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Influéncia da gamificacdo como metodologia de ensino para disciplinas de contabilidade

Resumo

No mundo atualmente quando se trata de ensino existe um abismo entre os estudantes e a
educacdo, muito por conta de metodologias tradicionais ja obsoletas e pela falta da utilizagdo
de novas tecnologias nas salas de aula. A gamificacdo esta atrelada com as ideias de inovar as
metodologias de ensino e trazer a insercdo de celulares e computadores para sala de aula,
fazendo essa conexdo com o mundo moderno. Neste trabalho, buscam-se verificar os
impactos da utilizagdo da gamificag@o dentro das disciplinas de contabilidade da Faculdade de
Economia, Administracao, Contabilidade e Atuaria da Universidade de Sao Paulo ¢ como
essas consequéncias acabam refletindo nos alunos com relagdo ao seu comportamento e
desempenho dentro da sala de aula. Para a coleta de dados utilizaram-se formularios com uma
série de questdes multipla escolha e abertas respondidas pelos alunos que ja cursaram a
disciplina EACO0580-Jogos de Empresas I e entrevistas feitas com alunos que além de
concluirem a matéria ja citada também participaram da disciplina posterior, EAC0581-Jogos
de Empresas II. Essas informagdes foram usadas para fazer uma andlise qualitativa da relagdo
entre os alunos e as disciplinas de contabilidade que se utilizam da gamificagdo como
metodologia de ensino e quais beneficios os jogos acabaram por trazer em sala de aula. Os
resultados mais relevantes foram aumento da motivagdo por parte dos alunos com relacao a
disciplina gracas ao jogo, melhora do desempenho dos estudantes, maior dinamismo das
aulas, aplicacdo pratica dos conteudos estudados em anos anteriores e a relagdo entre a
metodologia ativa e o surgimento de um engajamento nos estudos.

Palavras-chave: Gamificagdo; Jogos; Metodologia de Ensino.

1. Introducio

As revolugdes tecnoldgicas sdo fatores que influenciam diretamente na educacao. Para
as novas geracgdes essas atuais tecnologias sempre existiram, pois desde que nasceram essas ja
fazem parte de suas vidas. Na visdo deles, os celulares, a internet e toda essa conectividade do
mundo moderno sempre fizeram parte do dia a dia. A maneira de viverem e interagirem com
o mundo ¢ totalmente diferente das geragdes anteriores, essas que normalmente seus
professores pertencem. De acordo com Prensky (2001) as novas geragdes sao as chamadas de

Nativos Digitais.

Na visdo de Aretio (2019), gragas as novas tecnologias que acabaram surgindo nos
setores de comunicacdo e de informagdo, acabou se gerando métodos inéditos de
aprendizagem que se utilizam desses avangos, isso acaba evidenciando a revolugdo que
causaram no cotidiano. Assim, quando colocamos os nativos digitais no ambiente de ensino
tradicional eles ndo se sentem incluidos e perdem muito sua motivacao de aprendizagem. Para
Tendrio, Gois e Santos (2016) isto ocorre por conta do grande buraco no mundo educacional,
em que de um lado hé os moldes tradicionais de ensino e de outro ha o mundo moderno,
chamado por eles de “mundo do entretenimento”, que estd extremamente conectado com as
ultimas inovagoes tecnologicas.

Assim a gamificacdo busca entrar nesse espago existente no ensino, tapando o buraco
com o objetivo de diminuir a distdncia entre o aluno e a educacdo através da inser¢do das
mecanicas dos jogos e das inovagdes tecnologicas. Isso acontece pelo fato de que os jogos nos
ultimos anos vém sendo pensados como mecanismo de ensino € ndo somente como um meio



de entretenimento. Eles estimulam a memoria e o desenvolvimento de um raciocinio logico. E
nesse cenario que aparece o fendmeno gamificagao.

A gamificagdo ¢ utilizada de forma abundante no mundo corporativo, ela é aplicada
em areas como a de marketing, de recrutamento e contratagdo. As empresas se utilizam das
mecanicas dos jogos para o treinamento e capacitagdo de seus funcionarios.

Um dos exemplos da utilizacdo da gamificacdo é na fidelizagdo de clientes. A ideia
por tras desses programas de fidelidade vem da criagao de um engajamento dos consumidores
na busca de pontos. Esses pontos sdo utilizados para se alcangar recompensas. Toda essa
manobra ¢ realizada para que a empresa obtenha uma certa constancia de compra dos clientes,
fazendo com que eles tenham uma estima maior por sua empresa do que pelas concorrentes.

Este fenomeno relativamente recente ainda ¢ pouco utilizado na area da educacio.
Contudo, devido as suas particularidades ¢ extremamente promissor € promete gerar muitos
frutos positivos. A gamificagdo na educagdo ¢ um instrumento pedagodgico, por ser uma
atividade incorporativa, faz com que os alunos se sintam incluidos na aula, os tornando
naturalmente mais participativos e engajados, isso reduz a perda de atencdo e a falta de
compreensdo dos conteudos. Por ter esses efeitos, acabam reduzindo um dos problemas do
ensino tradicional onde as disciplinas sdo aplicadas de forma muito fragmentada.

Um dos grandes problemas do contetido aprendido em aula ¢ que ao longo do tempo
acabam sendo esquecidos, pois a pouca aplicagao pratica. “No entanto, a tradicional forma de
ensino, extremamente centrada no professor, faz com que falte aos estudantes oportunidades
para aplicacdo pratica dos conceitos aprendidos em aula.” (MENEGON, 2016, p. 15).

Para Kapp (2012) o fendmeno da gamificagdo se forma ao se usar os elementos que
constroem os games fora de seu ambiente tradicional. Esses elementos, como mecanicas e
estratégias, sdo utilizados com a inten¢do de motivar os alunos, promovendo a aprendizagem
e ajudando na resolugdo dos problemas. Dessa forma extraindo esses elementos citados do
ambiente dos games.Des

De acordo com Nasu e Afonso (2018), essas novas formas de ensino que se
aproveitam das tecnologias sao importantes pensando nas dificuldades que os métodos de
ensino convencionais apresentam em atrair para a disciplina a atencdo dos alunos. Para
Sprague e Dahl (2010) os alunos almejam a inser¢do das tecnologias no aprendizado para se
manterem interessados nas aulas.

Segundo Sheldon (2012) a gamificagdo vem cada vez mais tomando conta da
educagdo, sendo utilizada como estratégia de ensino, pois tem como publico alvo a geracao
atual ou geracdo gamer. As experiéncias com gamificacdo na educa¢do vém gerando
resultados positivos.

