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Resumo

O estudo tem por objetivo captar a percepcdo dos discentes de uma turma de Mestrado em
ciéncias contabeis da Universidade Federal do Rio grande do Norte (UFRN), quanto a utilidade
dos jogos de empresas, a qual foi submetida a uma metodologia ativa por meio da técnica de
Jogos de Empresas aplicada em ambiente virtual por ocasido da pandemia da Covid-19, no
periodo de 2021.1, sendo o grupo analisado composto por 14 discentes do referido programa
de pos-graduacdo. Para tanto, realizou-se uma pesquisa descritiva, utilizando-se a analise das
informacdes coletadas por meio de um questionario contendo questfes abertas e fechadas, uma
entrevista grupal e uma oficina utilizando o jogo Puerto Rico®. Apos a coleta dos dados, os
dados foram transcritos e examinados por meio da técnica de andlise de contetdo, com o auxilio
do software Atlas.ti®. Os resultados mostraram que o método utilizado pode promover
beneficios tanto no ensino de contabilidade gerencial como em assuntos e disciplinas que o
permeiam, bem como na préatica de conceitos tedricos de contabilidade; no desenvolvimento de
competéncias importantes como trabalho em equipe, lideranca e tomada de decisdo. Além dos
beneficios na utilizacdo dos jogos por meio da simulacdo em ambientes ficticios, também foram
levantados alguns problemas pelos alunos, tal como o tempo de aplicacdo e analise do jogo, a
complexidade no entendimento das regras do jogo, dificuldades com o manuseio do software
do jogo, dificuldades com a internet e a competicdo do jogo que foi percebida como positiva
por alguns, no entanto de forma negativa por outros.

Palavras-chave: Aprendizagem; Contabilidade; Ensino Remoto; Jogos de Empresas; Teoria
da autodeterminacao.

1 Introdugéo

As Diretrizes Curriculares Nacionais do curso de graduacdo em Ciéncias Contabeis em
sua Resolucdo CNE/CES 10, de 2004 abordam que 0 curso precisa ter uma interacao
interdisciplinar entre teoria e pratica, na qual serdo trabalhadas e desenvolvidas as competéncias
do futuro profissional contabil, tornando-o0 apto para exercer sua funcdo da melhor forma
possivel (Ministério da Educagéo, 2004). Deste modo, para Rosas e Sauaia (2006), jogos de
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empresa ou simulagcdo de negocios sdo meios que possibilitam a inser¢cdo do aluno em uma
forma de aprendizagem que transita entre teoria e pratica.

O mercado estd mais exigente e cada vez mais globalizado, os profissionais que
apresentarem uma melhor qualificacéo e visdo de toda cadeia do sistema estardo em destaque
(Coelho et al., 2008). Diante disso, 0 mercado cobra dos profissionais contabeis um novo perfil,
que se enquadre na cobranca desse novo mercado (Leal et al., 2008; Souza et al., 2008). Dessa
forma, é requerido um crescimento intelectual dos profissionais contabeis cada vez mais
agucado e uma adaptacdo aos meios de aprendizagem em que sdo submetidos, alcando assim
um diferencial no mercado em que estéo inseridos.

Nesse contexto, Casagrande et al. (2014) ressaltam a importancia de se implantar
metodologias de ensino e técnicas diversas no ensino de contabilidade, por parte dos
professores, com o intuito de tornar o aprendizado mais prazeroso e produtivo. Além disso,
devido as mudancas incorridas no papel do profissional contabil, o qual passou a ser mais
requisitado em aspectos estratégicos e de tomada de decisdes, em conseguinte, como indicado
por Oliveira (2017), torna-se necessario que a formacgdo desses profissionais também se
modifique para acompanhar o que se espera no mercado profissional.

O processo de aprendizagem para Moran (2017) requer uma metodologia ativa que
destaca o aluno como sendo o principal condutor de sua aprendizagem, em que ele interage,
participa e reflete sobre as fases do processo com a orientagdo do professor.

Para Faria, Hutchinson e Wellington (2009) os jogos de empresas sdo uma metodologia
ativa utilizada desde a década de 50, a qual induz o aluno a experimentar pensamentos e
comportamentos que simulam a realidade, por estarem inseridos em um processo de
aprendizagem em ambientes de salas de aula.

Com isso, cabe destacar que no ensino o professor é o ndcleo que detém todo o
conhecimento e as habilidades necessarias. J& no processo de aprendizagem, o aluno é o centro
das atencdes, com a capacidade e a possibilidade de estar se desenvolvendo (Oliveira & sauaia,
2011).

Neste sentido, é relevante analisar a seguinte questdo: Qual a percepcdo dos alunos de
poés-graduacdo na utilizacdo dos jogos de empresas como metodologia ativa no ensino da
contabilidade?

O objetivo geral do estudo foi analisar a percepcao dos alunos de mestrado na utilizagao
do Jogo Puerto Rico® no ensino-aprendizagem. Assim, 0s seguintes objetivos especificos
foram determinados: (a) Avaliar a influéncia do Jogo de Empresa na aprendizagem do aluno; e
(b) Verificar o grau de motivacdo na aplicacdo do jogo de empresa.

O presente trabalho justifica-se pela importancia que a ferramenta jogos de empresa
representa dentro do processo de aprendizagem dos alunos, onde se pode aplicar a teoria
aprendida de forma pratica e simulada sem prejuizo para empresa ou instituicdo. A gamificacao
leva o aluno a refletir, dividir tarefas, tomar decisdes e ver as consequéncias de sua decisdo em
um ambiente que simula a vida real. Essa realidade é imposta aos profissionais contabeis que
vivem dentro de seus escritorios e até mesmo realizando consultoria para seus clientes.

Dentre os trabalhos pesquisados na literatura esse se caracteriza por sua relevancia de
ser o primeiro artigo onde toda a aplicacdo do jogo de empresa ocorreu de forma remota devido
a pandemia da COVID-19.

O presente trabalho se estrutura da seguinte forma ap6s a se¢do introdutéria: a secao 2
apresenta o referencial tedrico que se proplOe a tecer consideracGes sobre a teoria da
autodeterminacgédo, em seguida o surgimento dos jogos de empresa e sua aplicacdo; na se¢éo 3
sdo apresentados os procedimentos metodoldgicos da pesquisa; a secdo 4 apresenta 0s
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resultados do estudo; e finalmente, a secdo 5 se propde a explanar as consideracdes finais a
respeito do estudo realizado.

