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r e s u m o 

 

A motivação deste trabalho está relacionada com à identificação da grande 

demanda dos alunos, na aplicação de regras, técnicas e teorias para a realização 

de cálculos financeiros em um ambiente da Simulação Grego Mix (SGM) na 

disciplina Laboratório de Gestão Simulada I. Frequentemente, esses alunos 

acabam por utilizar métodos inadequados e empíricos e dessarte não adotavam 

técnicas e conceitos corretos frente a suas decisões. Portanto, este trabalho tem 

como objetivo desenvolver um sistema de apoio que simule o controle financeiro 

interno de uma indústria no ambiente do jogo, auxiliando assim, a tomada de 

decisões visando a importância da integridade e uso das informações de forma 

estratégica durante o jogo de empresas. Para a elaboração deste trabalho, 

configurou-se uma planilha do Microsoft Excel®, a qual se encontra subdividida 

em dez guias: início, planejamento, lançamentos, precificação subdivididos em: 

custo, despesa e preço, ponto de equilíbrio, venda, fluxo de caixa, demonstração 

do resultado do exercício, dashboard e decisão. Para a validação do trabalho e 

do artefato realizou-se um estudo prático envolvendo a utilização do artefato 

pelo público-alvo. Como resultado, foi possível chegar à conclusão de que o 

desenvolvimento de um controle financeiro interno auxiliou nas tomadas de 

decisões mais estratégicas em um jogo de empresa. 
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a b s t r a c t   

 

The work motivation is related to the identification of the great demand of the 

students, in the application of rules, techniques and theories for the 

accomplishment of the financial calculations in an environment of the 

Simulation GregoMix (SGM) in the discipline Laboratory of Simulated 

Management I. Often these students end up use inadequate and empirical 

methods and thus did not adopt correct techniques and concepts when faced 

with their decisions. Therefore, this work aims to develop a support system that 

simulates the internal financial control of an industry in game´s environmental, 

supporting, thus, decision making, it occupies the importance of the integrity 

and use of the information of way strategic decisions during the business game. 

For the preparation of this work, a Microsoft Excel® spreadsheet was 

configured, which is divided into ten tabs: start, planning, launches, pricing 

subdivided into: cost, expense and price, breakeven point, sale, cash flow, 

demonstration of the result of the exercise, panel, and decision. For the 

validation of the work and the artifact carried out, a practical experiment 

involving the use of the target public artifact. As a result, it was possible to 

reach the conclusion that the development of an internal financial control 

helped in the decisions of more strategic decisions in a business game.   

© 2022 LAGOS Journal. All rights reserved. 
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1. Introdução 
 

 O conhecimento organizacional é considerado um ativo que, 

embora intangível, resulta em vantagem competitiva. Nesses 

ambientes, essa vantagem é reforçada por meio de controles capazes 

de demonstrar seus sistemas de forma clara e objetiva, permitindo 

uma compreensão detalhada das partes dos processos em que algum 

tipo de fluxo ocorre, que pode ser criado de diferentes maneiras 

(Campos, 2004; Slack et al., 2008). 

 Os jogos de empresas têm sido usados para a formação e o 

treinamento de profissionais ligados à gestão de modo a permitir aos 

usuários o desempenho de papéis gerenciais em empresas virtuais 

reproduzindo parcialmente uma situação que poderia ser real, 

assemelhando assim ao ambiente organizacional. (Sauaia, 2006). 

 Nesse ambiente, faz-se necessário o controle interno, 

abrangendo o conjunto de metodologia e de prática com referência à 

ação de controlar riquezas contra quaisquer riscos de irregularidades, 

obtendo maior segurança no processo operacional, atendendo assim 

preventivamente seus objetivos. Assim sendo, no ambiente 

organizacional, mesmo simulado, as empresas necessitam de controle 

interno capaz de gerenciar suas demandas operacionais para que 

possam focar mais em suas estratégias (Souza, 2020). 

