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Resumo
Objetivo: Este estudo relata a experiéncia de desenvolvimento e aplicacdo de um jogo sério no
processo de ensino-aprendizagem no curso de Ciéncias Contabeis a partir da Teoria da
Gamificada de Landers (2014).
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Metodologia: Inicialmente, foi desenvolvido o jogo sério chamado “De quantas dicas vocé
precisa?”, que aborda o reconhecimento, a mensuragao ¢ a evidenciagao dos CPCs, desafiando
os jogadores a adivinharem os contetdos relacionados. O jogo foi aplicado em uma turma de
contabilidade societaria do Programa de Pos-graduacdo stricto sensu em Ciéncias Contabeis da
Universidade Federal da Paraiba. Apds a aplicagdo, foi empregue um questionario on-line, via
Google forms, para avaliar a percep¢ao dos alunos sobre o jogo sério.

Resultados: A experiéncia do jogo sério promoveu o envolvimento, 0 comprometimento € a
atitude dos alunos, bem como a aprendizagem. Além disso, os participantes relataram que o
jogo contribuiu para a consolidacdo do conhecimento adquirido anteriormente, a interagao
colaborativa entre os colegas, a forma ludica e divertida de aprender, o compartilhamento de
ideias e experiéncias, o dinamismo ¢ a criatividade, a rapidez e a eficiéncia na tomada de
decisdo, o incentivo ao autoaprendizado e a autonomia, o desenvolvimento do pensamento
analitico e critico e a revisdo de grande parte do conteudo. Por outro lado, os participantes
também relataram algumas dificuldades com o uso do jogo no ensino, tais como, o ambiente
fisico, a interagdo, o tempo prolongado do jogo, o excesso de competividade entre os alunos, a
adequacdo do conteudo a ser ministrado dentro das regras e as premissas do jogo.

Contribuicées do Estudo: Portanto, espera-se que o estudo possa contribuir para o
conhecimento existente sobre aprendizagem baseada em jogos. Possibilitando o desenvolver de
estratégias pedagdgicas mais eficientes e ampliar a compreensdo dos beneficios e oportunidades
que os jogos sérios oferecem para a integragdo no contexto educacional.

Palavras-chave: Teoria da Aprendizagem Gamificada; Jogo Sério; Educag¢do Contabil.

Abstract
Purpose: This study reports the experience of developing and applying a serious game in the
teaching-learning process in the accounting course based on Landers' Gamified Theory (2014).

Methodology: Initially, a serious game called “How many tips do you need?”” was developed,
which addresses the recognition, measurement and disclosure of CPCs, challenging players to
guess the related contents. The game was applied in a corporate accounting group of the stricto
sensu Graduate Program in Accounting at the Federal University of Paraiba. After the
application, an online questionnaire was used, via Google forms, to assess the students'
perception of the serious game.

Results: The serious game experience promoted students' involvement, commitment and
attitude, as well as learning. In addition, participants reported that the game contributed to the
consolidation of previously acquired knowledge, collaborative interaction among colleagues, a
playful and fun way of learning, sharing ideas and experiences, dynamism and creativity, speed
and efficiency in decision-making, encouraging self-learning and autonomy, developing
analytical and critical thinking and revising much of the content. On the other hand, the
participants also reported some difficulties with the use of the game in teaching, such as the
physical environment, the interaction, the prolonged time of the game, the excessive
competitiveness among the students, the adequacy of the content to be taught within of the rules
and premises of the game.
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Contributions of the Study: Therefore, it is expected that the study can contribute to the
existing knowledge on game-based learning. Enabling the development of more efficient
pedagogical strategies and expanding understanding of the benefits and opportunities that
serious games offer for integration into the educational context.

Keywords: Gamified Learning Theory; Serious Game; Accounting Education.

Resumen
Objetivo: Este estudio reporta la experiencia de desarrollo y aplicacién de un juego serio en el
proceso de ensefianza-aprendizaje en la carrera de Contabilidad basado en la Teoria Gamificada
de Landers (2014).

Metodologia: Inicialmente se desarrolld un juego serio llamado “;Cuantos consejos
necesitas?”, que aborda el reconocimiento, medicidon y divulgacion de los CPC, desafiando a
los jugadores a adivinar el contenido relacionado. El juego fue aplicado en un grupo de
contabilidad empresarial del Programa de Posgrado en Contabilidad estricto sensu de la
Universidad Federal de Paraiba. Tras la aplicacion, se utiliz6 un cuestionario online, a través
de formularios de Google, para evaluar la percepcion de los estudiantes sobre el juego serio.

Resultados: La experiencia de serious game promovid la implicacion, el compromiso y la
actitud de los estudiantes, asi como el aprendizaje. Ademas, los participantes informaron que
el juego contribuyo a la consolidacién de conocimientos previamente adquiridos, la interaccion
colaborativa entre compafieros, una forma ludica y divertida de aprender, compartir ideas y
experiencias, dinamismo y creatividad, rapidez y eficiencia en la toma de decisiones,
fomentando la auto- aprendizaje y autonomia, desarrollando el pensamiento analitico y critico
y revisando gran parte del contenido. Por otro lado, los participantes también reportaron algunas
dificultades con el uso del juego en la ensefianza, como el entorno fisico, la interaccion, el
tiempo prolongado del juego, la excesiva competitividad entre los estudiantes, la adecuacion
del contenido a ser ensefiado dentro de las reglas y premisas del juego.

