a serem enfrentados pelos educadores no próximo século nesta análise, será utilizado o método de simulação desenvolvido originalmente por FORRESTER (1961). Os elementos básicos desta linguagem são estoques e fluxos  e estão representados na FIGURA 1. Os estoques ou níveis são valores que as variáveis assumem em um determinado momento e estão representados por um retângulo.  
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FIGURA 1: Elementos da linguagem de System Dynamics.

Enquanto os fluxos representam os movimentos que levam os estoques a aumentarem, diminuírem ou permanecerem constantes e estão representados por uma válvula. Os estoques representam o estado do sistema em um determinado momento e os fluxos nos explicam como os estoques atingiram aquele estado. Como acessórios à linguagem apresentamos na FIGURA 1 os conversores e conectores. Os conectores colocam em relação os diversos elementos do sistema apontando a direção da dependência, ou seja, mostrando a relação de dependências entre dois elementos ou variáveis. Os conversores funcionam basicamente como advérbios modificando os fluxos dentro do sistema. Em síntese, por conveniência, será utilizada uma linguagem constituída de estoques (substantivos), fluxos (verbos) conversores (advérbios) e um elemento estrutural chamado conector.

A aprendizagem pode ser representada como um processo, atividade ou fluxo e cada uma delas está relacionada a um tipo de acumulação ou armazenamento. Apresentamos, na figura 2, um arquétipo do processo global de aprendizagem onde identificamos quatro processos de aprendizagem: (1) assimilando conhecimento (2) reconstruindo conhecimento; (3) construindo a capacidade de desenvolver conhecimento; e (4) construindo a capacidade de compartilhar conhecimento.

O processo de aprendizagem, dominante ainda hoje no ensino tradicional, está baseado na assimilação de conhecimentos. Esse processo está representado na parte superior da FIGURA 2, onde o conteúdo que está sendo assimilado se acumula em um estoque representado por um retângulo que expressa o conhecimento acumulado. As atividades estão definidas pelo símbolo de fluxo e, no caso, compreendem aulas expositivas, palestras e leituras, as quais alimentam o estoque de conhecimento. Ou seja, através destas atividades, o conteúdo é depositado na mente dos estudantes, onde deve ficar estocado nos registros de suas memórias para ser acessado posteriormente quando solicitado.

O diagrama da FIGURA 2 também expressa graficamente o maior problema da aprendizagem baseada somente em assimilação. O diagrama apresenta dois fluxos de escape por onde o conhecimento assimilado vaza do estoque. Por um deles, o conhecimento acumulado é perdido pela obsolescência e, no outro, pelas próprias limitações cerebrais, ou seja, pelo esquecimento. A dramaticidade é radicalizada pelo fato de que, naturalmente, tanto a taxa de obsolescência como a de esquecimento são aceleradas com o passar do tempo. O conhecimento na sua forma pronta é perecível. Estocá-lo é custoso e não garante a sua disponibilidade e, mesmo se estiver disponível, pode não ser mais necessário no momento em que for solicitado. 

O segundo processo está logo abaixo do primeiro e poderia alternativamente ser chamado de “Processo de desenvolvimento de conhecimento”, porque envolve uma postura ativa e não passiva como no primeiro. Nele, os estudantes não estão nem absorvendo passivamente informações e nem assimilando o conhecimento de alguém referente a um conjunto de relações. Em vez disso, estão eles mesmos descobrindo e interpretando um conjunto de relacionamentos. A natureza deste processo é inerentemente ativa e criativa. 
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FIGURA 2: Arquétipo de um sistema completo de aprendizagem. 
Fonte: RICHMOND & PETERSON, 1992.

A característica mais importante deste último método é que, por meio dele, os estudantes tendem a reter por muito mais tempo aquilo que aprenderam – a tal ponto de se justificar, no diagrama, não-representação do fluxo de escape “esquecendo”.  Porém, o fato de possibilitar maior retenção não é a maior virtude deste método. Sua principal virtude é trabalhar com o “conhecimento operativo”. Neste processo, são fornecidos meios para o estudante recriar algo que, de certa forma, já foi criado por alguém antes. Esta experiência serve não só para entender os problemas em si, mas também para desenvolver modelos mentais mais generalizados que podem ser transferidos para outras áreas do conhecimento, além daquela dentro da qual a questão esta sendo tratada. O grande problema deste processo é que não pode prescindir da capacidade de construir conhecimento que, por si só, pode ser desenvolvida por meio do terceiro processo, que denominamos processo de desenvolvimento da capacidade de construir conhecimento. 