2 Referencial tedrico

2.1 Teoria da autodeterminacao

Baseada na teoria da autodeterminacao, a aplicacdo dos jogos de empresas se configura
como uma aprendizagem ativa, a qual vé o individuo como ativo no processo de ensino.
Segundo Bonwell e Eison (1991), a aprendizagem ativa requer envolvimento dos alunos no
processo de pensar e realizar as atividades. Dessa maneira, Fachin, Tanure e Duarte (2007)
relatam que o ensino precisa ser algo mais dindmico, demonstrando assim um grande desafio
para as escolas de empreendedorismo.

A dinamicidade se faz necessaria diante da necessidade de evitar a desmotivacao do
individuo. De acordo com a teoria da autodeterminacdo elaborada por Ryan e Deci (2000), a
personalidade e o comportamento do ser humano séo incentivados a medida que 0s recursos
internos evoluem.

Esta teoria tem origem na “concepg¢do do ser humano como organismo ativo, dirigido
para o0 crescimento, desenvolvimento integrado do sentido do self e para integracdo com as
estruturas sociais” (Nascimento et al., 2017, p. 5). Os autores apontam ainda que a aplicagéo
dessa teoria na dimensdo educacional esta relacionada a promocdo do interesse pela
aprendizagem, a dilecdo pela educacéo e a confianga nas capacidades individuais.

Segundo Costa et al. (2020, p.2), “Os fatores intrinsecos de motivagdo abrangem o saber
para realizar coisas e para vivenciar estimulos. Ja os fatores extrinsecos incluem a regulagédo
por identificagdo, introjecdo e regulacdo externa”. Os autores apontam que a motivagdo do
discente pode vir a ser influenciada pela dindmica utilizada no ensino a distancia e também,
pelo estimulo por parte dos professores e da propria plataforma de ensino disponibilizada aos
alunos, com o intuito de motivar e manter a atencdo dos discentes.

2.2 Jogos de empresas

Os jogos de empresas tém sua origem em tempos remotos, no entanto, segundo Faria et
al. (2009), os predecessores dos jogos mais modernos estdo datados de 1932 na Europa e 1955
na América do Norte. O autor destaca ainda que 0s jogos pioneiros eram simplistas, no que se
refere as decisdes a serem tomadas, nimero de participantes, nimero de produtos ou mercados,
além do feedback limitado disponivel para os participantes, ou seja, 0 ambiente simulado em si
era simples.

Os jogos de empresa modernos permitem a inversdao dos papéis do modelo de
aprendizagem tradicional, haja vista que o discente passa a ocupar o centro, o0 polo ativo no
processo de ensino-aprendizagem. Nesse contexto, Souza e Ferreira (2020) apontam que eles
podem ser definidos como um método de cria¢do de ambientes vivenciais, por meio dos quais
seria possivel o aprendizado, bem como o desenvolvimento e observagdo do comportamento
gerencial dos participantes. Os autores ainda apontam que a qualidade de um jogo esta
intimamente ligada com a capacidade de simular a realidade organizacional e, além disso,
permitir a validag&o tedrica valendo-se do rigor metodoldgico necessério.

Com o advento dos computadores, as simula¢es desenvolvidas por meio de softwares
computacionais foram possibilitadas e de acordo com Butzke e Alberton (2017), tais simulagdes
tem o seu contributo no ensino e aprendizagem, visto que a construcdo do ambiente simulado
permite a apreenséo de situagdes complexas em especial as que envolvem a tomada de decisoes.
Além disso, Vlachopoulos e Makri (2017) afirmam que os jogos e as simulacfes tém efeitos
em diversas areas tais quais: performance do discente, engajamento e motivagdo para aprender.

Segundo Kirby (1995, como citado em Johnsson 2006), a forma de operacionalizagao
de um jogo de empresa pode ser dividida em fases ou etapas: da proposta do jogo, da diviséo
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do grupo, introdugéo do jogo, demonstracdo do jogo, esclarecimentos, 0 jogo em si, observacgao
do jogo, a parada do jogo, emocdes, feedback e discussbes sobre o jogo e o final do jogo.

Estudos recentes tém contribuido para compreensdo e aprimoramento do jogo de
empresas para 0 processo de aprendizagem e desenvolvimento de habilidades e competéncias
essenciais ao profissional do Século XXI, conforme demonstra o Figura 1.

entre estudantes de diferentes niveis
educacionais.

Autores Obijetivos Principais resultados
Souza e Oliveira | Compreender, por meio dos jogos de | Os resultados indicaram que a integracéo
(2018) empresas, 0 processo de integragdo | entre pds-graduagdo e graduacdo durante a

vivéncia gerencial permitiu a manutencéo
ou melhora da qualidade do aprendizado
social no jogo de empresas. Indicaram,
também, que a articulacdo entre ensino e
pesquisa em niveis de ensino diferentes,
por meio dos jogos de empresas, pode
contribuir para uma relagdo mais virtuosa
entre graduacéo e pos-graduagdo.

Saldanha et al (2018)

Investigar a percep¢do de alunos e
consultores sobre a contribuicdo da
Empresa Simulada para a aprendizagem
de praticas administrativas.

Os resultados se apresentaram alinhados a
teoria no que diz respeito & aproximagédo
de jogos de empresas a realidade, e da
importancia da utilizacdo da ferramenta
como forma de envolver o aluno em
solucionar problemas que irdo se deparar
em sua vida profissional.

Torga et al (2018)

O objetivo do estudo foi analisar de que
maneira 0S aspectos sociais €
psicoldgicos influenciaram nas decisdes
de operacBes (compra e venda)
simuladas de trading.

Chegou-se a conclusdo que 0s jogos
corporativos ajudam na construcdo da
aprendizagem de conteddo. E que a
percepc¢do social, cognitiva e emocional
esta ligada a avaliagdo de risco e a tomada
de decisoes.

Grohs e Grohs (2019)

Estimular a criacdo e o uso de
metodologias ativas nos cursos de
Relacdes Publicas.