Diante disso, quando olhamos para o ensino da contabilidade, grande parte do cenario
ndo ¢ muito diferente do descrito até agora. As grandes maiorias das disciplinas se utilizam
dos métodos tradicionais de ensino gerando o desinteresse dos alunos e a falta de dedicagao.
Acrescente a esse fato que quando olhamos para o cenario dos jogos, se percebe que existe
uma caréncia de games que tratam da contabilidade. Isso s6 dificulta a aplicagdo dos
conteudos aprendidos nas disciplinas.

Porém nos ultimos anos vem surgindo uma série de disciplinas nas faculdades que
pretendem modificar esse cendrio. Novas matérias com novas metodologias vém surgindo,
trabalhando com jogos antigos e recentes que abordam as diversas areas da contabilidade e
que também trabalham na criacdo de novos games que possam cada vez mais revolucionar o



ensino contabil. Essas matérias tentam desenvolver metodologias em que o professor e os
alunos tenham uma relacdo mais dinamica, atraindo a atenc¢do dos alunos, tornando a
experiéncia mais prazerosa e enriquecendo os contetidos das disciplinas.

A partir disso esse trabalho se propde a fazer uma andlise qualitativa da relagdo entre
os alunos e as disciplinas de contabilidade que se utilizam da gamificagdo como metodologia
de ensino, verificando as disciplinas da Faculdade de Economia, Administragao,
Contabilidade e Atudria da Universidade de S3ao Paulo que se utilizam da ludificagao,
coletando dados com os alunos e buscando relagdes entre a metodologia ativa e a melhora de
desempenho e motivacao.

2. Referencial Teorico

2.1 Realidade Atual

Hoje em dia a grande massa da populagdo estd cercada das mais novas conectividades,
por essa razao para Prensky (2001) os nativos digitais que convivem com tecnologias como
celulares, computadores, videogames e entre outros produtos conectados a internet por grande
parte do tempo se utilizam delas para aprender. Por outro lado, ¢ importante ressaltar que
atualmente o sistema de ensino ndo estd preparado para isso, de acordo com Lee & Doh
(2012) nao existe suporte para esses recursos tecnoldgicos, fazendo com que os nativos
digitais ndo se encaixem nesse sistema. Nesse sentido ha uma grande diferenca entre a
tecnologia voltada para o entretenimento e a tecnologia voltada para a educagao.

Shopova (2012) entende que ¢ necessario criar novos formatos e ambientes virtuais
para as novas geracdes utilizarem e se sentirem motivadas, isso criara instrumentos
importantes, gerando novos formatos educacionais na era digital. Dabbagh, Fake e Zhang
(2019) efetuaram uma pesquisa em universidades nos Estados Unidos e apuraram que na
visdo dos alunos ¢ de grande importancia a utilizagdo de dispositivos moveis, como celulares
e notebooks para auxiliar nos estudos.

Santana, Neto e Costa (2014) analisaram um ambiente virtual muito utilizado por
universidades chamado Moodle e chegaram a conclusdo que os componentes da plataforma
eram subutilizados e que dessa forma ndo alteravam o desempenho dos estudantes de forma
positiva. Por esse motivo, Caputi & Garrido (2015) alertam que deve se aplicar corretamente
a tecnologia para que essa nao se torne apenas um bau de contetidos soltos. Nao basta aplicar
essas novas tecnologias se elas sdo colocadas de uma forma ndo pensada, na qual ndo se cria
um envolvimento, onde de forma alguma se gera motivagdo. Por esse motivo a gamificagdo ¢
tdo importante.

2.2 Metodologias de Ensino

Na visdao de Valente (2014) o desafio atual da educagdo ¢ vencer os altos indices de
evasdo e repeténcia e nessa situagao a tecnologia vem ganhando mais cenario. Nesse contexto,
Silva, Rodrigues e Leal (2019) mostram que os professores devem saber que os métodos
tradicionais ndo sdo os que mais chamam a atengdo dos alunos. Por esse motivo, Tolomei
(2017) enxerga que para enfrentar as adversidades em criar ou sustentar o engajamento dos
alunos ¢ preciso novas metodologias de aprendizagem.



A pratica pedagogica se refere hd algo muito além da pratica didatica, “a pratica
pedagogica ¢ entendida como um espaco de construgdo dos saberes profissionais” (Slomski e
Martins, 2008, p. 9).

De acordo com Oliveira Neto, Gomes e Titton (2017) todos os dias professores
precisam reinventar-se para conseguir manter alunos engajados. Sendo assim o modelo
tradicional de ensino perde espacgo, pois supde que todos os alunos tém a mesma maneira de
aprender e o mesmo potencial. J4 as novas metodologias procuram a colaboragao, incentivam
a exploragdo e a investigacdo, sendo assim metodologias ativas.

Através de uma perspectiva pedagogica, Arnab et al. (2015) argumentam que o mais
importante ¢ a forma como o usuario aprende. A ideia de que a metodologia ¢ a esséncia do
ensino. Para Pavione, Avelino e Francisco (2016) o professor precisa nao s6 de conhecimento
na sua darea, mas também habilidades pedagogicas que fagam a transmissao desse
conhecimento ser mais eficiente. Segundo Freitas, Costa e Miranda (2014) tém de se fazer
uma analise, ¢ necessario uma avaliagdo pedagogica relacionada ao processo de ensino,
pensando em auxilios aos métodos de aprendizagem.

O desempenho dos alunos ¢ altamente influenciado pelas escolhas tomadas em como
transmitir o conhecimento, j& que a “pratica pedagogica ¢ a agdo de professores para um
ensino e dependendo da pratica o ensino pode melhorar ou também piorar” (Tozetto e Gomes,
2009, p.190). Quando se trata de formacao profissional, Martins, Vasconcelos ¢ Monte (2009)
ressaltam que deve haver muito cuidado na escolha da pratica pedagdgica, tem de se encontrar
a mais adequada, pois ela ¢ fundamental para desenvolver o processo de julgamento,
habilidades e tomada de decisao.

2.2.1 Metodologia Tradicional

Essa ideia tradicional enxerga o professor como sujeito principal dentro do processo
de aprendizagem, “¢ caracterizado pelo professor dominar a sala de aula, dando resmas de
conhecimento para os alunos” (Coetzee e Schmulian 2012, p. 87), assim ndo se espera
praticamente nada do aluno além de que esse de forma passiva tente absorver os
conhecimentos de seu professor detentor de toda a sapiéncia.

Black (2012) evidencia as praticas pedagogicas comuns pela concepgao tradicional de
ensino:

° Aulas expositivas fundamentadas totalmente em livros

° Memorizacao de assuntos sintetizados;

° Utilizacdo de provas;

° Perguntas que pedem por respostas fechadas;

° Questdes discursivas que apenas fazem o aluno expelir diversos conteuidos passados

pelo professor.

