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‘Jogo criado por um professor da
Fundac@o Gettilio Vergas desafia
quem vive insatisfeito com a
Economia e ndo entende bem o que
fazem os ministros da drea

Sandro Silveira
Da equipe do Correio

ministro da Fazenda,

Pedro Malan, néo te-

ve descanso na admi-

nistra¢édo do Plano

Real. Desde que che-

gou a cadeira mais

desejada da Esplanada dos Mi-

_ nistérios, em 1995, enfrentou um

desafio atrds da outro. Primeiro,

vieram os efeitos da crise mexica-

na (1994/95); depois, a asidtica

(1997) e arussa (1998), além de

alguns ataques especulativos

contra o real. Nesse perfodo, em

uma entrevista na sala ao lado de

seu gabinete, por volta das 21h,

brigando contra o cansaco, Ma-

lan descreveu o Ministério da Fa-

zenda em uma frase: “E uma m4-
quina de moer gente”,

E nessa méquina que o jogador
pode entrar com o game Brin-
cando de Ministro, do consultor
de empresas Paulo Sandroni,
professor da Escola de Adminis-
tragao da Fundacdo Gettilio Var-
gas (FGV), autor dos livros Novis-
simo Diciondrio de Economia e

assuste, vocé nao saird moido
ap6s o jogo. Pode, sim, ser demi-
tido do cargo de ministro da Fa-
zenda se deixar a inflagdo anual
atingir 10% ou permitir que a re-
cessdo chegue a 3%. Bem ou mal,

Malan atingiu esse objetivo. Vocé
o criticou muito nesses ultimos
anos? Pois entdo prove nesse jogo
que poderia ter feito melhor e, a0
mesmo tempo, aprenda um pou-
co sobre Economia.

0 game envolve a primeira fa-
se do Plano Real (1994 a 1999), na
qual a moeda brasileira estava
valorizada e os juros altos. Nesse
periodo, além dos efeitos da cri-
ses externas (China, México, Asia
e Rissia), que o atacardo durante
0 game, alguns bancos, como o
Nacional e 0 Econémico, que-
braram. O Banco do Brasil che-
gou a ser socorrido. Para ator-
mentar a sua vida de ministro,
até a desvalorizacdo do peso ar-
gentino foi antecipada e estd no
jogo, concluido em junho de
2001. Sao problemas que exigi-

rao muita habilidade.

0)J0G0
ara controlar a situa-
¢40, ojogador terd dois
instrumentos bdsicos.
Poderd aumentar a ta-

xa de juros, provocan-
_do recessao, ou desva-

il ~

S-Eaus ,

Diante desses desafios, é preciso

optar entre cair ou nao nos bra-
cos do Fundo Monetdrio Interna-
cional (FMI). Vocé estd no grupo
dos que aceitam o FMI ou no dos
que odeiam a instituicao?

Todos esses fatos e as suas op-
coes de jogadas aparecerdo na
tela do computador como cartas
de baralho em dois niveis de di-
ficuldade: normal ou dificil. A
sua frente pode surgir, por exem-
plo, uma carta com a inscri¢ao
“ataque especulativo ao real”, e
vocé terd de escolher outra carta
para combaté-lo: aumento de
juros ou desvalorizacdo da moe-
da? Se tomar decisdes erradas,
inflacdo e/ou recessio explodi-
rdo e o jogador terd de parar de
criticar o Malan.

No alto da tela aparecem nu-
meros sobre a evolugao das divi-
das externa e interna, do cdmbio,
dos juros, das reservas, da pou-
panca do governo e, claro, da in-
flacao e da recessdo. Eles servirdo
para o jogador acompanhar seu
desempenho e tomar decisoes
como ministro da Fazenda de um
pais em sérias dificuldades.

O objetivo do jogo, segundo
Paulo Sandroni, é ensinar con-
ceitos econdmicos bésicos, que
facilitem o entendimento do
que acontece no Brasil, a0 mes-
mo tempo em que 0 jogador-mi-
nistro se diverte. Mas aprender
alguma coisa dependerd muito
do aluno. A principal ferramenta
de apoio é um glossdrio de fécil
acesso (basta clicar em glossa-
rio), que traduz o economés. H4
também uma bibliografia para
quem quiser aprofundar os co-
nhecimentos.

Sandroni explica que, para via-
bilizar o jogo, simplificou os con-

. ceitos econdmicos. Por isso, nem

todos os fatores que causam in-

Lbiflmes owcolocamum paisem re-

cessdo estdo presentes. Percebe-
se, portanto, que o jogo nao foi
feito para conhecedores de Eco-
nomia, mas para iniciantes que
pretendem saber sobre 0 assunto
um pouco melhor.