Em algumas das disciplinas dos cursos de Ciências Contábeis, tais como Matemática, o conhecimento levado aos alunos constitui um conjunto de relações já descobertas, já criadas, ou problemas já resolvidos por alguém. A atitude mais promissora nesses casos seria desenvolver metodologias onde esse conhecimento fosse recriado pelos alunos. No entanto, isto exige dos alunos uma certa capacidade criativa preexistente, que, por sua vez, exige a prática do quarto processo de aprendizagem.

Na FIGURA 2, este processo segue logo abaixo do anterior. Nele, o estoque “capacidade para desenvolver conhecimento” é o que estaria sendo construído, algo que só pode ser desenvolvido pela prática constante da atividade criativa. 

Finalmente, podemos falar do quinto processo: “construindo a capacidade de compartilhar conhecimento”. Essa “capacidade” permite que os estudantes disponibilizem o conhecimento desenvolvido, de forma a permitir que os recriem para si próprios. Ela impulsiona todas as outras porque força o discernimento mais profundo e capacita outros a tirar proveito dos benefícios da capacidade de pensar desenvolvida e envolve a capacidade de comunicação. Esse processo está representado na parte inferior da FIGURA 2.

Neste último processo, as  habilidades que preenchem os seus estoques são diferentes das anteriores. As habilidades exigidas para “dividir” efetivamente o conhecimento são bastante diferentes daquela necessária para “construir” conhecimento. Entre outras coisas, a habilidade para compartilhar conhecimento é também chamada de empatia - do grego empátheia, que significa “tendência para sentir o que sentiria caso se estivesse na situação e circunstâncias experimentadas por outra pessoa” . Aqueles que possuem uma bem desenvolvida capacidade para “empatizar” são, em geral, muito respeitados por outras pessoas e recebem mais atenção. 

Em síntese, a FIGURA 2 mostra o “Estoque de Conhecimento reconstruído” ajudando a deter o fluxo de escape, ou seja, o “esquecimento”. A prática de reconstruir conhecimento fornece ao aluno meios para manter o seu Conhecimento Acumulado. A Capacidade de Desenvolver Conhecimento serve como um potencial para construir conhecimento, enquanto que a atividade “construir”, por sua vez serve como uma atividade básica para desenvolver a capacidade de construir. 

O elemento mais importante do arquétipo na FIGURA 2 é o nosso futuro agente transformador, tecnicamente representado pelo conversor - “Contador”, o elemento que aparece com o subtítulo de – Eterno Aprendiz.

O conversor “eterno aprendiz” possui quatro “imputs”. Dois estoques de Capacidades (habilidades potenciais) e o estoque de “Conhecimento reconstruído” e “Conhecimento acumulado” (conhecimento pronto e disponível). A lógica que se expressa no arquétipo da FIGURA 2 é que, para que o indivíduo formado seja de fato um agente transformador, ele deve possuir significante capacidade empática para conduzir suas ações de maneira sistemática e apropriada, associada à significante capacidade para construir novos conhecimentos à medida que o mundo e as circunstâncias o exigirem. Em adição, deve também deter um conjunto de conhecimentos pronto e disponível, que o habilite a agir momentaneamente e de maneira efetiva, sem que tenha necessariamente que fazer uso dos outros estoques. 

Nesse aspecto, acreditamos que a simulação, da forma como colocada no tópico anterior, pode vir a contribuir de forma decisiva na complementação desse processo de aprendizado, dotando o indivíduo de capacidade da capacidade de compartilhar conhecimento, pela prática do trabalho participativo e colaborativo em grupo, além de dotá-lo da capacidade de desenvolver e fixar o conhecimento

3. Uma simulação para o aprendizado de Mecânica Contábil

Considerando a dinâmica contida nos sistemas organizacionais e a necessidade do emprego da visão sistêmica no planejamento de um trabalho multidisciplinar ,passamos a investigar  o impacto positivo da utilização da metodologia dos System Dynamics na motivação do aluno de Ciências Contábeis, em interpretar sistemas complexos, evidenciada pela melhoria de seu aproveitamento escolar.  Constatamos preliminarmente que, alunos de um curso de Ciências Contábeis, embora dotados de domínio pessoal, utilizando supostos modelos mentais, imbuídos de um senso de objetivo comum, não desenvolverão raciocínio sistêmico se, durante o desenvolvimento do curso, não houverem trabalhos interdisciplinares.