 O ambiente em que o estudo foi realizado, se apresenta no curso 

de Administração, na Universidade Federal Fluminense polo Volta 

Redonda, por uma disciplina obrigatória denominada:  Laboratório de 

Gestão Simulada. Os alunos da disciplina assumem o papel de 

gestores das empresas simuladas. Nesse ambiente temos indústria e 

atacados, dos quais, respectivamente, vende e revendem produtos 

eletrônicos: Alfa, Beta e Ômega.  Cada rodada durante o jogo equivale 

a um trimestre do ano. Durante a aula, os gestores as indústrias e 

atacados negociam a compra e venda desses produtos, mas para isso 

faz-se necessário realizar cálculos como: faturamento, recebimentos, 

pagamentos, despesas, preço, quantidade a ser vendida, dentre outros 

capazes de auxiliá-los em suas decisões estratégicas durante as 

negociações. 

 Diante dessas variáveis, o presente trabalho tem como enfoque 

o desenvolvimento de um artefato denominado “Controle financeiro 

interno”, capaz de auxiliar seus usuários no cálculo prévio dessas 

variáveis. 

  A motivação deste trabalho está relacionada com à identificação 

da grande demanda dos alunos, na aplicação de regras, técnicas e 

teorias para a realização de cálculos financeiros em um ambiente da 

Simulação GregoMix (SGM) na disciplina laboratório de gestão 

simulada I. Frequentemente, esses alunos acabam por utilizar 

métodos inadequados e empíricos e assim não adotavam técnicas e 

conceitos corretos frente as suas decisões. A partir dessa observação, 

o problema de pesquisa se resume em: Como o desenvolvimento de 

um sistema de apoio no controle financeiro interno pode auxiliar em 

tomadas de decisões mais estratégicas em um jogo simulado de 

gestão? 

 Com isso o presente estudo tem por objetivo desenvolver um 

sistema de apoio que simule o controle financeiro interno de uma 

indústria no ambiente de um jogo de empresas. 

 Justifica-se a presente pesquisa dado as dificuldades 

apresentadas pelos alunos acerca de fundamentar as tomadas de 

decisões por parte dos gestores sobre faturamento, recebimentos, 

pagamentos, despesas, preço, quantidade a ser vendida, dentre outros 

variáveis. Para que assim acarrete melhores decisões e 

competitividade da empresa nesse ambiente.  

 Espera-se contribuir de forma a obter uma ferramenta capaz de 

prever resultados e exercitar estratégias mais assertivas, tomando 

assim decisões visando à implantação de medida corretiva e de 

melhorias em suas negociações. 

 O estudo está estruturado em cinco seções, sendo a primeira 

seção, discorrido acima, uma introdução sobre o tema abordado, 

seguida do referencial teórico, abordando os temas contemplados no 

artefato: Planejamento, precificação, ponto de equilíbrio, fluxo de 

caixa, demonstração do resultado, dashboard e jogos de empresa. A 

terceira seção trata da estrutura do artefato, onde serão elucidadas 

as principais características e utilidades do artefato, seguida da 

análise dos resultados obtidos na quarta seção, e considerações finais 

abordados na quinta seção. 

 

2.  Referencial teórico 
 

 Para o desenvolvimento do presente trabalho foi testado em um 

ambiente simulado de gestão, do qual proporciona ao usuário uma 

vivência semelhante ao processo gerencial que acontece nas 

empresas. Dessa forma, foram levados em consideração o 

planejamento com base em estratégias, das quais seriam 

estabelecidas: visão, missão, valores, pontos fortes, pontos fracos, dos 

quais pudessem guiar os usuários durante suas decisões. Outro tema 

levando em consideração foi o preço, pois durante o jogo os alunos 

necessitam fazer negociações para realizar suas vendas. Ao 

estabelecer o preço faz se necessário também estabelecer, o ponto de 

equilíbrio, ou seja, o ponto em que conforme a quantidade vendida e 

preço os ganhos e lucros empatam. Para melhor visualização do 

resultado e do que recai sobre o caixa foram abordados também o 

fluxo de caixa e a demonstração do resultado do exercício, e por fim 

dashboard para melhor visualização dos resultados. 

 

2.1 Jogos de empresa 

 

De acordo com a Sauaia (2006), os jogos de negócios desenvolvem-

se como método educacional para que seus usuários tenham uma 

vivência semelhante ao processo gerencial que acontece na rotina das 

organizações. Ele também conclui que os jogos de negócios simulados 

sugerem aprendizagem intensiva com o objeto de investigação, 

fornecendo processo de tomada de decisão com responsabilidade, 

autoconsciência e um trabalho combinado entre exercícios de teoria e 

prática. 