Com relagdo as tradicionais aulas expositivas, Zanon e Althaus (2010) observam que
os conteudos sao sintetizados segundo o prisma do professor e dessa maneira, em nenhum
momento ocorre uma reflexdo ou interacdo junto aos alunos. Se pegarmos a concepgdo de
Freire (1987), podemos ver que aquele contetdo que ganha a atengdo ¢ o contido em livros,
dessa forma os alunos ficam em segundo plano, sem ac¢do dentro do processo de ensino.



Faz parte de uma concepcao tradicional do ensino, além das aulas expositivas
fundamentadas em livros e textos didaticos, a memoriza¢do de contetidos sintetizados. Nessa
ideia o aluno tem uma funcdo, a de memorizar aquilo que lhe é apresentado pelos professores.
Na visao de Pereira, Niyama e Freire (2012) os critérios utilizados para a avaliacdo de
desempenho levam os alunos a memorizar os conteudos. Esses critérios objetivos de
avaliagdo sdo provas escritas, suas perguntas demandam muitas vezes por respostas fechadas,
ou, também, contém questoes discursivas que acabam levando o aluno a despejar uma série de
informagdes que lhe foram passadas pelo professor no decorrer das aulas, essas que foram
meramente memorizadas.

2.2.2 Metodologia Nao Tradicional

Do outro lado da moeda esta a perspectiva ativista que se conecta a “uma série de
teorias que remetem ao estudo do desenvolvimento cognitivo e o desenvolvimento
interacionista do ser humano, também conhecido pelo nome de construtivismo” (Oliveira,
2009, p.27).

Na concepcdo construtivista “a func¢do educacional consiste em criar, construir,
vivenciar realidades com uma interagdo entre os individuos”. (Oliveira, 2009, p. 27). Através
de uma série de atividades variadas consegue se construir o conhecimento. O olhar
construtivista ndo enxerga o conhecimento como algo estatico ou fixo, que de alguma maneira
j& estava acabado e pronto para ser transmitido. Em sua visdao cada aluno ¢ unico com suas
caracteristicas, entdo tem de se considerar quem vai receber as informagdes e como ele vai
interagir, ja que o conhecimento nao ¢ transferido para os alunos, na verdade ¢ construido por
eles. E nesse sentido que Antunes, Nascimento e Queiroz (2019) dizem que isso ajuda os
estudantes a compreenderem que eles sdo os principais encarregados de sua formacao.
Existem muitos conjuntos de praticas ativas para colocar o aluno no papel de construir seu
conhecimento, como as apresentadas por Cunninghan (2011) ou Killian, Huber e Brandon
(2012).

Entretanto Lee e Hammer (2011) alertam que com os problemas presentes no sistema
atual de educagdo e com uma utilizagdo errada ou equivocada da gamificacdo podem gerar
problemas, como a maior valorizagdo das notas em detrimento da aprendizagem.

Nesse sentido, para Souza (2017), o professor tem de estar sempre auxiliando o aluno,
para que seja um exercicio em conjunto dele com sua classe, dessa forma com os jogos ¢
possivel prover conhecimento aos alunos de forma atraente e ainda assim didatica. Para
Premuroso, Tong e Beed (2011) a interacdo pedagdgica durante a aula melhora o processo
ensino-aprendizagem.

2.3 Gamificacao

O termo em portugués Gamificacdo vem da tradugdo do inglés Gamification. De
acordo com Zichermann e Cunningham (2011), o método de gamificagdo comegou,
originalmente, a ser usado em programas de marketing, aplicados para fidelizar e engajar os
clientes, pelo motivo de se tentar obter um envolvimento semelhante ao encontrado nos
jogadores quando interagem com bons jogos. Werbach e Hunter (2012) altamente indicam a
utilizacdo e aplicagdo da gamificacdo em institui¢des, modelos de negocios e organizagoes.



Segundo Deterding, Khaled, Nacke e Dixon (2011) esse conceito comegou a aparecer
em documentos a partir de 2008, mas foi em 2010 que o termo foi analisado com maior
dimensdo quando empresas e conferéncias conversavam a respeito do conceito. Isso entra em
conformidade com Silva, Rodrigues e Leal (2019) que exibem que a gamificacdo comegou a
ter destaque nas salas de aula em 2010, se utilizando do design de jogos em um contexto
novo. Essa ferramenta, por mais que seja relativamente nova, transparece que além de
promover a participacao dos alunos, diminui o seu medo de errar.

Para Deterding et al. (2011) a Gamificacdo se trata da utilizacdo de elementos
presentes nos projetos de jogos em contextos ditos por eles de “ndao jogo”. Esse conceito ¢
dividido em trés partes:

° Elementos de Jogos: Sao as ferramentas com a qual se trabalhar.

° Técnicas de Projetos de Jogos: Sdo as formas de pensar o planejamento e as maneiras
de abordar os desafios.

° Contextos ndo-jogos: Tudo que envolve a situacdo menos o proprio jogo.

A gamificagdo ou ludificagdo ¢ um processo que pode ser visto, pensado e analisado
de diversas formas. Segundo Mcgonigal (2011), a ideia por tras da gamificacdo ¢ ser capaz de
olhar algum certo problema ou contexto e pensar em solucdes se originando de uma
percepcao de um game designer, pois esses especialistas normalmente tem uma capacidade de
gerar experiéncias que retém o foco e energia das pessoas em solucionar questdes ou
problemas nos mundos gerados virtualmente. J& Fernandes e Ribeiro (2018) compreendem a
gamificacdo como um desenvolvimento, onde se envolve emocionalmente a pessoa dentro de
uma série de tarefas a serem realizadas, essas que sdo vistas como elementos desafiadores.

De acordo com a perspectiva de Medeiros, Fernandes ¢ Damaceno (2014), a
ludificacdo € o processo onde se usa as metaforas dos jogos, em certos contextos especificos,
com a finalidade de influenciar um comportamento. Ao influenciar um jogador, a atividade
simulada consegue sua total atengdo, engajando-o dentro do jogo e o motivando a progredir.

Talomei (2017) aponta quatro pontos principais no uso da gamificagao:

° Tarefas realizadas sao transformadas em pontos;

° O avanco dos alunos ¢ ligado aos niveis do jogo;

° Os feedbacks sdo vitais durante o jogo;

° O erro ¢ uma maneira de testar outros jeitos de resolver os mesmos problemas.

A gamificacdo ndo necessariamente resulta em gerar um game que fale sobre um
problema, podendo recriar uma situagdo, mas estd ligada de fato ao se utilizar das mesmas
metodologias, estratégias e pensamentos empregados para solucionar os problemas
encontrados nos mundos virtuais em circunstancias do mundo real.