A simulação, enquanto estratégia de treinamento e formação profissional, pode ser utilizada para  o preparo de executivos ou como recurso pedagógico em cursos de Pós-Graduação.  O jogo proposto neste trabalho - Accounting Game procura adaptar este instrumento pedagógico para sua utilização junto aos alunos de cursos de graduação em Ciências Contábeis, com a criação de um Microword onde o aluno poderá interagir com questões relativas à operacionalização da contabilidade, acompanhando também sua efetiva utilização como subsídio para o processo de tomada de decisão.

Este projeto objetiva a participação efetiva dos alunos do curso de Ciências Contábeis, preparando-os para as pressões e desafios de um ambiente concorrencial., proporcionando a oportunidade da descoberta do resultado das decisões tomadas, e a comparação dessas decisões com outras, que poderiam gerar melhores resultados, além da constituição de alianças estratégicas que normalmente ocorrem no ambiente concorrencial. Espera-se que a simulação aqui definida recrie em ambiente controlado (laboratório), o sistema empresa, a partir das variáveis que compõem o sistema produtivo, mercantil e econômico empresarial. Concede-se, assim, aos estudantes a possibilidade de interagir com essas variáveis, interpretando seus relacionamentos, que induzem efeitos inesperados em prazos longos.

A simulação abrange as áreas de vendas, compras, produção, finanças e contabilidade, que se inter-relacionam, constituindo um sistema complexo empresarial. Com o objetivo de vencer os entraves ocasionados pela operacionalização do Jogo, é fornecido um treinamento prévio aos alunos participantes.

3.1 O objetivo do jogo

O objetivo do jogo é fazer com que a equipe é observe o mercado e determine estratégias conjuntas para fazer a manutenção de seus fornecedores e clientes, tentando maximizar o resultado a ser apurado no balanço final

3.2 As equipes

Para a prática do Jogo, são definidas duplas de alunos, que atuarão como fabricantes, atacadistas e varejistas. Em cada equipe haverá dois gerentes: de produção e de controladoria. 

A quantidade mínima ou máxima de participantes não é definida, entretanto, para que o jogo atinja o objetivo de promover concorrência dentro dos segmentos, é interessante que o número de participantes fique entre 20 e 40 pessoas. Um número inferior de pessoas poderia inviabilizar a questão da concorrência. Um número de participantes superior a 40 tornaria difícil a tabulação dos dados.

A sala de aula deve ser dividida em segmentos desiguais para representar a realidade de uma cadeia de distribuição.  Para este jogo, é adotada a seguinte convenção:

· 10%   dos participantes
-
fabricante

· 30%   dos participantes
-
atacadista

· 60%   dos participantes
-
varejista

3.3 A coordenação

O coordenador  tem como missão publicar o ranking das equipes que estiverem atuando para oferecer subsídios para as estratégias globais. Isso será possível a partir da tabulação dos dados provenientes de cada equipe, utilizando-se de um banco de dados concebido para esse fim. 

O coordenador controlará as variáveis do mercado externo, intervindo sempre que houver necessidade. Uma das necessidades será a verificação da formação de cartéis ou dumping. Se essa prática for verificada, haverá uma penalidade: as compras serão direcionadas para o mercado exterior. Isso significa que a Coordenação colocará disponível  “empresas estrangeiras” para fornecerem, até que as empresas internas corrijam a situação.

3.4 As empresas

Todas as “empresas” recebem um balanço inicial contendo sua posição patrimonial e financeira, além da estimativa de vendas.

A cada simulação existirão várias empresas em cada elo. O jogo contempla alianças entre comprador e vendedor, sendo definido um tempo inicial para que as empresas fechem contratos de compra e fornecimento, oferecendo propostas competitivas. Essas propostas devem ser fundamentadas a partir dos parâmetros econômicos definidos no balanço inicial.