Constatou-se que o Simulador de Relagdes
Publicas e Gestdo, dinamizado pelo Jogo
de Relacionamentos Estratégicos,
contribuiu para a prética de conceitos de
gestio e de Relagdes Publicas,
valorizando seu papel estratégico e
tornando tangiveis os resultados dos
relacionamentos da organiza¢ao com seus
publicos. Além disso, o simulador e 0 jogo
favoreceram a autonomia e a criatividade
docente e discente, contribuindo na
formacdo tedrico-pratica dos sujeitos
envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem.

Ferreira, Rodrigues e
Garcia (2019)

Compreender quais sdo os atributos e
competéncia mais utilizados pelos
participantes de simulacbes
empresariais durante o processo de
tomada de decisdo, segundo a opinido

Os resultados evidenciaram que as
competéncias mais utilizadas pelos
estudantes durante a simulacdo foram
aquelas relacionadas as dimensOes
habilidades e atitudes, pois foram as mais
requeridas durante o jogo para processo de
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Autores Objetivos Principais resultados

dos alunos do ensino técnico em | tomada deciséo.
Administracao.
Quirino et al (2019) Evidenciar, sob a perspectiva discente, | Os resultados evidenciaram que 0 método
as principais competéncias | pode proporcionar a otimizacdo da
desenvolvidas e dificuldades | capacidade de comunicacdo, trabalho em
encontradas por meio da utilizacdo dos | equipe, solucdo de problemas e analise
jogos de empresas no curso de | critica.

graduacdo em Ciéncias Contabeis.
Durso, Reginato e | Explorar o0 desenvolvimento de | A familiaridade com as ferramentas
Cornacchione (2019) | competéncias em discentes a partir da | utilizadas no contexto de jogos online e a
introducdo de uma  disciplina | percepcdo de usabilidade do software
gamificada em um programa de | utilizado para essa experiéncia de
graduacgdo em Ciéncias Contébeis. gamificacdo apresentaram correlagdes
positivas e significativas com a percepg¢éo
do desenvolvimento das competéncias.
Apesar dos resultados positivos, alguns
estudantes declararam ndo gostar do
excesso de competicdo apresentada pela
disciplina e das decisdes randémicas do

software.
Souza e Ferreira | ldentificar as contribuigdes e limitages | Os resultados indicaram que ha indicios de
(2020) do uso de jogos de empresas no ensino | que a vivéncia trazida pelos jogos de

de artefatos de contabilidade gerencial. | empresa pode promover um ambiente que
fomente o aprender pela agcdo em
contabilidade gerencial.

Souza et al (2020) Avaliar a utilizacdo de metodologias | Os resultados apontaram que o uso de
ativas e dos elementos de Gamificacdo | metodologias ativas se mostra eficaz no
no processo de ensino-aprendizagem da | ambiente de ensino, na medida que o
Contabilidade. engajamento, motivacgéo e
comprometimento dos estudantes sao
maximizados e que fatores como a
dedicacéo e o tempo desprendidos devem
ser observados pelos docentes.

Oliveira e Melo | Analisar o dominio cognitivo dos | A pesquisa apontou que a maneira como o
(2020) participantes durante a aplicacdo de um | programa educacional aplica o0s jogos de
programa educacional sobre mercado de | empresas afeta a assimilagdo de
capitais, utilizando um jogo de | conhecimentos dos alunos, ou seja, 0
empresas voltado para o mercado de | grupo, cujo contetido teérico foi exposto
acoes. antes da aplicacdo do jogo, apresentou
uma assimilacgdo de conhecimento
superior ao grupo que ndo foi exposto.

Figura 1 Estudos nacionais recentes abordando os jogos de empresas
Fonte: Elaborado pelos autores

Nesses estudos pode-se observar a melhoria do aprendizado por meio da utilizacdo dos
jogos (Souza & Oliveira, 2018; Torga et al., 2018; Oliveira & Melo, 2020), o estimulo na
resolucdo de problemas (Saldanha et al., 2018; Quirino et al., 2020), a possibilidade de
autonomia e criatividade do individuo (Grohs & Grohs, 2019). Nesse sentido, como ponto de
atencdo, deve-se atentar para o tempo e a dedicacdo dos individuos envolvidos nas atividades
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observadas pelos docentes (Souza et al., 2020) e o excesso de competicdo que pode prejudicar
a atividade ou o proprio envolvimento por parte dos discentes (Durso et al., 2019).

Segundo Marion e Marion (2006, como citado em Vergara et al., 2015) o jogo de
empresa também apresenta algumas limitacdes que podem prejudicar o aprendizado, os autores
destacam que a competicdo pode ser um ponto negativo quando o0s objetivos ndo séo claros
ocasionando o efeito “videogame”, no qual os alunos apenas desejam ganhar. Outro ponto que
deve ser considerado, é que o uso de simuladores pode gerar um alto custo quando comparado
com outros métodos de aprendizagem.

3 Metodologia

O presente trabalho caracteriza-se como uma pesquisa qualitativa no que tange a sua
problemética. Segundo Bodgan e Biklen (1982) a pesquisa qualitativa implica na obtengdo de
dados descritivos que sao colhidos no contato direto entre o pesquisador e a situacdo estudada.
Para Minayo (2014) investigagéo qualitativa requer, como atitudes fundamentais, a abertura, a
flexibilidade, a capacidade de observacao e de interacdo com o grupo de investigadores e com
0s atores sociais envolvidos.

Em relacdo aos objetivos, essa pesquisa se define como descritiva. Andrade (2009)
enfatiza que na pesquisa descritiva se tem a observacao, o registro, a analise, a interpretacdo e
a classificacdo sem que haja, por momento algum, a interferéncia do pesquisador.

No tocante aos procedimentos utilizados, a pesquisa se caracteriza como um estudo de
caso, em que Trivinos (1987) aponta como, possivelmente, o mais expressivo dos tipos de
pesquisa qualitativa. O estudo de caso para Schrarnm (1971, como citado em Yin, 2001), vai
tentar elucidar uma decisdo ou um agrupamento de decisdes, evidenciando de que forma foram
tomadas, implementadas e quais resultados obtidos.