A gamificagdo olha para o sistema por trds dos jogos e a composi¢ao de seus
elementos interconectados. Podendo utilizar em maior ou menor medida esses elementos,
alterando assim o produto final, fazendo um jogo ou uma experiéncia proxima disso. Algumas
vezes pode-se fazer como Ladley (2011), se utilizando apenas mecanicas basicas de um jogo,
como recompensas extrinsecas, para alterar um comportamento de uma pessoa. Em outras
talvez possamos construir uma experiéncia expressiva e relevante que ultrapassa essas
mecanicas basicas e de acordo com Werbach e Hunter (2012), motivar os jogadores de forma
a que esses apresentem seus papéis da melhor maneira no contexto que esto.



2.3.1 Gamificacio no Ensino

Segundo Wiertel (2016), quando aplicado as estratégias de gamificacdo na sala de
aula, os alunos trabalham seus raciocinios logicos, podendo melhorar sua organizagdo, seu
senso critico, sua fundamentacdo de ideias entre outras muitas habilidades. Para Silva,
Rodrigues e Leal (2019) a gamificagdo ajuda na cooperagdo dos alunos e em sua
comunicagdo, além de ter uma caracteristica Uinica de estimular a competitividade e oferecer
recompensas.

Entretanto Pereira et al. (2012) ressaltam que ¢ necessario entender como os multiplos
elementos dos games podem favorecer em um enriquecimento e facilitacdo da aprendizagem.
Nessa linha, quando os jogos sdo colocados no ensino tradicional, o complementam com suas
proprias caracteristicas, aumentando o indice de aprendizado. Esse processo concede cenarios
praticos, que transformam totalmente a apresentacdo das disciplinas. Dessa forma as
estratégias ludicas fortalecem a aquisi¢do de conhecimentos de forma alegre, divertida e
simples, retirando o sentimento de pressdo ao aprender, onde o aluno se sente obrigado a
absorver o conteudo.

2.4 Jogos

Existe uma visdo muito equivocada de que os jogos sdo apenas uma brincadeira, um
modo de se para passar o tempo e se divertir, muitas vezes ligados a questoes fantasiosas. Mas
isso estd extremamente equivocado, hoje os jogos passaram a ser uma parte fundamental de
estratégias de ensino. Para Papert (2008) o potencial dos jogos ja era visto ha muitos anos
atras, porém naquela época a industria dos games ainda ndo era consolidada e nao possuia a
popularidade atual. Hoje podemos dizer que os games sdo umas das maiores formas de
entretenimento no mundo, influenciando e atingindo a maior parte das camadas da populagao.

De acordo com Sperhacke e Bernardes (2017) os jogos existem ha séculos, entretanto
seus conceitos ndo sdo os mesmos com o passar do tempo, eles sofreram importantes
alteragdes principalmente nos ultimos anos e essa grande mudancga esta ligada a educacao.
Com um proposito de incentivar a aprendizagem e auxiliar no desenvolvimento, o jogo cria
uma relagdo com a disciplina, apresentando o conteiido da matéria de uma forma diferente e
educativa.

Na visdo Carizio et al. (2014) uma grande caracteristica dos jogos sdo o fato de
poderem serem projetados com uma finalidade e de forma rapida, se ajustando a disciplina e
ao conteudo. Mostrando-se assim uma bela opcdo de ferramenta para transmitir
conhecimento. Para Barnes (2013), os elementos dos jogos sdo motivadores e fazem com que
os jogadores fiquem engajados de forma intensa nas atividades por muito tempo. Para ele, os
games influenciam os jogadores, os afetando no dia a dia gracas aos meios com que ¢
utilizado e ao contexto em que o game esta inserido. Dessa forma ele pode gerar ganho de
conhecimento ou mudangas de ideias, ja que pode se afetar a partir de decisdes proprias no
jogo, que mexem com suas emocdes e seus valores.

Olhando para o cenario de jogos de tabuleiro, eles existem ha séculos e em muitos
modelos. Sperhacke e Bernardes (2017) fazem destaque as mecénicas de um jogo de
tabuleiro, essas sdo 0s processos basicos que orientam a a¢do do jogador para que ele tenha
progresso, elas sdo compostas por regras que vao determinar qual a forma de se jogar,
definindo as acdes permitidas e possiveis dentro do jogo, com o propdsito de promover



envolvimento. Essas mecanicas implementam dindmicas, como narrativas, desafios,
recompensas, entre outras, com o objetivo de prender a concentragdo do jogador. Segundo
Rodrigues e Sauaia (2005) ¢ importante deixar evidente e compreensivel os objetivos a serem
conquistados, para isso tem de se criar um roteiro de criacao. Esse roteiro define as etapas que
deverdo ser seguidas, desde os objetivos educacionais até os prototipos e pesquisas de
satisfacdo. Por essas razdes, na visdo Zichermann e Cunningham (2011) um jogo tem de levar
em consideragdo alguns requisitos, como regras, conflito, niveis de dificuldade entre outros.

Existem muitos motivos para um usudrio se conectar com um game, em muitos
momentos o envolvimento do jogador esta ligado com a superacdo de desafios, porém
também pode se basear em desafiar as proprias regras, esses fatos se relacionam diretamente
ao como motivar os jogadores. Por essa razao ¢ importante saber os tipos de jogadores, ja que
cada usuario ¢ uma pessoa diferente, Zichermann e Cunningham (2011) explicam que para
saber como motivar os usudrios, tem se conhecer as espécies de jogadores e quais suas
motivagdes para jogar. E importante ressaltar que um determinado jogador ndo apresenta
somente caracteristicas exclusivas de um unico tipo e sim uma mistura, possuindo
caracteristicas de cada classe em maior ou menor medida.

Segundo Rodrigues (2016) os jogos utilizam a seu favor o fato de poderem apresentar
novas situacdes onde pessoas de qualquer idade, desde criancas até adultos, possam explorar
suas criatividades. Nesse sentido, para um bom design ¢ necessario entender os perfis e
estruturar as necessidades dos jogadores, isso vai tornar a criacdo do jogo mais efetiva, pois
assim que identificadas, o processo vai ser voltado para cumpri-las.

Um jogo se torna negativo quando foge do assunto da matéria, ultrapassando o tempo
proposto, se tornando cansativo € macante para uma atividade, ndo complementando a aula e
fugindo do controle. S6 ¢ possivel fazer uma avaliacdo pedagdgica adequada de um jogo
conhecendo-o. Assim, olhando se este ¢ condizente com a proposta da matéria e dentro do
contexto.

2.5 Aplicacoes de Gamificacdo e Jogos

A gimificagdo ja ¢ aplicada em certa medida no mundo, Talomei (2017) revela casos
de sua utilizacdo que ocorreram nos Estados Unidos e no Brasil. As duas aplicagdes
mostraram resultados positivos, ressaltando o crescimento na participacdo € na motivagao.
Nos EUA isso acarretou na melhora das notas dos alunos. No Brasil um ponto importante a se
destacar foi o aumento da leitura, que traz consequéncias imensuraveis.