Os balanços iniciais das empresas de cada elo não são iguais, assim como não são iguais os balanços das empresas no sistema real. Naturalmente eles refletem situações de interesses das diretorias, que apontam para uma ampliação de investimentos em tecnologia, ou de marketing, ou de economia voltada para ampliação dos próprios lucros. A estratégia inicial é definida pelos próprios participantes, que escolhem o seu balanço inicial. A partir de uma lista de possibilidades, oferecida pela coordenação do jogo.

Entretanto, as empresas devem investir em desenvolvimento de seu parque industrial e em tecnologia. Caso não o façam, poderão perder seus clientes para o mercado externo, controlado pela Coordenação.

Coalizões para efeito estratégico são extremamente benéficas e evidenciam o poder dos participantes em organizarem-se, frente às dificuldades impostas pelo mercado. Todavia, a formação de cartéis e prática de dumping são condenáveis e a sua prática penalizará as equipes envolvidas, que terão cortados seus pedidos por duas jogadas consecutivas. Os pedidos serão redirecionados para o mercado exterior.

3.5 Arquétipo do Jogo

[image: image3.wmf]
4. Conclusão

Este trabalho procura demonstrar que os cursos regulares de Ciências Contábeis devem oferecer aos seus egressos, elementos suficientes para a interpretação desse novo momento, quando as distâncias econômicas, sociais e mesmo físicas reduzem-se, graças ao progresso tecnológico.

Em todo o mundo, o foco do Sistema de Educação Formal está no fluxo que expressa a preocupação do estudante  em acumular uma determinada quantidade de “Conhecimento Pronto e Acabado”, em detrimento do desenvolvimento de habilidades que o tornaria muito mais apto para sua auto-realização como um ser criativo e transformador.

O grande desafio para os cursos de Ciências Contábeis neste novo século será desenvolver e utilizar metodologias de ensino que possam servir de base para formação de um cidadão que seja capaz de utilizar o conhecimento para enfrentar criativamente os problemas da sociedade. O professor deverá estar  preocupado em como incentivar, estimular o uso e o desenvolvimento de instrumentos, nas diversas disciplinas, que possam impulsionar a construção dos três potenciais associados diretamente à formação de um cidadão de fato, um indivíduo capaz de continuar aprendendo durante todo o curso de sua vida.

A UNICLAR em parceria com o Laboratório de Dinâmica Industrial (DEP-UFSCar) tem se dedicado à pesquisa de diversos métodos de simulação e desenvolvimento modelos que tem alterado o processo tradicional de ensino. Acreditamos que a aplicação da metodologia de System Dynamics, através da utilização de suas ferramentas, como o desenvolvimento de arquétipos e posterior simulação, podem contribuir para a solução das carências descritas acima. 

No entanto ainda buscamos um método eficaz para comprovar essa hipótese e para tanto, estamos constituindo uma equipe multidisciplinar de estudos, composta por engenheiros, psicólogos, sociólogos e educadores, que terá como objetivo fundamental propor um método adequado para analisar os cenários anteriores ao início da aplicação dessa metodologia em comparação aos cenários obtidos pela aplicação da metodologia. Busca-se com isso, quantificar as melhorias obtidas com a utilização do processo aqui descrito. Os trabalhos de análise serão oferecidos a partir de futuras publicações. 

Assim como no passado, quando os recursos estruturaram-se com vistas  às necessidades reais daquele momento econômico, hoje, devemos repensar a sistemática original com que tais cursos foram concebidos, atribuindo-lhes a flexibilidade exigida pelo novo paradigma, conferindo subsídios concretos para a interpretação não somente das ocorrências presentes, como também para a antecipação das futuras ocorrências, atribuindo, através do estudo da dinâmica dos processos organizacionais, também o dinamismo do processo educacional.  A eficácia do ensino superior no próximo milênio estará diretamente ligada à sua capacidade de aproximar o processo de aprendizado formal do processo da dinâmica organizacional, de forma a conferir ao profissional recém-formado, a maturidade esperada pela sociedade e pelo mercado de trabalho.
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FIGURA 3: Arquétipo dos fluxos principais do jogo
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