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RESUMO: Em geral a disciplina administragdo versa sobre teoria geral da administracéo e
alguns contetdos basicos de contabilidade e financas, marketing, geréncia da producéo,
administracdo de materiais e administracdo de pessoas. Esta & a estrutura basica da
disciplina lecionada nos cursos de engenharia da Faculdade de Engenharia de Bauru —
UNESP. Exceto no que diz respeito a administracdo de pessoas, 0s demais conceitos podem
ser trabalhados com o auxilio de jogos de empresas, pois sdo varidveis de carater mais
técnico e cujo objeto de referéncia e estudo ndo apresenta as caracteristicas de
complexidade das pessoas. Objetiva-se aqui, apresentar uma proposta de uso de um jogo de
empresas, 0 lemonade stand, como instrumento de apoio ao aprendizado de conceitos de
administracao.
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1. Introducéo
Os jogos de empresas estdo se tornando um recurso largamente empregado em atividades
de ensino e treinamento por apresentarem caracteristicas que dinamizam o ambiente de
aprendizado e torna mais facil comunicar as idéias relacionadas a empresas e negocios. O
jogo apresentado ja utilizado experimentalmente e apresenta algumas caracteristicas que o
tornam recomendado ao ensino de disciplinas como administracdo e introdugdo a
contabilidade. Com algum trabalho adicional é possivel adapta-lo ao uso em engenharia
econdmica (necessitaria introduzir o conceito de taxa de juros, imobilizado e depreciacao).
Entre as caracteristicas positivas deste jogo, pode-se assinalar as seguintes:

a) gratuito

b) disponivel on-line sem limitacdo de nimero de conexdes

c) pequeno tempo de aprendizado da sistemética do jogo

d) simplicidade na elaboracédo das jogadas

e) foca o aspecto do retorno financeiro

f) fornece os dados necessarios aos propositos aqui colocados.

2. O escopo geral da disciplina Administracio

Esta disciplina integra a grade curricular de todos os cursos de engenharia da Faculdade de
Engenharia de Bauru — FE/Bauru. Tem como objetivo contribuir para a formacdo de um
perfil gerencial nos engenheiros, hoje uma necessidade no mercado de trabalho. Com a
crescente reducéo dos postos de trabalho no ambiente econémico predominante atualmente,
uma condicao béasica para a pratica empreendedora.

H& pelo menos cinco anos os jogos de empresas vem sendo utilizados em cursos de
graduacdo na Faculdade de Engenharia, sendo que nos dois Gltimos, por ter cessado a



competicdo Copauniversitario, o uso ficou restrito, sendo apenas estimulado o
envolvimento dos alunos na competi¢do Desafio Sebrae.

Dadas estas dificuldades, sentiu-se a necessidade de desenvolver um jogo de empresas
dentro da UNESP, bem como encontrar outro possivel candidato a suceder o jogo Strategy,
utilizado na Copauniversitario. O primeiro desafio consistia em encontrar material gratuito,
ja que ndo havia recursos para a aquisicdo deste material. Esta busca, resultou no encontro
de pelo menos trés materiais possiveis de serem utilizados: lemonade stand (LEMONADE
STAND GAME, 2005) , beer game/MIT (LI; SIMCHI-LEVI, 2005) e industry player
(INDUSTRY PLAYER, 2005). Destes, o ultimo tem versdes gratuitas e pagas, sendo
testada a gratuita. Além disso, tanto o industry player como o beer game/MIT exigem a
instalacdo de recursos computacionais. O primeiro, vem na forma de um executavel. O
segundo, exige o navegador da Microsoft, o Internet Explorer e conforme informe do
fornecedor o jogo ndo funciona com o Netscape, sendo ainda necessério a instalacdo de
recursos Java (LI; SIMCHI-LEVI, 2005).

Em funcdo destas caracteristicas, optou-se por explorar o terceiro deles, por ser gratuito,
estar disponivel para acesso on line e ter pouco material de instrugdo para uso, ou seja,
baixa complexidade de uso.