Complementando Silva, Oliveira e Motta (2013, p. 9) nos dizem 

que:  

“Os jogos de empresas são reconhecidos como um método 

dinâmico de ensino onde os participantes, ao analisar 

cenários, se envolvem em um processo de tomada de decisão 

e recebem o feedback da simulação.” 

 

2.2 Planejamento  

 

Segundo Kotler (2012, p.58), o planejamento baseado no mercado, 

inclui o processo de desenvolvimento e manutenção de uma regulação 

executável entre os objetivos, habilidades e recursos da organização e 

suas oportunidades de mudança de mercado. No planejamento 

estratégico define os objetivos, os meios e os recursos necessários para 

alcançá-los, análise do ambiente interno, externo, definição de metas 

e indicadores de resultados.  

Conforme Lorenzett (2020), o planejamento estratégico pode ser 

compreendido como processo que auxilia na tomada de decisão e na 

busca de resultados mais efetivos e competitivos para a organização. 

Com ele, é possível estabelecer medidas para atingir sua visão de 

futuro e cumprir com a missão que se propos. 

Para Chiavenato (2003), o planejamento não envolve apenas o 

momento presente, deve ser desenvolvido de forma a estabelecer 

metas, propósitos, padrões a serem expostos para o curto, médio e 

longo prazo. 
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2.3 Precificação 

 

A precificação dos produtos vendidos decorrente por sua vez do que 

foi pré-estabelecido no planejamento. Possuem como principal desafio 

atender ao cliente ao mesmo tempo em que gera retorno financeiro. 

(Nascimento, Piccoli & Diehl, 2019) 

O preço de venda é uma das principais formas de cativar o cliente, 

conforme Crepaldi (2010), ele se torna um revelador dos benefícios 

que a empresa acredita que seus produtos podem gerar para seus 

clientes. 

Ao determinar o preço de venda, as despesas devem ser levadas 

em conta, que por sua vez são as despesas incorridas na manutenção 

da atividade da empresa. Bem como a margem de lucro desejada, que 

seria o retorno que você deseja obter com a venda do produto (Dubois, 

2009). 

No presente estudo, utilizou-se o método de precificação: markup, 

neste método, segundo Martins (2015), sobre os custos envolvidos no 

processo de produção do bem, devem adicionar uma margem chamada 

markup, um índice do qual será aplicado sobre esses custos: impostos, 

custos indiretos, despesas, comissões, dentre outros e gerar margem 

de lucro desejada 

 

2.4 Ponto de equilíbrio 

 

Martins (2000) apresenta diferentes contextos em relação ao ponto 

de equilíbrio, sendo eles: ponto de equilíbrio contábil, econômico e 

financeiro, em que o ponto de equilíbrio contábil é calculado levando-

se em conta todos os custos e despesas contábeis reconhecidos pelo 

regime de competência. No ponto de equilíbrio econômico também 

deve se levar em consideração o custo de oportunidade. Já o ponto de 

equilíbrio financeiro exclui de seu cálculo valores que não 

representem desembolso efetivo de recursos, sendo considerados 

somente os gastos para manter a atividade da empresa e que afetam 

o caixa. 

O ponto de equilíbrio utilizado pelo trabalho, foi o financeiro, onde 

o faturamento da empresa, em um dado período, são suficientes para 

cobrir todos os custos fixos e variáveis, não gerando lucro ou prejuízo, 

desconsiderando despesas com depreciação. Representa o ponto 

neutro de resultado, ou seja, abaixo desse ponto a empresa terá 

prejuízo. (Martins, 2003) 

 

Sua obtenção deriva da seguinte fórmula: 

 

PE = (CF + DF) / MCU                         (1) 

Onde: 

PE: Ponto de Equilíbrio 

CF: Custos Fixos 

DF: Despesas Fixas 

MCU: Margem de Contribuição Unitária 

 

Segundo Martins (2003, p. 128), margem de contribuição “é a 

diferença entre o preço de venda e o custo variável de cada produto”. 

Sendo assim a margem corresponde o valor de cada unidade que sobra 

da receita obtida pelos produtos vendidos, mercadoria ou serviço após 

a retirada dos custos que de fato provocou. 