Segundo Yin (2010), a utilizacdo de um protocolo de estudo de caso possibilita uma
maior confiabilidade e a garantia de replicacdo do estudo, por meio da descricdo dos
procedimentos realizados na pesquisa. Dessa forma, como forma de garantir a replicabilidade
e confiabilidade do estudo, os procedimentos adotados na pesquisa foram guiados por um
protocolo de estudo de caso. Além disso, vale ressaltar que o protocolo utilizado foi
desenvolvido de acordo com os parametros do comité de ética da Universidade Federal do Rio
Grande do Norte - UFRN.

A figura 2 apresenta o fluxo da metodologia adotada nesse trabalho, iniciando com o
planejamento e escolha do jogo até a coleta de dados.

Apresentacdo do

Planejamento e
escolha do jogo

Envio das regras e
tutorial do jogo aos
discentes

9

jogo, cadastro dos
discentes na
plataforma e partida
teste

v

Aplicacédo do jogo

— | Coleta de resultados

>

Figura 2 Fluxograma dos procedimentos metodol6gicos
Fonte: Elaboragdo Prépria

Primeiramente, houve o planejamento e a escolha do jogo que seria aplicado como
instrumento de metodologia ativa, levando em consideragdo, principalmente, o contetdo
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abordado e as competéncias e habilidades necessarias para colocar o aluno na posi¢do de
construtor de seu préprio conhecimento. Nessa etapa, os alunos também foram organizados em
grupos, os quais ja haviam sido previamente formados em outras atividades académicas.

Em seguida, foi inserido no ambiente virtual de aprendizagem um manual,
confeccionado pelos pesquisadores, contendo as regras do jogo bem como, um tutorial em video
para que os discentes pudessem se preparar para a intervencao pedagégica. Conjuntamente,
solicitou-se dois participantes de cada equipe para apresentar o jogo, realizar o cadastro na
plataforma e para jogar uma partida teste.

Conforme solicitagéo realizada na etapa anterior, os alunos foram reunidos no intuito de
apresenta-los ao jogo, ao layout do site, para realizar os seus cadastros e para uma partida teste,
em que foi possivel tirar davidas e ajuda-los no planejamento de suas estratégias.

Posteriormente, foi realizada a intervencdo pedagogica com duracdo de
aproximadamente 3 horas, incluindo a entrevista final com todos os participantes. Além disso,
como forma de coleta de dado foi aplicado um questionario aos alunos.

3.1 Intervencdo pedagdgica

Durante o0 semestre 2021.1 foi utilizada em uma turma de Mestrado do Curso de
Ciéncias Contébeis da UFRN, a estratégia de aprendizagem baseada em jogos ou gamificacéo,
mais especificamente, com a utilizacdo dos jogos de empresas.

Para a escolha do jogo foram levantados aspectos relacionados a duragdo — aplicavel em
uma Unica aula ou ndo; a compreensdo das regras — facil entendimento; a comunicacdo —
favorecendo a interacdo entre os alunos; a area contabil/financeira — adequado ao nivel de
conhecimento técnico-especializado. Essa preocupacdo se originou devido a presenca de alunos
que ndo possuiam formacao em ciéncias contabeis dentro da amostra estudada. Nesse contexto,
preocupou-se também em utilizar um jogo que possibilitasse a competitividade e, desse modo,
que fosse capaz de prender a atencao dos discentes.

Alguns jogos foram apontados para aplicacdo junto aos alunos, como 0s jogos do
Servico Brasileiro de Apoio as Micro e Pequenas Empresas (SEBRAE) que geralmente sdo
relacionados a gestdo e ao empreendedorismo; 0 jogo da cerveja que simula o comportamento
de uma cadeia de suprimentos com demanda flutuante; e o jogo Double Entry Bookkeeping Or
Accounting History (DEBORAH) que trata da histéria da contabilidade. Entretanto, esses jogos
ndo possibilitam a interacdo entre os participantes e, além disso ndo disponibilizam um ranking
dos jogadores, 0 que poderia ndo fomentar o ambiente competitivo desejado.

Diante disso, o jogo escolhido foi o Puerto Rico®, de origem alema, criado por Andreas
Seyfarth em 2002, um jogo de estratégia centrado na colonizacdo de San Juan, capital de Porto
Rico, em que cada jogador € responsavel por uma propriedade e possui o objetivo de produzir
bens para venda e para envio a metropole.

Puerto Rico® é um jogo indicado para 3 a 5 jogadores, com dura¢do de 90-180 minutos.
Existem dois conceitos importantes no jogo: bens e fungdes. Os bens, que sdo as mercadorias
produzidas e comercializadas, sdo de 5 tipos: milho, cafe, tabaco, agucar e indigo. Para produzir
mercadorias, 0 jogador precisa ter uma plantacdo do tipo apropriado e um prédio de produgéo
do mesmo tipo, assim como um colono para tornar essa producdo vidvel. Logo que as
mercadorias s&o produzidas e passam a compor o estoque, existe a op¢ao de vendé-las ou enviéa-
las para a metrépole. Ja as fungdes dizem respeito a ocupacéo que cada jogador assume em cada
rodada e o que elas lhe possibilitardo. Existem 7 ocupacdes no total: prefeito, produtor,
mercador, colonizador, construtor, capitdo e mineiro. As estratégias do jogo baseiam-se no que
0s jogadores fazem usando essas fungdes.

Com o isolamento social ocasionado pela expansdo do coronavirus, as dinamicas de
ensino-aprendizagem tiveram de ser adaptadas ao ensino remoto ou online (Moreira et al.,
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2020). Com isso, as diretrizes curriculares para o curso de Ciéncias Contébeis, instituidas pela
Resolucao do Conselho Nacional de Educacdo (CNE) e Camara de Educacdo Superior (CES)
n° 10, de 16 de dezembro de 2004, tiveram sua importancia evidenciada por tratar de pontos
relacionados ao desenvolvimento da capacidade critico-analitica de avaliacdo quanto as
implicagOes organizacionais com o uso de tecnologia da informagao, da viséo sistémica e da
interdisciplinaridade da atividade contabil e da lideranga entre equipes.

Desse modo, devido & pandemia da COVID-19 e todas as atividades da universidade
estarem sendo realizadas de forma remota, a aplicacdo do jogo seguiu nesse modelo em todas
as suas etapas, o que caracterizou um diferencial deste estudo. A versdo online utilizada foi a
disponibilizada de forma gratuita na plataforma da Boardgamearena.