3. Caracteristicas gerais do Lemonade Stand

Popularmente conhecido como jogo da limonada, ele apresenta uma interface simples e
pode ser acessado no enderego http://www.lemonadestandgame.com. Seu Unico
inconveniente € a lingua, inglés, dificultando o seu uso para aqueles que ndo a dominam.
Entretanto, considerando que o inglés é uma exigéncia nos tempos atuais na area de
engenharia, pelo menos, esta é uma dificuldade menor. Ao acessar o endereco supra citado
sera vista a pagina que ilustra a figura 1.
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Figura 1: Pagina inicial do jogo lemonade stand.

Nela estdo as instrucdes bésicas para se usar 0 jogo. Para evitar qualquer dificuldade que
ndo fosse relacionada ao jogo propriamente dito, foi feita uma versdo em portugués deste
texto, bem como das demais informagdes contidas no Help. Ao clicar em ok aparecera
outra tela que informa os direitos autorais do jogo, na qual hd um novo botdo de ok.
Clicando-se sobre ele aparece a tela que ilustra a figura 2. S&o apresentadas diversas
informacdes, como 0s botdes que reiniciam o jogo (bankrupt), passam para a tela seguinte
(ok), fornecem informacfes adicionais (help) e os destinados a compra dos materiais
necessarios para se fazer a limonada. Os fatores que influenciam o sucesso do jogador s&o:
a) temperatura, b) condigdes climéticas adicionais (neve, sol, nuvem e suas variantes), c)
preco do produto e, d) qualidade do produto (medida pela combinacdo de gelo, aglcar e
limdo).

O jogador saberd se esta acertando na qualidade da limonada pelo grau de satisfacdo dos
consumidores e, se estd gerenciando bem a empresa e praticando bons precos pelo seu
indice de popularidade, ambos apresentados ao final de cada jogada. Cada jogador dispbe
de $20,00 para iniciar a jogada

4. 3.Usando o jogo
O jogo é do tipo individual e por isso ndo permite um confronto direto entre 0s
participantes. Apesar disso, é possivel identificar um vencedor entre os participantes, pois o



objetivo a ser perseguido é a acumulagdo do maior volume de dinheiro possivel em 30 dias
(jogadas).

L emonade Stand

Inventory/Purchasing
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Weather Forecast: Clear and Sunny

Figura 2: tela de aquisicdo de materiais.

Neste momento, é possivel discutir diversos conceitos. Por exemplo, pode-se iniciar a
anélise dos métodos de controle de estoque (FIFO, PEPS e Média ponderada). O jogo ndo
fard isso pelo jogador, ele precisard coletar as informacGes e manipula-las segundo as
regras contéabeis (LEITE, 1997). Portanto, os proximos assuntos sdo contabilidade e custos.
Para facilitar o processo de analise de custos e métodos de controle de estoque foi
desenvolvida uma planilha em Excel dividida em trés grupos: 01) Coleta dos dados gerados
pelo sistema — Figura 3; 02) Balanco Patrimonial — Figura 4 e; 03) Demonstragdo de
Resultados, figura 5.

Quesito Jogl Jog2
Temperatura 53 67
Caixa 20 15,07
Weather Forecast Rain Rain
Estoque inicial (financeiro) Copos 0,00 1,13
Limé&o 0,00 1,02
Aclcar 0,00 1,11
Gelo 0,00 0,00
Estoque Inicial (unidades) Copos 0,00 37,00
Limé&o 0,00 15,00
Aclcar 0,00 14,00
Gelo 0,00 0,00
Demanda Estimada (copos de limonada) 30,00 40
Compra de material e preco ($) Preco 0,18 0,21
Copos 1,53 0,81
Limé&o 2,04 0,56
Aclcar 1,59 0,63
Gelo 2,11 3,6
Composicao do produto na jogada Preco 0,18 0,18
Numero de Jarras 3 4




Demanda real (unidades) 103 95
Vendas realizadas (unidades) 13 19
Estoque final (unidades) Copos 37 43
Limé&o 15 17
Acucar 14 10
Gelo 0 0

Figura 3. Dados a serem coletados durante o jogo

Figura 4: Balanco Patrimonial



DEMONSTRACAO DE
RESULTADOS
Receitas 2,34 3,99
-CMV 1,91 3,31
=LUCRO Bruto 0,43 0,68
Despesas 2,09 2,37
Perda de estoque
Limé&o 0,75 0,00
Gelo 1,34 2,37
Aluguel
Depreciacdo
=Lucro operacional -1,66 -1,69
-IRPJ 0,00 0,00
=LUCRO Liquido -1,66 -1,69