 

MCU= PV – CV                                   (2) 

Onde 

PV: Preço de Venda 

CV: Custos Variáveis Totais 

MCU: Margem de Contribuição Unitária 

 

2.5 Fluxo de Caixa 

 

Conforme norma brasileira de contabilidade: “A demonstração dos 

fluxos de caixa identifica (a) as origens dos fluxos de entradas de 

caixa, (b) os itens que geraram desembolsos de caixa durante o 

período das demonstrações contábeis, e (c) o saldo do caixa na data 

das demonstrações contábeis”. Seu principal objetivo é apresentar as 

entradas e saídas de caixa de uma empresa em determinado período. 

(CFC 26(R1), 2011). 

 

2.6 Demonstração do Resultado do Exercício 

 

O DRE é um relatório que apresenta, de forma resumida, as 

operações da empresa em um determinado período e o resultado 

apurado: lucro ou prejuízo. Conforme norma brasileira de 

contabilidade a demonstração do resultado do período deve, no 

mínimo, incluir as seguintes rubricas, obedecidas também as 

determinações legais: Receita, custos dos produtos vendidos, despesas 

com vendas, gerais, administrativas e receitas operacionais, 

resultado financeiro, despesa com tributos e resultado líquido. (CFC 

26(R1), 2011) 

 

2.7 Dashboard 

 

Os painéis fornecem telas de exibição visual, que são consolidadas 

e organizadas em uma única tela a serem absorvidas com facilidade 

e rapidez. Do quadro, é fácil de ver, por exemplo, se todos os principais 

indicadores de desempenho estiverem dentro dos padrões esperados. 

Os painéis são exibidos para monitorar o desempenho operacional. 

(Turban, Sharda, Aronson, & King, 2009). 

 

3.  Estrutura do Artefato 
 

3.1 Descrição do ambiente laboratorial 

 

O simulador de gestão dinamiza o ambiente numa disciplina 

obrigatória em uma instituição de ensino superior no estado do Rio 

de Janeiro, denominada Laboratório de Gestão Simulada 

Conforme Oliveira (2020), os participantes do laboratório são 

distribuídos em empresas participantes do mercado. Para cada 

empresa, os participantes assumem uma responsabilidade: 

Presidente, Diretores de Finanças, de Planejamento, de Produção, de 

Marketing, e de Recursos Humanos. Após os conhecimentos das 

regras, os diretores demandam uma série de decisões, cada um de 

acordo com sua área funcional. O jogo se passa por trimestre, onde as 

decisões precisam ser tomadas para os próximos três meses no jogo. 

As decisões são tomadas mediante propriedade em termos financeiros 

e operacionais. Para a tomada de decisão, as empresas preenchem 

formulários fornecido pelo mediador, sendo esse formulário um 

conjunto variável de decisões que cada empresa deve tomar no início 

de cada período. 

Nesse ambiente econômico denominado Brasol, simula-se a 

relação entre empresas pertencentes à mesma cadeia de suprimentos, 

indústrias e atacados na comercialização de eletrônicos. As indústrias 

vendem três produtos diferentes: Alfa que se encontra na fase de 

maturidade, e os produtos Beta e Ômega em fase de crescimento. 

Durante a aula, os atacados e as indústrias negociam quantidade 

e o preço dos produtos que desejam vender e comprar. Além dessa 

negociação as empresas, sejam elas atacados ou indústrias, também 

deve levar em consideração os objetivos empresariais como distribuir 

dividendos; garantir uma rentabilidade acima dos 25%; ser líder em 

participação de mercado em pelo menos um produto. 

O presente estudo possui como base uma indústria desse ambiente 

do jogo de empresas. As indústrias representam parte da cadeia 

produtiva e são responsáveis pela fabricação dos bens eletrônicos e 

venda aos atacadistas. Mediante a esses processos as indústrias 

precisam realizar diversos lançamentos de acordo com suas decisões. 
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Na Simulação GregoMix (SGM), as indústrias iniciam com capital de 

R$ 1.500.000,00, um imobilizado de 10 máquinas prontas para a 

produção, 50 operários. Uma linha de produção custa R$ 100.000,00. 

Há também custos de contratação, custo de estocagem, custo da 

matéria prima. Precisam também realizar gastos com logística, 

gastos estruturais dentre outros que precisam ser levados em 

consideração na tomada de decisão (Oliveira, 2020). 