Um caso instigante que ocorreu nos Estados Unidos com o professor de game design
Lee Sheldon (2012), ele decidiu aproveitar seus conhecimentos a respeito de estratégias,
mecanicas e pensamentos de games para planejar e dirigir suas aulas. Isso desencadeou em
mudancas no gerenciamento de suas disciplinas.

O professor transformou a linguagem de jogos RPGs, para assim poder aplica-las em
sua sala de aula. Os alunos criavam seus personagens, se juntavam em grupos, interagiam nas
atividades e tinham de realizar missdes que eram na verdade do que tarefas. A sala de aula foi
alterada para acomodar os grupos. Ela foi dividida em areas ligadas aos conteudos e cada uma
recebia um nome e fungdo. Os grupos no decorrer do semestre revezavam os espacos para que
todos pudessem interagir e ter uma experiéncia completa. Isso criou nos alunos uma narrativa
€ uma experiéncia similar a interagdo com um game virtual.



As notas como forma de feedback mudaram para se parecer com o formato dos jogos,
onde o aluno come¢a do zero como em um game e tem de construir sua nota através de
atividades. Ao contrario do ensino tradicional onde s6 ocorrem pouquissimas avaliagdes, em
suas disciplinas foram pensadas muitas tarefas, assim como nos jogos, para o aluno ter um
maior contato com os conhecimentos que precisam ser construidos, gerando uma maior
quantidade de oportunidades dos estudantes alcangarem o sucesso.

As notas finais passaram a ser entdo a quantidade de pontos conquistados pelos
personagens dos alunos e o erro foi tratado de forma alternativa, ja que nos games existem
novas chances de conseguir a vitdria, assim o docente pensou em novas tentativas para os
alunos pensarem em diferentes formas de abordar o problema. Dessa forma se tirou o foco da
nota final e passou a se olhar para o processo de evolucdo dos personagens que ocorre no
decorrer do game quando os jogadores estao cumprindo as missdes. Utilizando a gamificagao,
Lee Sheldon causou essas e outras alteragdes, promovendo uma melhor aprendizagem sobre
de game design.

Outro acontecimento relevante foi de Simdes et al (2012), eles propuseram o
desenvolvimento de uma plataforma gamificada, algo como uma espécie de ambiente virtual
de aprendizagem online para as escolas de Portugal.

Com essa proposta eles apontaram o fato de se criar um ambiente com diferentes
experimentacdes, ja que assim como na maior parte dos games ndo existe apenas um modo de
chegar a vitoria, dessa forma eles propdem diferentes caminhos para se chegar a uma solugao,
isso ajuda na experiéncia do aluno. Além de incluir o erro de um jeito que faca parte do
processo de aprendizagem, eles planejaram feedbacks rapidos para os alunos observarem o
reflexo de suas agdes de forma agil, assim como ocorre nos games. No ensino tradicional ¢
comum ocorrer o contrario, onde o aluno sé descobre seu resultado depois de muito tempo
quando recebe a nota, dessa maneira acaba sendo prejudicado no redirecionamento de
estratégias, j& que caso ndo alcance o resultado esperado dificilmente acabara conseguindo se
reerguer e acaba sendo desestimulado. Tudo isso favorece o crescimento do aluno, dessa
forma pode-se aumentar a dificuldade das tarefas com o tempo, ja que os alunos também
estdo evoluindo suas habilidades.

Nos jogos o desafio esta em testar suas habilidades, por esse motivo os jogos fornecem
diferentes niveis de dificuldade, ao se utilizar isso no ensino o aluno é fomentado a crescer
pessoalmente e evoluir seus conhecimentos. Essas e outras orientagdes propunham buscar
uma maior ligacdo entre os alunos e deles com os contetidos, assim como ocorre com 0s
jogadores nos games.

Nos ultimos anos surgiram algumas plataformas de aprendizado on-line e de acordo
com Dellos (2015) um dos aplicativos mais empregados na educagao atualmente para aplicar
questionarios multipla escolha aos alunos ¢ a plataforma Kahoot!.

Segundo Wang e Tahir (2020) essa plataforma gratuita se baseia em jogos, ela ¢ um
método de avaliagdo moderno, conectada com as novas tecnologias € contemporanea aos
estudantes atuais.

Pensando em jogos que abordam as areas de administracdo e contabilidade. Rocha e
Trindade (2017) elaboraram um jogo de tabuleiro chamado Logistica Empresarial. Seu
desenvolvimento foi pensado em contribuir como instrumento didatico, como auxilio ao curso
de bacharelado em Administracdo, o game promove uma intera¢ao do aluno com a disciplina
de Logistica Empresarial, destacando os principais fatores da matéria.
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Outro exemplo foi pensado por Oliveira et al. (2017), eles desenvolveram um jogo
digital que aborda de forma condensada a historia da Contabilidade. O Deborah Game ¢
formado por quatro jogos, que abordam diferentes passagens da contabilidade, a contabilidade
antiga, a contabilidade medieval, a contabilidade moderna e a contabilidade contemporanea.
A ideia por tras do game foi aumentar o interesse pela contabilidade, envolvendo as varias
fases de sua historia.

3. Procedimentos Metodologicos

O objetivo ¢ analisar a relagdo entre os alunos e as disciplinas de contabilidade que se
utilizam da gamificagdo além de algo traduzido em simples numeros relacionados aos seus
desempenhos de notas.

A abordagem utilizada sera em sua maior parte qualitativa, ja que sera evitada apenas
uma simples andlise e comparacdo de notas, que ndo trazem uma real dimensdo de uma
metodologia de ensino.

A coleta de dados sera realizada de duas maneiras diferentes. Serdo entrevistas e
formularios para serem respondidos por alunos de contabilidade, assim deles serdo retirados
os dados a serem analisados.

Com isso tentaremos entender o impacto do fendmeno da utilizagdo da gamificacdo
nos alunos de contabilidade e quais as subjetividades e nuances que para os alunos fazem toda
a diferenga. Isso porque as metodologias ativas sao voltadas para os alunos, assim a analise
também sera voltada para eles.

3.1 Formularios

Na primeira serdo enviados formularios através do Google Forms aos alunos de
contabilidade da Faculdade de Economia, Administracdo, Contabilidade e¢ Atuaria da
Universidade de Sdo Paulo que acabaram de cursar a disciplina EAC0580-Jogos de Empresas
I, com o intuito de gerar dados para serem analisados tentando absorver comportamentos,
sentimentos, visao entre outros aspectos dos alunos. Essa coleta acontecera durante o més de
agosto de 2021. Existiram perguntas fechadas e abertas. Algumas das perguntas contidas
serdo:

° Ja cursou a disciplina EAC0580-Jogos de Empresa I?