3.2 Amostra

A amostra do estudo compreendeu todos os alunos matriculados na disciplina de
Metodologia Aplicada ao Ensino Superior, contando com 14 individuos (excluindo os 4 tutores
da oficina), divididos em 4 grupos, dos quais 2 dispunham de 3 componentes e outros 2
compostos por 4 membros. A referida distribuicdo das equipes se deu por conveniéncia, dado
gue essa organizacdo ja havia sido designada em atividades anteriores e optou-se por manté-la
durante a aplicacdo da oficina. Além disso, a divisdo dos alunos em grupos se justificou pela
limitacdo de jogadores imposta pelo jogo.

Em cada um dos quatro (4) grupos, um tutor foi designado para acompanhar o decorrer
das rodadas, auxiliar os grupos em problemas de ordem tecnoldgica e formular seus diarios de
campo. As salas de reunides foram criadas no Google Meet e foram dispostas conforme a figura

Grupo 2

Vocé | 1zaeL

® 00

Figura 3 Disposicdo dos grupos nas salas de conversas
Fonte: Elaboracdo Prdpria

Na figura 4, estdo retratadas as configuragdes especificas do jogo adotadas com o
objetivo de garantir que a partida fosse aplicavel em uma Unica aula.
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| Modo Normal ~ |

| Emn tempo real - Velocidade rapida ~

+0:21 por turno (maximum 2:03)

| Jogo classico ~

| Desligado ~ |

(n3c tem apresentacaoc ainda) [modificar]
Figura 4 Configuragdo da mesa de jogo
Fonte: https://boardgamearena.com
3.3 Processo de coleta de dados

A coleta de dados deu-se com a inicializac&o do jogo, haja vista que os tutores exerceram
o papel de observadores participantes no decorrer das rodadas da oficina, observando as
discussdes dos grupos e tomando notas em diarios de campo para posterior analise e insercao
dos achados, juntamente com os demais dados coletados.

Com o término da oficina iniciou-se uma entrevista grupal, na qual todos os
participantes expuseram seus pontos de vista em relacdo a metodologia de jogos de empresa e
as suas respectivas decisdes tomadas durante o jogo. Em seguida, os tutores formularam
algumas perguntas para que 0s grupos interagissem e pudessem refletir acerca da utilizacdo dos
jogos no ensino-aprendizado. Os questionamentos inseridos no processo de discussdo tinham
como objetivo, além de trazer a percepcdo dos participantes no jogo de empresa quanto a sua
aplicabilidade, bem com pudessem refletir acerca dos temas abordados.

Apds a entrevista com a turma foi passado um questionario aos discentes, com o intuito
de captar a utilidade dos jogos de empresa no ensino e aprendizagem de acordo com a visao
dos participantes da oficina. Esse questionario, conforme Apéndice 1, é composto por questdes
fechadas referentes ao perfil do respondente e questdes abertas para captar os beneficios,
competéncias, 0s conhecimentos trabalhados, os problemas encontrados e a possivel aplicacédo
do jogo no futuro enquanto docentes.

Nesse contexto, vale ressaltar que as questdes que compdem o questionario foram
formuladas a partir do trabalho de Quirino et al. (2019), o qual baseou-se em estudos anteriores
gue analisaram competéncias, habilidades e atitudes desenvolvidas por alunos de contabilidade,
por meio da aplicacdo das metodologias ativas de ensino (Azevedo et al., 2017; Frezatti et al.,
2016; Silva et al., 2018; Stanley & Marsden, 2012). Com o acréscimo de algumas questdes: de
perfil do respondente (idade, sexo e contato anterior com 0s jogos de empresas), uma para
captar o impacto da competitividade a luz da teoria da autodeterminagdo e uma para identificar
a percepcao dos discentes enquanto docentes em formacéo, a respeito da aplicacdo dos jogos.
3.4 Tratamento dos dados

Para a analise dos questionarios, dos dialogos durante o jogo e da entrevista grupal
proposta ao final da oficina, procedeu-se com a transcricdo do material gravado e a tabulacdo
das respostas recebidas do questionario aplicado.
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Posteriormente, como forma de analisar as respostas das questdes abertas propostas,
utilizou-se o software Atlas.t.i ® de analise de dados qualitativos, com o intuito de auxiliar na
anélise de contetdo. Esse processo de andlise do conteudo (AC) textual contribui para a
interpretacdo do que se esta sendo comunicado, possibilitando aos pesquisadores uma visdo
mais aprofundada das respostas obtidas. Nessa AC utilizou-se da codificacdo teorica e seus
procedimentos para codificacdo, categorizacdo e analise do contetdo, buscando desenvolver
uma teoria ou uma interpretacdo por meio dos dados textuais obtidos (Flick, 2009).

Os cddigos foram criados, com o intuito de verificar no discurso dos alunos a presenca
da terminologia extraida da literatura, acerca dos tdpicos abordados dentro do ensino-
aprendizagem por meio dos jogos. Apés a codificacdo, os links entre os discursos foram
realizados por meio do software supracitado e a relacdo com os demais trabalhos j& realizados
puderam ser feitas. Os alunos foram identificados de acordo com a ordem de resposta dos
questionarios.

O constructo da pesquisa segue conforme a figura 5.
Constructo da Pesquisa

Categorias Cdbdigos Perguntas Autores ou teorias
Beneficios dos Jogos de | Simulacdo Sob sua 6tica como Quirino et al (2019),
Empresas docente em potencial, Saldanha et al (2018)

como 0s jogos de
empresas pode beneficiar
no ensino/aprendizagem?
vocé utilizaria algum

desses jogos?
Aplicacéo dos Jogos de Gerencial Em sua visdo como Souza e Ferreira (2020)
Empresas futuro docente: em quais

disciplinas ou assuntos a
aprendizagem por meio
do jogo Puerto Rico®
pode ser melhor
aproveitada pelos alunos
de Ciéncias Contabeis.