 

3.2 Procedimento para a solução proposta 

 

Para a criação e aplicação do sistema de apoio no controle 

financeiro interno (SACFI), foi estabelecido um delineamento de 

pesquisa exploratório que aprofundou os fundamentos teóricos que 

apoiavam as funcionalidades do sistema. Em relação os 

procedimentos técnicos, o estudo, utilizou o levantamento documental 

do ambiente de simulação GregoMix (SGM), manual das regras e 

relatórios de resultados, estes, serviram de base para a criação do 

artefato. 

Após o teste de aderência contábil-financeira e usabilidade do 

sistema, a segunda etapa foi a aplicação junto as equipes do segmento 

industrial que apresentavam desempenho inferiores as demais 

equipes, nesta etapa adotou-se o procedimento de levantamento de 

opinião com um instrumento digital (Apêndice I). 

A análise e tratamento das opiniões as equipes participantes foi 

qualitativa, utilizando a priorização dos ajustes e melhorias a partir 

da frequência de respostas considerando: (a) processo de decisão, (b) 

principais resultados extraídos dos relatórios do simulador, (c) 

orientações dos cálculos, (d) visualização dos principais indicadores e 

(e) sugestão de melhorias no sistema. 

As fases do desenvolvimento da solução proposta foram assim 

estabelecidas: 

• Idealização do artefato: O artefato foi desenvolvido 

durante o período de julho/2020 a setembro/2020. 

• Escolha dos grupos: Durante esse período de idealização 

e implantação para teste, a autora era monitora da 

matéria em questão, no primeiro semestre de 2020. O 

teste do artefato se deu pelas equipes que mais 

procuravam a monitoria com questões relacionadas os 

cálculos. Para o teste do artefato foi escolhido dois 

grupos: Tech&Co e Inter. 

• Implantação do artefato: O contato com as equipes foi 

realizado após o segundo trimestre no jogo, pois já 

teriam um certo contato com as regras e dinâmica do 

jogo.  

• Condições:  Após as devidas explicações, os grupos 

concordaram em utilizar o artefato como base integrante 

de seus cálculos e decisões. Os grupos se 

comprometeram a não repassar o artefato para os 

demais grupos durante o jogo, onde para isso também foi 

enviar para os líderes do grupo um termo de 

responsabilidade (Apêndice I) enviado pelo “Google 

Form.” se responsabilizado da utilização única e 

exclusiva pelo seu grupo durante o jogo. 

 

3.3 Descrição do artefato 

 

Para montar essa estrutura de controle financeiro interno/sistema 

operacional, configurou-se uma planilha do Microsoft Excel®, 

subdividida em dez guias, na Figura 1 pode-se observar algumas telas 

do sistema de apoio no controle financeiro interno. 

 

I. Início: Nessa guia se encontra uma capa e uma breve descrição 

do que se refere as outras guias. 

 

II. Planejamento: O intuito de estabelecer essa etapa é para que os 

usuários tenham de forma rápida e acessível seu planejamento inicial 

para que possam com base nesse planejamento tomar decisões mais 

assertivas durante os períodos. 

 

III. Lançamento: Nessa guia os usuários irão inserir todos os 

lançamentos efetuados durante os trimestres no jogo. Facilitando 

assim a visualização de todos os lançamentos envolvidos no período. 

Dentro de cada célula na coluna de lançamentos já estão previamente 

cadastrados todos os lançamentos possíveis dentro do jogo de acordo 

com os relatórios emitidos pela Simulação GregoMix (SGM). Há uma 

coluna também para que se coloque a inflação do respectivo trimestre. 

 

IV. Precificação: Nessa etapa os usuários terão a oportunidade de 

simular previamente o preço de venda de seus produtos. No artefato, 

na guia de precificação, possui três abas para o cálculo: Custo, 

despesa e preço. Na primeira aba de custos serão calculados os custos 

diretos (custo do produto e frete). Na segunda aba de despesas, serão 

inseridas todos as despesas envolvidas no período. E na terceira aba, 

levando em consideração os preços estabelecidos na primeira aba com 

base no custo, serão também levados em consideração os impostos, 

comissão e inflação. Levando em consideração essas variáveis 

relatadas acima, temos então a sugestão de preço de venda do produto 

no respectivo trimestre. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1. Telas do sistema de apoio no controle financeiro interno 