° Essa foi sua primeira experiéncia com disciplinas gamificadas?

° Caso sua ultima resposta foi ndo, qual foi sua primeira experiéncia?

° Como foi sua reacdo ap6s a aula inicial de Jogos de Empresas 1?

° De que maneira vocé avalia sua experiéncia de trabalho em grupo durante a disciplina

de Jogos de Empresas [?

° De que forma vocé acredita que essa disciplina se diferencia das outras?
° Como vocé avalia seu desempenho em Jogos de Empresas [?
° Particularmente vocé gosta de trabalhos em grupos ou prefere atividades individuais?

° Qual tipo de método de avaliagdo vocé prefere?
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3.2 Entrevistas

A segunda coleta sera feita através de entrevistas com alunos da mesma institui¢do de
ensino que também estudam contabilidade que além de cursarem a disciplina citada
anteriormente, ja participaram da disciplina posterior, EAC0581-Jogos de Empresas II. Elas
serdo realizadas nos meses de setembro e outubro do ano de 2021. Serd composto por
questdes abertas.

4. Resultados, Analises e Discussoes

Neste capitulo sdo apresentados os resultados obtidos através dos formularios e
entrevistas, discutidos anteriormente. Ao todo foram obtidas 30 respostas de diferentes alunos
ao formulario e ocorreram entrevistas com quatro alunos que aqui serao chamados de C, J, K
e T. Foram realizadas analises e discussdes com as informacgdes obtidas.

4.1 Resultados dos Formularios

De todos aqueles que responderam o formuldrio apenas uma pessoa ndo cursou a
disciplina EAC0580-Jogos de Empresas I, pois estava atrasado com relagdo a sua grade
curricular padrao. Porém essa ja participou de uma disciplina optativa que se utilizou de
gamificacdo e conseguiu trazer uma visao diferente sobre a tematica. Segundo ela, ao cursar a
disciplina Historia da Contabilidade teve contato com o Deborah Game. Apenas essa pessoa
j& citada teve uma experiéncia anterior com a gamificacdo, todos os outros respondentes
tiveram seu primeiro contato com disciplinas onde a metodologia nao ¢ tradicional em Jogos
L.

Para descrever como foram suas reagdes apds a aula inicial de Jogos de Empresas I,
muitos alunos se utilizaram de palavras como impressionado, curiosidade, espanto, ansioso e
interessante por ser uma metodologia nova. Um aluno descreveu sua experiéncia como:
“completamente diferente de todos os outros tipos de disciplinas que eu j& havia cursado”.
Outro aluno relatou: “No comego estava um pouco desconfiado sobre como seria a matéria,
ndo sabia se iria gostar tanto. Acabei me surpreendendo”.

Nenhum respondente avaliou seu desempenho na disciplina EAC0580-Jogos de
Empresas I de forma negativa, apenas trés alunos consideraram de forma regular, o restante,
90%, avaliaram como excelente ou bom.

Tabela 1 — Reacio dos Respondentes para seu Desempenho Individual

Como vocé avalia seu desempenho em Jogos de Empresas 1?

Exelente 6 20%
Bom 21 70%
Regular 3 10%
Rum 0 0%
Péssimo 0 0%
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Apenas nove pessoas responderam preferir atividades individuais, o restante, 70% dos
que responderam os formularios, disseram preferir trabalhos em grupo. Isso se conecta com as
respostas obtidas na avaliagdo da experiéncia de trabalho em grupo durante a disciplina de
Jogos de Empresas I, onde 96,66% dos alunos avaliaram como boa ou excelente.

Tabela 2 — Reacao dos Respondentes para o Desempenho Coletivo

De que maneira vocé avalia sua experiéncia de trabalho em grupo
durante a disciplina de Jogos de Empresas 1?

Exelente 10 33,3%
Bom 19 63,3%
Regular 1 3,30%
Rum 0 0%
Péssimo 0 0%

Com relagao ao método de avaliagdo muitos alunos falaram em suas respostas mais de
uma opc¢ao. O mais citado, aparecendo em 50% das respostas, foi a metodologia de avaliacao
através de trabalhos, um dos motivos, segundo os que responderam, ¢ o fato de possibilitar
uma melhor intera¢do das pessoas em grupos. Outra forma que apareceu foi atividades, 40%
das pessoas a colocaram, segundo algumas delas, pois atividades acontecem com mais
frequéncias assim ¢ mais facil de medir seu entendimento do contetdo e ter uma nogao de
como estd seu progresso. Quiz apareceu em 23% das respostas, muito por conta de sua
praticidade. Nao pode esquecer-se do método mais tradicional, as provas, elas aparecem em
somente 16% das respostas.

Tabela 3 — Reacao aos Métodos de Avaliacao

Qual tipo de método de avaliacio vocé prefere?

Método de avaliacio | Citacées nas respostas | Porcentagem de aparicio
Prova 5 16,67%
Trabalho 15 50,00%
Quiz 7 2333%
Atividade 12 40,00%
Lista de exercicio 1 333%
Seminario 1 3,33%
Pesquisas 1 3.33%

Notas: Cada aluno poderia responder quantos métodos de avaliagdo ele escolhesse.

Quando questionado sobre o diferencial da disciplina em comparacdo as outras de
metodologia tradicional um aluno respondeu: “A metodologia certamente ¢ o ponto-forte da
matéria, sendo bem sucedida em n3o sé passar o conteudo necessario, mas também em
oferecer maior controle ou liberdade ao aluno, deixando cada grupo agir como acha ser mais
adequado e fazendo-os lidar com os resultados dessas decisdes. Esse aspecto do game dé a
disciplina uma motivagao adicional nao presente no modelo mais tradicional, além de deixar
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claro qual sua aplicabilidade e importancia no mundo real”. Essa visdo diferente atrelada a
metodologia demonstra como a liberdade dada pela concepcdo construtivista incentiva o
aluno a buscar mais e querer melhorar os resultados.

Outra pessoa ressaltou o fato de poder sentir o resultado de suas agdes: “Acredito que
a grande diferenga ¢ o fato de que em Jogos I conseguimos visualizar o resultado de nossas
decisdes, algo que em disciplinas tradicionais é muito mais reduzido”. De acordo com os
alunos o fato de o jogo simular como seria uma empresa ¢ suas tomadas de decisdo, traz a
tona uma visdo de mercado além de colocar em pratica os conhecimentos adquiridos em anos
anteriores da faculdade, um aluno escreveu: “No BSG, pudemos experimentar uma série de

diferentes consequéncias e resultados a partir das escolhas que tomavamos ao longo do jogo”.

Muitas pessoas ressaltaram que a experiéncia foi muito interativa, interessante e
prazerosa, para os alunos o jogo tornou a aula divertida e menos cansativa. Para eles isso esta
conectado com a competi¢do que a disciplina carrega.