Competéncias Trabalho em Equipe; Sob sua 6tica, existiram | Quirino et al (2019)
Desenvolvidas com os Tomada de decisdo; competéncias que foram
Jogos de Empresas Lideranca. desenvolvidas por meio

dessa metodologia de
ensino-aprendizagem?
Se sim, disserte sobre

elas;
Conhecimentos de Orgamento No tocante aos Quirino et al (2019)
Controladoria e Custos. conhecimentos sobre
Disciplinas correlatas controladoria e

disciplinas correlatas,
existiram conhecimentos
gue foram obtidos ou
otimizados a partir dessa
metodologia de ensino-
aprendizagem? Se sim,
disserte sobre eles

10
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Constructo da Pesquisa
Competicdo Motivacéo. Como vocé avalia a TAD
competicdo que pode ser
criada por meio da
utilizacdo dos jogos de
empresas?

Figura 5 Constructo da Pesquisa
Fonte: Elaboracédo Prdpria

4 Analise dos resultados

4.1 Perfil
Tabela 1 Género e contato com jogos anteriormente
Género Questionados (%)
Masculino 6 42,9
Feminino 8 57,1

Fonte: Dados da pesquisa
Conforme dados da tabela 1, a amostra é composta por um total de 14 individuos, com
idades entre 23 e 44 anos, na qual apresentou uma leve predominancia do sexo feminino 57,1%,

totalizando 8 observacdes e desses 42,9% sao homens, totalizando 6 observacgoes.
Tabela 2 Contato com jogos de empresa anteriormente

Contato prévio Questionados (%)
N&o 10 71,4
Sim 4 28,6

Fonte: Dados da pesquisa

A tabela 2 evidencia que 71,4 % declararam ndo ter tido nenhum contato com jogos de
empresa anteriormente, nem como jogador e nem como preparador, 3 deles ja haviam tido
contato como jogador através de jogos do SEBRAE e banco imobiliario e um dos alunos
considerou a partida teste como contato prévio com jogos.
4.2 Aplicacéo dos jogos de empresas

Nessa secdo, buscou-se extrair dos alunos de pds-graduacdo, enquanto docentes em
formacdo, em quais disciplinas ou assuntos na percep¢do dos mesmos, 0s jogos de empresa se
adequariam melhor para a aplicagéo.

Conforme demonstrado pela figura 6, pode-se perceber que ja no momento da entrevista
apos o término da oficina, os discentes apontaram a contribui¢do do jogo para o aprendizado
do ensino gerencial, mais especificamente da contabilidade gerencial e disciplinas correlatas.

[ﬁﬁ’;\plicagﬁu dos Jogos de Empresas]

I .
-
p

p
-~

'N.Ll
rs [211] Respondente 5

[2:10] Respondente 7
continued by Contabilidade gerencial dentro de

Gerencial. uma empresa [.) tomar decisdo,
controladaria € uma discipling que
vocé pode aplicar.

Figura 6 Aplicacdo dos Jogos de Empresas
Fonte: Dados da Pesquisa

Janafigura 7, pode-se observar a opinido dos individuos em resposta as questdes abertas
do questionario.

11
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D [217] Respondente 3

Comabidade bisica gestio
estratégica de custos, controladoria
contanilidade gerencial ¢
contabilidade comercial
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D (15 Retpondente 5

L35 JO90O especificamente, entendo

Que Nas disciphings de cortabiisdade

gerencial, controlasonia

admirestracho Snanceira ¢
orgamentana entre OLLras

D {2:12] Respondente 13

Contabiidade gerencial

['““? {2:13] Respondente 10
Comabiidade empresanal custos,

Comabilidade gerencial

- .

d

. >_\ L3 Pl
->@2th(a;aooos .‘oaoide!mo'ﬂssjo-w cesesssssssene

== {214) Respondente 7

[,

Comtabilidade gerencial e gestio
CITMEQS deo Custos, PO VA
Proporcionar uma meihor
compreensio da tOMadas de decisho j4
Que 03 dscentes estardo tendo esse
CONLALO dentro 4O JOQO, eles
CONseQuUEM e deparar & vivenciar com
problemas que realmente acontecem
M UMA EMPress DOF Meid dessas
simulagdes nos JOQOs

’

- - estrateg
- Contabiligade Geral - Conceitos
NG Funcamertals da Contabibdade:
-
L} [2116] Respondente 1

-Controladons - Modelo de gestio
e . Contabiligade Gerencial - Gestio

Alguma gicipling que englobe fatores
de producho e venda. Acredind que
contabllidade gerencial

Figura 7 Aplicagdo dos Jogos de Empresa

Fonte: Dados da Pesquisa

Como resultado, tm-se que uma parte dos individuos identificou a pertinéncia dos jogos
de empresa no ensino da contabilidade gerencial e/ou areas afins. Nesse sentido, os resultados
corroboram com Souza e Ferreira (2020), haja vista que o ensino gerencial, segundo os autores,

pode ser trabalhado por meio da utilizacdo dos jogos de empresas.
4.3 Beneficios dos jogos de empresas

No que tange os beneficios dos jogos de empresas, mais especificamente, o jogo de
empresa Puerto Rico® a avaliacdo dos discentes de modo geral foi positiva. Eles destacaram a
contribuicdo da pratica de conceitos trabalhados anteriormente, por vezes tidos como
complexos e que podem ser facilitados por meio da pratica.

Nesse sentido, um dos beneficios mais ressaltados na literatura acerca da gamificacdo é

a simulacdo de um ambiente real que de forma ficticia coloca os individuos para praticarem
conceitos tedricos importantes, o que pode ser percebido na figura 8.
tﬁ’ Beneficios dos Jogos de Empresas]

[2:2] Respondente 4

-

Por ser um método ativo de
aprendizagem, na minha opinido, os
jogos de empresa permitem um
melhor aprendizade, pois essa
metodologia realiza uma simulagdo
de situagdes, em jogos, que pode ser
inserida na realidade.

continued by

p “
- ",
N

. [2:1] Respondente 3
<

Sim, pois utiliza a ludicidade de forma
produtiva e Gtil no processo de ensino
e aprendizagem. Auxiliando na
identificacdo dos aspectos contabeis
por meio dos jogos, por meio da
assimilagdo, criatividade, figuras. Até
mesmao se inserinde nesse ambiente
ficticio virtual, nos colocamos no papel
do empresario na tomada de decisdes,
com a responsabilizacio de sermos
produtivos., WMilizaria sim, seria uma
excelente ideia.