Fonte: Elaboração própria 

 

 

V. Ponto de Equilíbrio operacional: Nessa guia será calculado a 

quantidade que deverá ser vendida para que se possa cobrir os custos 

e despesas e ainda ter uma margem de lucro em 25%. Nessa guia os 

cálculos serão realizados de forma automática de acordo com os 

cálculos realizados anteriormente na guia de precificação. Na parte 

de cima na planilha tem um botão em que o usuário poderá visualizar 

o ponto de equilíbrio, conforme produto. 
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VI. Venda  

Nessa guia serão calculados: 

- Quantidade de produto por máquina a ser produzida, onde o 

usuário irá inserir a quantidade que se pretende produzir e a planilha 

calculará quantas máquinas serão necessárias para essa produção;  

- Previsão de faturamento, calculado de acordo com a quantidade 

inserida acima e no preço de venda.  

- Previsão de recebimento, conforme o prazo estabelecido pelo 

usuário para com seu cliente e levando em consideração o 

faturamento estabelecido. Os alunos poderão provisionar o quanto 

terão a receber;  

- Custo da matéria prima, nessa parte os alunos poderão calcular 

apenas inserindo o preço da unidade da respectiva matéria prima e 

os custos totais da matéria prima no trimestre.  

- Também é possível calcular as previsões de pagamentos, apenas 

inserindo o prazo acordado com seus fornecedores.  

- E por último também poderão obter de forma automática os 

gastos logísticos com a venda dos produtos. 

 

VII.  Fluxo de Caixa: Essa guia foi desenvolvida mediante a 

observação da dificuldade dos participantes do jogo em saber o que 

entrava e saia do seu caixa. Pensando nisso os alunos nessa guia não 

precisarão realizar qualquer tipo de cálculo, os lançamentos 

anteriores serão aqui incorporados de forma automática. Com esse 

relatório os alunos conseguirão identificar o caixa atual e quais foram 

os gastos realizados pela empresa durante o trimestre. 

 

VIII. Demonstração do resultado do exercício (DRE): Os registros 

contábeis são fontes de informações e de evidências dos quais 

podemos extrair praticamente tudo a respeito do negócio. Pensando 

nisso, essa guia demonstrará de forma automática, de acordo com os 

lançamentos realizados na guia lançamentos e venda, o faturamento, 

custo, despesas e resultado líquido total referente ao trimestre. 

 

IX. Dashboard: Nessa guia serão demonstrados o faturamento, 

despesa, custo, lucro líquido, contas a receber e a pagar, total por 

trimestre. Os participantes poderão visualizar de forma geral e por 

produto.  escolher o trimestre na linha: selecionar trimestre. Também 

poderão visualizar o total de acordo com o trimestre por produto. 

 

X. Decisão: Nesse formulário os participantes terão que preencher 

no início de cada período, suas decisões após a realização das análises 

e tomadas de decisão, com nessas decisões preencheram o formulário 

para envio ao orientador, para ser incluído no jogo.  

 

4. Análise de dados e resultado da pesquisa 
 

As equipes relataram que anteriormente ao uso do artefato 

realizavam seus cálculos de forma manual, encontrando dificuldades 

durante o jogo na hora de realizarem seus cálculos. Tomando decisões 

muitas das vezes impulsivas e fora do ideal. 

Após a utilização do artefato, as equipes relataram que o artefato 

ajudou a entender melhor os cálculos previamente. Com esse 

entendimento prévio, conseguiam saber melhor quais contas 

impactavam no seu resultado e quais impactavam em seu caixa, 

conseguiram tomar decisões mais assertivas, como na hora de 

estabelecer quantidade, preço, prazo de recebimento. Entenderam 

assim os prazos de pagamentos e recebimentos e assim conseguiram 

realizar negociações de forma mais alinhada com suas estratégias. 

Puderam também estabelecer previsões de vendas antes mesmo das 

rodadas, deixando apenas as negociações para o momento do jogo. 

Teach&CO: Relatou que por meio do artefato, conseguiu organizar 

os dados das rodadas e das decisões de maneira mais concisa e clara. 

