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Resumo. O presente artigo demonstra um
jogo criado para auxiliar na disciplina de
Engenharia Econdmica dos cursos voltados
nas &reas das engenharias. Quanto a
metodologia, esta pesquisa € classificada
como exploratéria, quanto a abordagem é
classificada como qualitativa uma vez que
foi utilizado livros, artigos, periddicos para
descrever na revisdo bibliografica a base
conceitual de temas como: valor presente
liquido, taxas de juros, custo de capital e
sistemas de amortizagdo que foram
necessarios desenvolver o jogo. O resultado
final € o jogo de engenharia econbmica
composta por cinco etapas que sao
interligadas dentro de uma logica
académica, mas independentes uma das
outras, as quais levam os alunos a praticar
0 contetido transmitido em sala de aula, em
um ambiente virtual que estimula o
aprendizado, simulando um ambiente
empresarial, unindo a teoria com a prética.

Palavras-chave: Engenharia Econémica.
Jogo de Engenharia Econémica. Jogo
Didatico.

1. INTRODUCAO

Na era da informacédo, cada vez mais a
comunidade académica se preocupa com a
forma de transmitir o contetdo académico de
uma forma dinamica e que proporcione um
aprendizado eficaz aos alunos (MOTTA;
MELLO; PAIXAO, 2012).

Um jogo possibilita uma discusséo e
reflexdo do processo de ensino e uma
aprendizagem dos docentes e discentes
(MAGALHAES, 2007). Desta forma, "os
jogos  computacionais, no  contexto
educacional, auxiliam o desenvolvimento da
crianga, pois possuem componentes do
cotidiano que despertam o interesse no
aprendizado." (SILVA ET AL. 2011,
p.129).

Ja nos programas de computador e jogos
online, os alunos se envolvem e se dedicam
mais em resolver um problema, pelo fato de
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querer descobrir como achar a solucdo
(PAPERT, 2007).

Refletindo sobre o contexto acima foi
difundida a ideia de realizar aulas em
plataformas dindmicas, que possibilitem e
proporcionem um ambiente em que o aluno
se sinta atraido pela novidade de aprender
sobre uma nova perspectiva. Desta forma foi
realizada esta pesquisa que tem como
objetivo apresentar uma metodologia de
jogos na disciplina de Engenharia
Econbmica para agucar o aprendizado aos
alunos dos cursos de engenharias.

2. ENGENHARIA ECONOMICA
2.1 Taxa de Juros

Juros sdo os custo do dinheiro ao tempo
(GITMAN, 2001). E a compensagao que um
demandante de fundos deve pagar a seu
fornecedor. Em um caso como o empréstimo
de fundos, o custo da sua captacdo sdo 0s
juros. Os juros podem ser divididos em duas
grandes éareas, juros simples e juros
compostos.

2.2 Custo de capital

O custo de capital € a remuneracdo que
a empresa oferece para os fornecedores dos
recursos que a empresa necessita para podera
realizar os investimentos necessarios e com
estes aumentar a criacdo de valor em sua
empresa (MARTINS, 2001).

Demodaram (2010) corrobora com
Martins (2001) afirmando que o custo do
capital é a média ponderada das diversas
metodologias de financiamento, incluindo
dividas titulos hibridos, patriménio liquido,
utilizados por uma empresa para financiar
suas necessidades financeiras.

2.3 Sistema de amortizagdo
A disponibilidade de recursos € um fator

determinante para o sucesso da implantacdo
de um projeto. Os empresarios devem se

preocupar em quitar estas dividas, e é nestes
casos que muitas vezes sdo utilizados o0s
sistemas de amortizacdo que se trada de
saldar o principal mais os juros gerados pelo
exercicio utilizado (CASAROTTO;
KOPITTKE, 2010).

No Sistema de Amortizacdo Constante
(SAC) a amortizacdo é feita em parcelas
iguais e, portanto, os valores dos juros e das
prestacOes sdo decrescentes (HOJI, 2009).
Outro sistema de amortizacdo muito
utilizado é chamado de PRICE.

2.4 Valor Presente Liquido

O Valor Presente Liquido (VPL) é um
método  amplamente  utilizado  por
empresarios, por que proporciona avaliar 0s
investimentos levando em considera¢do o
custo do valor do dinheiro ao tempo. Para
obter o calculo do VPL, deve-se buscar a
diferenca entre o valor presente do fluxo de
caixa previsto em cada periodo no cenério de
duracdo do projeto, e o valor presente do
investimento (ASSAF NETO, 2005;
PAULA, CAPELO E COSTA (2007).

3. PROCEDIMENTOS
METODOLOGICOS

O objetivo € apresentar um jogo para
aperfeicoar o aprendizado na disciplina de
engenharia econdmica para 0S cursos de
engenharia. A pesquisa foi classificada como
exploratéria uma vez que segundo Gil
(2010) este tipo de estudos tem por
finalidade desenvolver conceitos para que
possam realizar pesquisas futuras. Quanto a

sua abordagem € classificada como
qualitativa e de procedimentos
bibliograficos, utilizando livros, revistas

artigos e sites para realizar seu arcabougo
tedrico (GIL, 2010).