Figura 5. Demonstracao de Resultados

Séo apresentados dados de duas jogadas, para as quais foi adotado o controle de estoque
FIFO. Neste método a movimentacdo contabil do estoque deve ser processada
considerando-se que 0s primeiros itens a entrarem sdo 0s primeiros a sairem. Na primeira
jogada foram compradas 30 unidades de lim&o, 20 de acucar, 250 de gelo e 50 de copos,
sendo que foram vendidos 13 copos de limonada a $ 0,18. Como 0s estoques iniciais eram
nulos, perdeu-se todo o gelo restante e 11 unidades de limdo, o custo da mercadoria
vendida e as despesas do periodo podem ser contabilizadas com certa facilidade, conforme
mostrado abaixo:

2,04

CustoAquisicao *UnidadesPerdidas = ﬁ*ll =0,748

Custo do limao perdido = -
Quantidade _Comprada

CustoAquisicao
Quantidade _Comprada
No caso do gelo é necesséario fazer outra conta, pois as unidades perdidas séo calculadas
atraves de diferenca entre o numero de unidades compradas e o numero de unidades
consumidas, as quais sdo obtidas através do produto de nimero de copos vendidos pelo
numero de pedras de gelo colocadas em cada copo. Logo temos:

UnidadesPerdidas = UnidadesCompradas —UnidadesVendidas * PedrasPorCopo
UnidadesPerdidas = 250 -13*7 =159

Custo do gelo perdido=%*159 =1,34196

*UnidadesPerdidas

Custo do gelo perdido=

Passa-se entdo ao calculo dos estoques consumidos, j& que houve perda de estoque no
processo, a qual sera langada como despesas correntes do periodo. Como todo o gelo
derreteu-se, seu estoque final é zero, enquanto que o limédo foi reduzido a 15 unidades. Esta
analise inicial serve como base para o calculo dos valores finais dos estoques, bem como



para o célculo do valor do custo da mercadoria vendida (CMV), célculos estes que séo
apresentados a seguir.

Célculo das quantidades consumidas de cada item:

Consumo Copos=Estoquelnicial + Compras — EstoqueFinal =0+50-37 =13
ConsumoLimao = Estoquelnicial + Compras — EstoqueFinal — Perdas =0+30-15-11=04
ConsumoAcucar = Estoquelnicial + Compras — EstoqueFinal =0+ 20-14 =06
ConsumoGelo = Estoquelnicial + Compras — EstoqueFinal — Perdas =0+ 250-0-159=91

Em seguida os quantitativos em estoque de matérias-primas sdo transformados em valores
monetarios através da expressao:
CustoAquisicao

Quantidade _Comprada

CoposValorEmEstoque = %*37 =1,1322

ValorEmEstoque = *UnidadesEmEstoque

LimaoValorEmEstoque = %*15 =1,02

AcucarValorEmEstoque = %*14 =1,113

Por diferenca calcula-se o custo da mercadoria vendida (CMV). Portanto:

CMV = Estoquelnicial + Compras — EstoqueFinal — Perdas
CMV =0+1,53+2,04+1,59+2,11-1,13-1,02-1,11-0,748-1,34196=1,91

Apos realizar os célculos da demonstragdo, pode-se encontrar o valor do caixa através da
expressao:

Caixa=Caixalnicial+Vendas-Compras-IRPJ

Caixa = 20,00 +(13*18) — (1,53+1,59+2,11 + 2,04) — 0 = 15,07

Com estes valores monta-se o Balango Patrimonial da figura 4. E evidente que a partir da
segunda jogada havera alguns desafios adicionais, pois 0 método de controle de estoque
influenciard os resultados, o que ndo ocorreu na primeira jogada. Observando-se 0s
resultados obtidos na segunda jogada (figuras 3, 4 e 5), pode-se perceber que todos os itens
que sairam do estoque foram adquiridos na primeira jogada, ou seja, 0 nimero de unidades
vendidas na segunda jogada ndo foi suficiente para esgotar todo o estoque herdado da
primeira jogada, restando no inventario da empresa alguns itens adquiridos na primeira
jogada e todos os adquiridos na segunda. Em funcdo destas caracteristicas, o custo da
mercadoria vendida pode ser obtido diretamente pela multiplicagdo dos custos unitarios da
primeira rodada pelo nimero de itens consumidos, exceto no que diz respeito ao gelo. O
custo unitario deste item na segunda rodada é obtido pela divisdo do custo total da segunda
rodada ($3,60) pelo nimero de unidades adquiridas (500). O produto do custo unitario pelo
ndmero de unidades utilizadas de gelo compde CMV devido a gelo. O restante €
contabilizado como despesas correntes devido a perda de estoque. Fazendo-se os célculos,
tem-se:



CustoAquisicao *UnidadesVendidas = 3.60,, (19*9)=1,2312

CMV gelo= -
Quantidade _Comprada 500

Custo do Gelo Perdido=3,60- 1,2312= 2,3688

CMV limdo. Havia 15 unidades em estoque, foram adquiridas 10 e restaram 17, conclui-se
que foram consumidas 8 unidades (15+10-17=8). Sendo 8 um nimero menor que o estoque
inicial, conclui-se que foram consumidas unidades do estoque inicialmente adquirido, ao

custo unitario de % . Portanto:

CMV Liméo= %*8 =0,544
CMV acucar. De forma semelhante ao acima exposto, calcula-se 0 CMV relativo ao aglcar.
A quantidade consumida de acucar foi 14+8-10=12.

CMV acucar :%*12 =0,954

CMV copos. Este é calculo mais facil, pois basta verificar o nimero de unidades vendidas
no periodo atual (19) e comparar com o estoque anterior de copos (37). Logo:

CMV copos = %*19 =0,5814

Com estes dados, pode-se calcular o valor monetario dos estoques finais de copos, limdes e
acucar através da expressdo genérica:
Estoque Final = Estoque Inicial + Compras — CMV - perdas

CoposValorEmEstoque = 1,13 + 0,81 — 0,5814 = 1,36
LimaoValorEmEstoque = 1,02+0,56 - 0,544 = 1,04
AcucarValorEmEstoque = 1,11 + 0,63 - 0,954 = 0,79

Calcula-se o caixa através da expressao abaixo:

Caixa = Caixalnicial + Vendas - Compras — IRPJ

Caixa = 15,07 + 19*0,21 - (0,81+0,56+0,63+3,60) — 0=13,46

Calcula-se os lucros acumulados, que no caso é um prejuizo, o qual deve ser acumulado ao
existente anteriormente.

Lucros Acumulados = lucros acumulados anterior + lucro da rodada=(1,66)+(1,69)= (3,35)

5. Considerag0es Finais

O jogo foi construido para ser concluido em 30 jogadas. Embora os resultados apresentados
aqui se refiram somente as duas primeiras jogadas, ha grandes possibilidades de uso deste
material. Pode-se substituir o método de controle de estoque e refazer as analises e discutir
as dificuldades que os alunos encontraram para adequar preco e qualidade do produto.
Alguns tdpicos extremamente importantes ndo abordados aqui poderiam ser explorados



com os dados produzidos pelos célculos apresentados. Qual deveria ser o preco adequado?
Os prejuizos obtidos pela empresa sdo decorrentes de qué? Que medidas deveriam ser
adotadas para tentar reverter o quadro atual? Como se determina as quantidades a serem
adquiridas de cada material? E possivel desenvolver algum método de precisio de vendas?
Qual o custo inicial, segundo a previsao de vendas e qual o custo efetivo apo6s cada jogada?
Todas estas questdes podem ser apresentadas em momentos adequados em que 0S
conteddos a serem abordados e o jogo possam convergir. De tal forma que o
questionamento e 0s exercicios possam ser estruturados sobre uma base de manipulacéo
que tenha mais sentido para o aluno. A apresentacdo deste material, a realizacdo de 2
jogadas e os calculos aqui descritos consumiram 3 horas e meia em um trabalho dentro de
laboratério didatico com a relacdo 1 aluno por computador, considerada uma relagdo
desejavel pelos autores. Este seja, talvez, o principal entrave ao uso deste recurso, pois nem
todas as escolas dispdem de laboratérios didaticos na relacdo sugerida e com acesso a
Internet.
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