Figura 8 Beneficios dos Jogos de Empresas
Fonte: Dados da Pesquisa

De acordo com esses pontos ressaltados pelos discentes, pode-se inferir que os achados
convergem com os trabalhos de Quirino et al. (2019) e Saldanha et al. (2018) no que se refere
a contribuicdo dos jogos para a formacdo dos discentes, a medida que simulam situacdes
préticas, de tomada de decisdo, trabalho em equipe em um ambiente ficticio.

www.congressousp.fipecafi.org
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No entanto, em consonancia com Quirino et al. (2019), mesmo com o beneficio da
metodologia no ensino da contabilidade, destaca-se que nem todos os individuos se empenham
da mesma maneira e com o agravo do aspecto remoto, no qual os alunos podem desligar camera
e microfone e apenas participarem quando lhes convier. I1sso pode ser detectado pelas notas de
diario de campo dos tutores: “O aluno 1 tomou todas as decisdes sozinho. Aparentou estar
focado e a todo tempo tentando realizar uma boa estratégia”, “Desde o inicio foi possivel
perceber a iniciativa por parte de um dos membros do grupo, aluno 2, o qual a todo momento
tentou indicar e explicar tanto os fundamentos, estratégias, regras quanto o proprio
entendimento do que as demais equipes estavam planejando”.

4.4 Competéncias desenvolvidas com 0s jogos de empresas

Sob o0 aspecto das competéncias desenvolvidas por meio dos jogos de empresas, 0S

discentes destacaram na entrevista grupal algumas competéncias, conforme figura 9.

ﬁ Competéncias Desenvolvidas com
os Jogos de Empresas

!‘ ‘-

e ™

"
[2:23] Respondente 3

Tambem € o trabalho em equipe né?!
Que embora por exemplo, lzabel
tivesse as decisdes que ela achava que
&ra certa, a gente entrava num

[2:22] Respondente 5

logos de empresa vocog descobre
também muite perfil de lideranga das
pessoas entendeu?! De como botar o

continued by

livro de baixo do braco, de trazer, de
provocar, de fazer com as pessoas
mais timidas de participar mais do
debate. Acho que tambem & valido
para isso.

consenso & ambos sabiam respeitar a
ideia do outro né?! tambem saber
ceder, de saber comversar, de chegar
em consenso comum do grupo e nao

apenas o lider tomar a decisdo e os
demais ficarem s& cbservando.

Figura 9 Competéncias Desenvolvidas com os Jogos de Empresas
Fonte: Dados da Pesquisa

De forma semelhante, no questiondrio foram destacadas, principalmente as
competéncias ou relacionadas a elas: trabalho em equipe, lideranca e tomada de decisdo. A
maioria dos discentes identificou uma ou mais de uma dessas competéncias que s&o
desenvolvidas por meio do jogo de empresas, em consonancia com Quirino et al. (2019).

4.5 Conhecimentos de controladoria e disciplinas correlatas

Quanto aos conhecimentos de controladoria ou disciplinas correlatas que puderam ser
trabalhados com o jogo proposto, questionou-se se algum deles puderam ser obtidos ou
otimizados, por meio do jogo, conforme figura 10.

¥% Conhecimentos de Controladoria
e Disciplinas Correlatas

_,,“" ) !“--M_ [2:21] Respandente 13
- i .y
e v T
. T Entend im, nte t
Q [2:20] Respondente 7 = g Q [2:19] Respondente & - TR sneo qur?* sn:n_ porq_ue 2 iU
- r - " CcOmMO associar a planejamento

estratégico, de arcamento, de custos,

Sim, & notoric como por exemplo a
gestdo estratégica de custos,
controladoria e contabilidade
gerencial principalmente com relacdo
a tomada de decisdo, conceitos das
disciplinas mais iniciais de
contabilidade até das finais do curso.

expectativa de retorno.

l-ontinued by Era necessdrio pensar ndo apenas “a
= curto prazo”. As estratégias também
implicava em riscos, que as wezes eram
calculados.

De certa forma, era necessario analisar
o comportamento do mercado, para

-4 compreender o que era vidvel
produzir, como captar recursos e gerir
£55€5 recursos, onde imvestir,

Sim, durante a pratica do jogo Puerto
continued by Rico podemos estar aplicando
F———* conhecimentos adguiridos nas
disciplinas de Analise de Custo e
Orcamento Empresarial. Tivemaos que
estd a todo momento verificando a
relacdo custo x beneficio.

’

Figura 10 Conhecimentos de Controladoria e Disciplinas Correlatas
Fonte: Dados da Pesquisa

Em consonéncia com Quirino et al. (2019), os alunos apontaram 0s conhecimentos
relacionados as disciplinas de or¢camento empresarial, custos e analise de custos que foram
utilizados e puderam ser trabalhados no decorrer da oficina.

13
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4.6 Problemas com o uso dos jogos de empresas

tﬁ’ Problemas Enu:u:-r‘rtradu:us]

is part of

[ﬁﬁ Entendimento das Regras du:uJu:ugu:u]

T

T
[2:24] Respondente 3

E o prefeito faz o que? J

[2:25] Respondente 3 |4

Mas al a gente vendeu pra
quem? Para o capitdo?

R

[2:26]) Respondente 10

Ala gente tem um capitdo?

Figura 11 Problemas com o uso dos jogos de empresas
Fonte: Dados da Pesquisa

Partindo do pressuposto de que todas as metodologias de ensino possuem beneficios,
desvantagens e caracteristicas especificas, pode-se destacar que problemas esperados ou
previsiveis podem ocorrer no transcurso das oficinas/aulas, o que pode prejudicar o
aprendizado. Nesse sentido, destaca-se nas figuras 11 e 12 os principais problemas elencados
nos dados da pesquisa e a respectiva frequéncia dos alunos que encontraram essas dificuldades
na aplicacéo do jogo Puerto Rico®.