As tabelas e funções já implantadas na planilha possibilitaram a 

agilidade nas decisões e cálculos das rodadas. Ademais, por meio das 

estruturas dispostas em cada aba, conseguiu entender melhor os 

relatórios disponibilizados pelo professor e identificar todos os valores 

e operações de uma melhor forma. As partes de cálculo de despesas e 

precificação foram as determinantes para o grupo, conseguindo assim 

organizar melhor suas decisões. O grupo sugeriu melhoria na tabela 

de precificação, possibilitando o preço para cada produto, para que 

assim conseguissem saber quanto exatamente cobrarem em cada 

produto quando fossem vender produtos diferentes ao mesmo tempo. 

Inter: A empresa Inter destacou como ponto forte da planilha, o 

fato dela conseguir trazer exatamente o que é demonstrado nos 

relatórios emitidos pelo simulador. Não só demonstrando, mas como 

também evidenciando de que forma os cálculos são realizados para se 

chegar nos valores evidenciados nos relatórios. O Grupo destacou 

também que anteriormente a planilha os cálculos estavam bem 

confusos e que não conseguiam chegar nos valores evidenciados nos 

relatórios e que com a planilha tinham uma maior tranquilidade e 

previsibilidade para o futuro. Além do mais a planilha foi muito 

facilitadora e ajudou muito nas tomadas de decisões. O grupo sugeriu 

a melhoria na formação de preço de venda; sugeriu também colocar 

em uma célula separada a quantidade de máquina e funcionários 

disponível para cada trimestre, assim como para todas as outras 

variáveis que poderiam alterar de um trimestre para o outro. 

Após as sugestões expostas acima pelos grupos: Tech&Co e Inter. 

O artefato foi reformulado durante o período de janeiro a abril de 2021 

e após esse período foi aplicado em uma empresa teste: M5 Company, 

empresa essa participante do jogo no segundo semestre de 2020. 

Verificando assim se após as modificações os resultados emitidos 

pelos relatórios no ambiente do jogo de empresas eram semelhantes 

aos resultados obtidos pela planilha. 

Foram feitos todos os lançamentos realizados pela empresa M5 

Company, durante os quatro trimestres, e conforme resultado nos 

relatórios de fluxo de caixa e demonstração do resultado podemos 

visualizar que o artefato de fato realiza os devidos cálculos de acordo 

com os relatórios recebidos (Apêndice II) e foi anexado o resultado 

gerado pelo sistema GregoMix para fins de comparação (Apêndice 

III). 

 

5. Conclusões e Recomendações 
 

Este trabalho teve como objetivo desenvolver um sistema de apoio 

que simule o controle financeiro interno de uma indústria num jogo 

de empresas. 

O artefato foi estruturado de forma a ser um modelo prático e 

funcional, utilizando de conceitos relacionadas a faturamento, 

recebimentos, pagamentos, despesas, preço, quantidade a ser 

vendida, ponto de equilíbrio. De forma prática, o desenvolvimento de 

um controle financeiro interno auxiliou nas tomadas de decisões mais 

estratégicas em um jogo simulado de gestão, assim como na melhoria 

da gestão de tempo, negociações, produtividade, engajamento da 

equipe e na previsão de seus resultados. Testado no ambiente do jogo 

de empresas, sendo aprovado por usuários e melhorado de acordo com 

as sugestões, descritas acima. 

O presente trabalho foi aplicado em contexto didático para 

educação gerencial (jogo de empresas) do qual os participantes tomam 

decisões e essas são implantadas no jogo. O trabalho obteve a seguinte 

limitação:  

- A estrutura dos relatórios: fluxo de caixa e demonstração do 

resultado do exercício tiveram que ser adaptados ao ambiente de 

simulação GregoMix, diferindo da estrutura estabelecida pela norma. 

Como recomendação final para aperfeiçoamento e 

desenvolvimento deste trabalho, sugere-se que o artefato possa ser 

adaptado para utilização em empresas atacadistas.     
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7.  Apêndices 
 

Apêndice I 
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Apêndice II 

 

I- Início 
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II- Planejamento 
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III- Lançamento 

 

 

 

 

 

IV- Precificação 

 

Custo 

 

 

Despesa 
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Preço 

V- Ponto de Equilíbrio 
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VI- Venda  
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VII- Fluxo de Caixa 
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VIII- DRE 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

IX- Dashboard 
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Decisão 
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