4.2 Resultados das Entrevistas

Os entrevistados relataram que o fato da matéria EAC0580- Jogos de Empresas I ndo
ser algo fechado, onde os alunos sdo for¢ados a memorizar um contetido e sim uma sala de
aula aberta, de interacdo onde sdo aplicados os conhecimentos fez com que surgisse um
ambiente sem a pressdo académica tradicional, onde eles puderam aprender e adquirir
conhecimentos de uma forma mais agradavel. Segundo eles, em disciplinas anteriores caso
fosse aplicado mecénicas semelhantes & de jogos eles poderiam ter melhor aproveitada a
experiéncia da matéria. Ainda nesse sentido, de acordo com os entrevistados T e C, eles vao
buscar matérias gamificadas para preencher sua grade quando possivel e conseguir os
créditos, dando assim a preferencia as matérias com metodologia construtivistas em
detrimento das com metodologias tradicionais.

De acordo com o entrevistado K: “Jogos 1 foi como abrir uma empresa com meus
amigos, uma experiéncia abrangente, bem real e pratica, que deu uma dimensdo da
complexidade de gerir e conduzir uma empresa”. Seu colega J deu muita énfase na
importancia dos cenarios praticos, segundo ele: “Eu pude aplicar conhecimentos de matérias
anteriores em que eu so tive contato de forma tedrica, o jogo conseguiu relaciona-las em um
objeto Unico e que eu pudesse ter uma visualizagdo pratica, tendo contato com situagdes
concretas”.

Segundo K: “As matérias muito tedricas de contabilidade, mesmo com os exercicios
tentando colocar a pratica, ndo deixam muito claro. Nao dava para compreender direito”. Para
ele entender custos varidveis e fixos, assim como seus impactos, ficou muito mais claro
através do jogo BSG. Nesse sentido, na visao de K, ele pode aprender na pratica com seus
erros, durante a gestdo da empresa de calgados do game ele vai errar, mas muito por conta do
feedback rapido que o jogo traz toda semana e da visualizagdo do todo proporcionada pela
plataforma, ele vai entender onde falhou, aprender com o erro, ajustar sua trajetoria e assim
acertar na semana seguinte. Isso na visdo de K agucou sua curiosidade.

Muito proximo dessas ideias estd a fala do entrevistado C, para ele: “A dramatiza¢do
que o jogo traz, gera uma atmosfera Unica, vocé se sente de fato em uma empresa, gerindo
com seus colegas, tomando decisdes importantes. Nunca achei que poderia aprender de forma
tdo divertida e relaxante”.
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Para o entrevistado C: “O fato de a disciplina utilizar de métodos de avaliagao
alternativos além dos quiz, como o trabalho de gestdo da empresa, sua evolu¢do no mercado
de calcados, seu rendimento e posicionamento estratégico, fez com que meu grupo ndo
sentisse a pressao da matéria”. Segundo ele toda pressdo e atmosfera de uma prova faz com
que o rendimento de um aluno caia: “Muitas vezes o aluno sabe o contetido, mas por conta da
pressdo e medo acaba sendo afetado psicologicamente, tendo um rendimento abaixo do
esperado, podendo tirar uma nota ruim”.

O entrevistado T elogiou a disciplina Jogos de Empresas I pelo fato de incentivar a
cooperacao entre os integrantes do grupo e fez questdo de salientar que a competitividade
transformou sou relagdo com a aula: “O fato de estarmos competindo em um jogo saudavel
com os outros grupos fez com que o decorrer da matéria fosse agradavel e nds aprendéssemos
de forma automadtica sem uma pressao de matérias convencionais”. Ele ainda acrescentou que
uma prova faz o aluno estudar muito pelo medo que ela causa e disse: “A competi¢ao trouxe
um incentivo muito maior para eu estudar do que uma prova. Querer melhorar meu
desempenho no jogo para vencer favoreceu meu aprendizado”.

Para o entrevistado C a disciplina de Jogos consegue unir o aluno, a aula e a
tecnologia, j4 que o tempo todo, gracas ao game, estava conectado com um celular ou
computador, dando assim praticidade a matéria.

Com relacdo a disciplina EAC0581-Jogos de Empresas II os alunos elogiaram alguns
jogos produzidos, dizendo que poderiam ser aplicados em algumas matérias. Segundo o
entrevistado J as aulas o desafiaram a ver de forma diferente os conteudos aprendidos: “A
matéria me fez ver com outros olhos tudo que aprendi me deu uma visdo diferente sobre a
contabilidade e sobre os estudos”. Ele também elogiou a questao ludica da disciplina.

O entrevistado K relatou que o contato com a gamificagdo o ajudou em processos
seletivos para vagas de emprego em bancos. Muitas empresas atualmente usam jogos como
uma etapa dentro da selecdo e para K esse primeiro contato o preparou para que tivesse um
melhor desempenho e conseguisse a vaga.

4.3 Analises e Discussoes

Assim como em outras areas de aprendizagem podemos ver que o ensino de
contabilidade pode ser abordado de forma tradicional, passiva, focada e centralizada no
professor ou de forma construtivista, ndo tradicional, ativa, centralizada e focada no aluno.

O fato de poucos alunos terem contato com disciplinas onde a metodologia nao ¢
tradicional mostra que uma necessidade de inovagdo e o fato de a maioria dos alunos
preferirem trabalhos em grupo mostra um potencial desperdicado.

Segundo o relato da pessoa que cursou a disciplina Historia da Contabilidade e teve
contato com o jogo Deborah, o game trouxe um maior dinamismo a aula e aumentou seu
interesse pela disciplina, pois conseguiu interagir mais em aula. Esse relato breve de
experiéncia vai de encontro com a ideia dos desenvolvedores. De acordo com Oliveira et al.
(2017) o jogo quando efetivo passa de uma maneira mais viva, interativa e criativa os
conteudos, fazendo de uma melhor e mais efetiva forma, em comparacdo aos meios
tradicionais de aprendizagem, favorecendo as disciplinas, captando a aten¢do dos alunos e
ajudando a estimular a vontade por aprender a historia da contabilidade.
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O resultado dos formuldrios mostra uma conexao maior dos alunos com a matéria de
Jogos de Empresas I muito por conta de suas caracteristicas ndo convencionais. Segundo
Valente (2014) essas novas metodologias tém por objetivo proporcionar ao aluno papel ativo,
para que compreendam e elaborem novos conhecimentos e os apliquem em situacdes
concretas. Essas aplicagdes em situagdes concretas foram percebidas pelos alunos de acordo
com as falas do entrevistado J.