Observa-se que os principais problemas levantados foram: Entendimento das regras do
jogo e problemas com a internet. Conforme Quirino et al. (2020), o entendimento das regras do
Puerto Rico® pode ter sido um dos principais problemas na aplicacdo do referido jogo. Ja o
problema com a internet trata-se de uma complicacdo menos controlavel por parte dos tutores,
haja vista a atual condic¢&o de ensino remoto.

tﬁ’ Problemas Enn:u:untradu:us]

is pT of

[ﬁ’ Tempo de Aplican;ﬁn:-]

- .
_,-‘/ T,
i Y
[2:28] Respondente 2 [2:29] Respondente 10
& gente & o que tem menos tempo, Os outros tem tanto tempo e a gente
viu?! ndo tem tempo pra nada, nem pra
pensar,

Figura 12 Problemas com o uso dos jogos de empresas
Fonte: Dados da Pesquisa

O dificil manuseio do software do jogo também foi levantado como empecilho na
entrevista grupal ao final da oficina. A aluna 3 destacou: “eu achei um pouco de dificuldade na
14
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hora de (...), no video é ensinado em tabuleiro né, as regras e tudo mais, mas quando vai para
aqui para a parte tecnoldgica, eu acho que no tecnologico tem mais dificuldade do que no

tabuleiro”.

4.7 Competicdo gerada nos jogos de empresa

A competicdo faz parte do mercado na busca pelo espaco profissional, na busca do
alcance de metas, realizacOes e desafios pessoais. Alguns jogos de empresa permitem a criacdo
de um ambiente competitivo, o qual acrescenta mais esse fator a ser considerado no ensino-
aprendizado. Nesse sentido, a figura abaixo retrata a visdo dos discentes acerca competicdo
enquanto fator motivador.

[2:4] Respondente 3

% Competicdo

P * t

e [2:3] Respondente 1

continued by A competicdo pode ser considerada

Uma competicdo saudavel para
ambaos e influéncia até mesmo a

—— LAy
saudavel e uma forma de trazer
resultados melhores € a aplicacdo do

determinacdo na realizacdo da tarefa. jogo seria uma premiacdo aos

participantes.

..

A [2:5] Respondents 4

A competicdo, nessa metodologia,

continued by ajuda no desemvolvimento do
conhecimento, pois os participantes
irdo procurar entender a logica do
jogo para confrontar com as demais
equipes, & assim tentar supera-los nas
estratégias.

’

Figura 13 Competicéo gerada nos jogos de empresa

Fonte: Dados da Pesquisa

Pode-se perceber que nos excertos acima, hd uma predominancia da competicdo como
fator positivo no ensino. A luz da teoria da autodeterminacéo, pode-se inferir que por meio
dessa “motivagdo extra”, os individuos podem se sentir mais motivados, mais dispostos a
participarem das atividades propostas e, assim, depreenderem mais conhecimento no processo.

?% Competicio

'y

Y

[2:6] Respondentes 13

Talvez dependa muito de caracteristicas da propria turma, e
penso que isso precisa ser bem avaliade pelo professor,

Uma competicdo que estimule o aprendizado e desenvelvimento
de competéncias, se torna algo muito interessante para o

desemsalvimento dos alunos.

Par gutro ladeo, tem turmas que, naturalmente, possuem atritos.
Para alguns alunos talvez somente seja possivel observar certos
comportamentos apds a pratica, entdo o docente gue desejar
aplicar essa metodologia precisa conhecer o minimo do perfil da
turma, avaliar pontos prds e contras, e ter competéncias
relacionadas ac gerenciamento de conflitos.

Figura 14 Competicéo gerada nos jogos de empresa
Fonte: Dados da Pesquisa

No entanto, em contraponto a essa ideia e em consonancia com os achados de Durso et
al. (2019), a competicdo pode ser um fator negativo. No referido estudo se fez mencéo ao
impacto negativo causado pela competicdo em excesso, 0 que pode afastar alguns alunos da
pratica. Ja no presente estudo foi levantado o aspecto dos problemas interpessoais na turma que
podem afetar no transcorrer da oficina.
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5 Consideracdes finais
Com a aplicacéo do jogo de empresa verificou-se diferentes formas de aprendizagem,

desenvolvimento e aprimoramento de habilidades dos alunos, conectando a teoria com a pratica

como instrumento didatico. Com isso, 0 presente estudo objetivou apresentar a perspectiva dos
discentes/docentes em formacdo do mestrado em ciéncias Contabeis da UFRN — Universidade

Federal do Rio Grande do Norte a respeito da gamificacdo como metodologia ativa no processo

de ensino e aprendizagem. Para esta pesquisa definiu-se como objetivos especificos: (a) avaliar

a influéncia do Jogo de Empresa na aprendizagem do aluno; e (b) verificar o grau de motivacgéo

na aplicacdo do jogo de empresa.

Em concordancia com a literatura apresentada, apés a aplicacao do jogo e os efeitos do
questionario aplicado pode-se inferir que a didatica do jogo de empresa de uma forma geral
consegue agregar beneficios e se tornar dindmica na juncéo entre teoria e pratica. Tendo em
vista que o jogo simula operacg0es reais do cotidiano das empresas sem que haja prejuizo algum
em sua aplicacdo. E de acordo com Quirino et al. (2019), o mercado exige dos profissionais soft
skills necessérias como aptiddo de verbalizacdo, trabalho em equipe, proatividade, motivacao e
lideranca.

Face ao processo de globalizagdo, bem como as mudancgas impostas no mercado de
trabalho, os jogos de empresas mostraram-se como opcao de trazer o discente para um ambiente
pratico, onde pode-se perceber a presenca de competéncias dentro do processo de
aprendizagem.

Uma das principais contribui¢es deste estudo, reside na possibilidade de fornecer
direcionamentos para uma correta aplicacdo dos jogos de empresas nas disciplinas da area da
contabilidade que sejam relacionadas a contabilidade gerencial e areas afins.

Mediante as consideracdes realizadas, pode-se formalizar que em prética, a utiliza¢do
de jogos de empresas promove o0 aprendizado a partir da introducdo de ambientes simulados,
de forma que haja interacdo por meio de plataformas digitais, de procedimentos de
aprendizagem centrados em: estimular a realizagdo do autogquestionamento sobre acertos, erros,
estratégias e tomada de decisdo, bem como de um feedback continuo entre alunos e professor,
contribuindo de forma sistémica para a transformacdo do ensino-aprendizagem das ciéncias
contabeis.

Recomenda-se para aplicagdes futuras a pratica do jogo de empresa entre turmas de
mestrado em ciéncias contabeis de universidades distintas, a fim de verificar a percepcdo dos
discentes. Como também, pode contribuir para o processo de planejamento por parte do corpo
docente das instituicdes de ensino superior nas disciplinas do curso de ciéncias contabeis e areas
afins.
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