A primeira etapa da pesquisa foi a
identificacdo e a escolha das varidveis
econdmicas, como Taxa de juros, periodo de
financiamento, etc. Na segunda etapa foi
identificada quanto determinada variavel
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influencia no jogo. Ja na terceira etapa, 0
software do jogo foi criado. E por fim na
quarta e Ultima etapa da pesquisa, foram
realizadas reunibes para aperfeicoar o
software através de testes. Vale ressaltar que
0 desenvolvimento do software aconteceu
entre abril de 2012 e fevereiro de 2013.

5. JOGO DE ENGENHARIA DE
PRODUCAO

Este jogo é dividido em cinco etapas,

das quais cada etapa apresenta ao
competidor um novo desafio a ser
desvendado.

5.1 Descricéo e avaliacéo

Previamente apresentadas nas regras do
jogo, as quais consta que ira ser consagrado
0 grande campedo, aquele grupo que
conciliar as melhores pontuacfes nas cinco
etapas envolventes na competi¢cdo. Em cada
etapa serd pontuado até cinco grupos para
que ambos tenham possibilidade de
recuperar em acles anteriores.

5.2 Custo de capital

O primeiro desafio é procurar o melhor
custo de capital. Para alcancar este objetivo
0 grupo de alunos entrara na primeira etapa
do jogo, onde 0 mesmo daré alternativas aos
competidores para marcar a opc¢do da
resposta correta, no entanto para descobrir
qual é esta resposta correta, os alunos devem
achar qual o melhor custo de capital.

A dindmica do jogo funciona com a
influencia dos demais competidores, ou seja,
assim gque um grupo marcar uma alternativa
das respostas, 0os demais grupos nao terdo
acesso a esta resposta aumentando o grau de
dificuldade aos competidores, um desafio
maior para que consigam através de outras
estratégias chegar a um desempenho
desejavel. Esta dinamica diferenciada
instigam os alunos para alcangar aos
resultados realizando uma serie de célculos e

diversas analises sobre 0s cenarios

existentes.
5.3 Financiamento

Contempla a segunda etapa do jogo o
conteudo de financiamento. Nesta etapa o
aluno devera utilizar as opgdes existentes no
mercado para desenvolver suas analise e
assim chegar a um denominador comum que
ird informar dentro de um determinado
cenario, qual a melhor metodologia de
financiamento que deve-se utilizar para o
projeto.

O direcionamento da atividade é:
“Defina o melhor financiamento e custo de
capital”. O grupo deve escolher o quanto de
capital de terceiros o grupo ira utilizar para
viabilizar o projeto. ApoOs esta escolha o
grupo deveréa ainda escolher a modalidade de
juros que ira incidir sobre o capital escolhido
na opcao anterior.

5.4 Viabilidade econémica simples

A dindmica ndo se altera na terceira
etapa do jogo, que tem por desafio inicial
verificar a viabilidade Econémica Simples,
ou seja “com base na taxa de juros do Banco
Central do Brasil, prove se o projeto € viavel
ou nao”.

5.5 Viabilidade econémica multipla

Na quarta etapa que contempla o jogo de
engenharia econdmica, o aluno é desafiado a
“Procurar o resultado mais vidvel” a partir
de uma seria de alternativas de
financiamentos, dificultado a andlise em
relacdo a etapa anterior, que era de apenas
utilizar os juros do Banco Central do Brasil.

Mais uma vés o aluno devera escolher
qual porcentagem que ele ird utilizar, apos
escolher dentre as atividades existentes qual
a modalidade e qual o numero de periodo
que ele irad utilizar o financiamento. Estas
escolhas irdo influenciar significativamente
0 custo do capital do projeto uma vez que
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existem serdo comparados prazos e taxas de
juros diferentes.

5.6 Melhores Resultados

Ja finalizando o jogo de engenharia
econémica na quinta etapa conta que o aluno
deverd escolher optar de “todos os
resultados, procurar o melhor resultado”.
Para finalizar o aluno devera marcar a opgéo
se 0 projeto é vidvel ou ndo, a partir das
anélises realizadas anteriormente, definir
qual a porcentagem de capital de terceiros
que ele ira utilizar, marcar qual a opcéo de
financiamento e a quantidade de periodos
que ird utilizar em seu projeto.

O desafio da quinta etapa sera concluido
no momento em que 0 aluno escrever o
custo de capital do projeto, provando se o
projeto é viavel ou néo.

6. CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo apresenta um modelo
de jogo online, que contribui com o
aprendizado de alunos dos cursos das
engenharias, quanto a disciplina de
engenharia econdmica. Este modelo de jogo
apresentado é flexivel uma vés que o
professor podera atualizar/modificar 0s
dados, conforme a realidade no mercado
financeiro, proporcionando variacoes
ambientais que irdo repercutir nos cenarios
de cada grupo de aluno. Estas variacGes
ambientais sdo relacionadas a fatores
econbmicos, tais como taxa de juros de
bancos, periodos de financiamentos,
viabilidade econdémica sob a Otica
empresarial, envolvendo custos de producéo,
preco de venda e quantidade produzida.

Baseado nos resultados apresentados
acima se conclui que o0 jogo proposto
estabelece uma conexdo entre o professor,
aluno e disciplina, tornando o aprendizado
mais dindmico, atraves da competicdo entre
os alunos.
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