Se pensarmos na contabilidade em conjunto com as praticas ativas, teriamos varias
opgdes que colocariam o aluno no papel de sujeito ativo, para que possa construir o seu
conhecimento. Existem opcdes como a de Cunninghan (2011) que traz as palestras e as pecas
teatrais como estratégias de ensino ou as de Killian, Huber e Brandon (2012) que falam a
respeito da “aprendizagem intencional”, onde nela o aluno deve despertar a vontade de
sozinho buscar aprender.

Isso ¢ demonstrado pelas respostas dos alunos quando dizem que aplicaram os
conhecimentos adquiridos de forma pratica no jogo e estenderem seus estudos por conta
propria para melhorarem seus resultados. Isso se liga diretamente aos jogos por conta dos
sistemas de premiacdo, em linha com a visdo de Silva, Rodrigues e Leal (2019) onde a
gamificacdo na educagdo oferece recompensas quando reconhece a melhora na atuacdo do
aluno, conforme uma classificacdo que mede as habilidades de conhecimento mostradas pelos
jogadores. Esse melhor feedback ¢ perceptivel nos alunos.

Pensando no cenario das aulas de contabilidade, um jogo além de trabalhar esse
potencial, poderia retratar o ludico de um banco e de uma empresa ou abordar a area publica.
O elogio do entrevistado C ao BSG, sua dramatizagdo feita através da geréncia de uma
empresa ficticia e de como o jogo o proporcionou uma forma de estudo mais divertida e
relaxante se mostra também nas falas sobre o Kahoot. Wang e Tahir (2020) mostram que a
plataforma se utiliza dos recursos de video para misturar as respostas dos usuarios com a
dramatizacao.

De acordo com Wang e Tahir (2020) desde o langamento da plataforma, os resultados
das pesquisas a respeito de seus efeitos em sala de aula, mostram os beneficios favoraveis no
desempenho dos alunos ndo s6 em aprendizagem, mas em relacdo a ansiedade dos estudantes,
dindmica e atitudes feitas em sala de aula. Isso se encaixa com as falas do entrevistado C a
respeito de questdes psicoldgicas, quando ele se refere a uma atmosfera de prova e um
ambiente com pressdo que causam uma grande ansiedade nos alunos fazendo com que tenham
um pior desempenho.

O fato do cendrio pratico do jogo ser algo muito agradavel, segundo o entrevistado J,
estd em linha com as falas de Pereira et al. (2012), ja que para eles os jogos quando aplicados
concedem cendrios praticos, transformando por completo a apresentagdao das disciplinas.
Essas matérias podem ser facilmente as de contabilidade, conseguindo apresentar, por
exemplo, uma simulacdo realista de uma empresa, focando em diferentes visdes e cenarios de
acordo com a especificidade das disciplinas.

Um bom game simularia fatos reais que acontecem no trabalho, se relacionando com o
conteudo das aulas de uma forma pratica, sendo facil de utilizar, motivando, divertindo e
mantendo o aluno concentrado além de aumentar a integragdo entre os alunos e os proprios
professores. Os métodos de avaliacdo seriam diferentes das provas tradicionais, o que também
se relaciona mais com os alunos. O resultado dos formularios a respeito dos métodos de
avaliacdo e as entrevistas onde os alunos ressaltam que nas disciplinas Jogos de Empresa
existe uma aplicacdo de contetido e ndo uma memoriza¢do se mostra muito conectado com a
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visdo de Pereira, Niyama e Freire (2012) e suas ideias a respeito dos critérios tradicionais
utilizados para a avaliagdo.

Outro ponto a se ressaltar é o que foi dito do entrevistado K sobre aprender com os
seus proprios erros que segundo ele, aconteceram por causa dos resultados que saem de forma
rapida. A proposta de desenvolvimento de Simdes et al (2012) de uma plataforma virtual
gamificada busca esse sistema de retorno, para que o aluno ndo espere muito tempo para
receber a nota de uma prova, assim como acontece no sistema tradicional de ensino.

A fala do entrevistado C em que ele trata do uso maior de tecnologia nas disciplinas se
conecta com a pesquisa de Dabbagh, Fake e Zhang (2019) onde eles apuram que na visao dos
alunos de faculdades norte americanas ¢ fundamental a utilizacdo de dispositivos moveis
como forma de auxilio. Mas para colocar a tecnologia na educagdo tem de se ter um plano de
aplicacdo, nao basta apenas joga-la de forma nao pensada. Nesse aspecto a gamificagdo entra,
fazendo a conexdo entre o atual mundo digital onde os alunos navegam e o contetido das
disciplinas. Por esses motivos na visdo de Tolomei (2017) essa ferramenta vem chamando a
atencao, pois além de ser uma forte aliada da tecnologia, ela aumenta o engajamento e assim
pode reduzir a crise motivacional na educacao,

Para Silva, Rodrigues e Leal (2019) além de ajudar a cooperar e comunicar, a
gamificacdo tem como diferencial se utilizar da competitividade para estimular a motivacao
do aluno em aprender. Isso se faz valer com o que foi dito pelo entrevistado T sobre trabalhos
em grupo € como a competicdo dentro do jogo o incentivou a ir atras de mais informagoes,
melhorando seus conhecimentos. Também nessa linha estdo as falas de Premuroso, Tong e
Beed (2011) onde ressaltam a interagdo pedagogica como uma forma de melhorar o processo
ensino-aprendizagem.

5. Consideracoes Finais

Esse trabalho teve como objetivo investigar a influéncia da gamificagdo como
metodologia, buscando analisar a relagdo entre os alunos e as disciplinas de contabilidade que
se utilizam da gamificagdo como estrutura de ensino.

Dentre os resultados obtidos nas andlises, destaca-se a relagcdo entre a metodologia
ativa ¢ a melhora de desempenho e motivagdo. A estratégia de se utilizar da gamificacdo no
processo de ensino da contabilidade gerou um maior engajamento dos estudantes na
disciplina, dando dinamismo as aulas, incentivando os alunos e os colocando em um papel
ativo. Os resultados também mostram que além de aprender o conteido de forma satisfatoria,
os alunos aplicam esses conhecimentos em situacdes concretas, gracas aos cenarios praticos.

Esses resultados podem influenciar em mudancas, como ajudar outras disciplinas de
contabilidade a se atualizarem, assim levando a gamificagdo para outras matérias e auxiliando
na questdo de como abordar, simplificar e dinamizar as aulas. Essas mudancas nas disciplinas
trariam beneficios aos alunos e os prepararia melhor para o futuro mercado de trabalho que
eles irdo ingressar.

Uma limitacdo do presente estudo ¢ o fato de se analisar apenas a aplicagdo da
gamificacdo em disciplinas da contabilidade. Justamente por conta disso, esse trabalho abre
caminho para a andlise da gamificagdo aplicada em matérias de outros departamentos, como
de economia e o de administragdo. Como sugestdo para pesquisas futuras, seria interessante
uma analise mais aprofundada apenas sobre os métodos de avaliagao.
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