Contribuciones del Estudio: Por lo tanto, se espera que el estudio pueda contribuir al
conocimiento existente sobre el aprendizaje basado en juegos. Permitir el desarrollo de
estrategias pedagogicas mas eficientes y ampliar la comprension de los beneficios y
oportunidades que ofrecen los serious games para la integracion en el contexto educativo.

Palabras clave: Teoria del Aprendizaje Gamificado; Juego serio; Educacion Contable.
1 Introducao

O ensino superior em Ciéncias Contdbeis segue uma metodologia de ensino
tradicionalista, que consiste na transmissdao de contetidos consolidados pelo professor, que ¢ a
autoridade maxima no processo educativo, para os alunos, que devem memorizar e reproduzir
os saberes, de certa forma, essa abordagem ¢ comum nas areas de negécios, pois reflete a rigidez
das legislagdes empresariais (Rosli, Malaysia, & Khairudin, 2019).

De acordo com Hanus e Fox (2015) as metodologias educacionais podem ser capazes
de influenciar na motivac¢ao dos discentes, na imersao e foco durante a atividade de estudo e na
atitude para melhorar o desempenho académico, bem como a intencdo de utilizar essa
ferramenta pedagogica especifica. E embora as estratégias tradicionais de educacdo como
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palestras, exercicios escritos, apresentacdes orais, o uso do quadro e retroprojetores ainda
prevalece, hd espago para alguma inovagdao e os beneficios que sempre resultam de uma
abordagem diferente (Silva et al., 2021).

Uma das formas de tornar a educag¢ao mais atrativa e eficaz ¢ incorporar elementos que
despertem a curiosidade, a motivacao e a participacdo ativa dos alunos no seu proprio processo
de ensino/aprendizagem. Nesse contexto, o uso de recursos ludicos tem se mostrado uma
estratégia cada vez mais empregada e atualizada para promover o engajamento e o interesse
dos alunos nas atividades educacionais (Silva et al., 2021). Entre os recursos ladicos que podem
ser utilizados na educacdo, destacam-se a gamificacao e os jogos sérios, que sao conceitos que
envolvem a aplicacao de elementos de jogos para potencializar os objetivos educacionais (S. M
Moncada & T.M Moncada, 2014).

A abordagem baseada em jogos permite aos alunos feedback imediato sobre seu
desempenho e oportunidades de desenvolver suas habilidades cognitivas e sociais ao joga-los
(Liu, Yuen, & Rao, 2015). Bem como, contribui para o aprimoramento de diversas
competéncias, como comunicagdo, resolucdo de problemas e tomada de decisdo, tornando os
alunos protagonistas do seu proprio processo de aprendizagem (Armstrong & Landers, 2017).
Isso ¢ possivel gragas a motivacdo académica e a imersdo, que influenciam sua atitude em
relagdo ao método de ensino ao qual estdo expostos e, consequentemente, ao seu aprendizado
(Westera, 2019). Essa ¢ a proposta da Teoria da Aprendizagem Gamificada de Landers (2014).

E importante descartar que, ao desenvolver a teoria da aprendizagem gamificada,
Landers (2014) distingue gamificacdo e jogos sérios ao tragar conexoes entre os dois. De acordo
com o autor, 0s jogos sérios tem proposito educacional, enquanto a gamificacdo usa a logica
dos jogos para engajar as pessoas, inclusive na educagdo. Em outras palavras, jogos sérios sao
jogos completos com propositos além do puro entretenimento, enquanto a gamificagdo usa
apenas elementos dos jogos para engajar, nao criando um jogo e nem fazendo parte da ciéncia
do jogo (Klabbers, 2018).

Por exemplo, imagine que se esta ensinando Ciéncias Contébeis. Um jogo sério seria
um jogo que foi projetado especificamente para ensinar alguma disciplina do curso. Por outro
lado, a gamificacdo seria o uso de elementos de jogos em um aplicativo de aprendizado para
tornar o processo de aprendizado mais envolvente e divertido. Embora a metodologia da
aprendizagem baseada em jogos seja vista como uma forma eficaz de promover a
aprendizagem, existem também alguns desafios e limitagdes associados ao seu uso. Alguns
estudos (Mekler et al., 2013; Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014; Durso, Reginato, &
Cornacchoione, 2019) apontam para os efeitos negativos que podem surgir da competicao
excessiva entre os alunos, das dificuldades de avaliagdo dos resultados de aprendizagem e dos
problemas de design instrucional dos jogos.

Considerando a importancia do método no processo de ensino-aprendizagem, verifica-se,
por meio da revisdo da literatura, algumas pesquisas que j4 foram desenvolvidas sobre a
aplicagdo da aprendizagem baseada em jogos. Especificamente essas pesquisas, buscaram
descrever as caracteristicas presentes nos jogos podem influenciar o desempenho, a motivagao
e o prazer no processo de aprendizagem (Tsay, Kofinas & Luo, 2018; Durso et al., 2019; Silva
etal., 2019, 2021).

Porém, de acordo com Garcia-Marquez & Bauer (2021), percebe-se uma lacuna na
literatura quanto ao desenvolvimento de trabalhos empiricos testando a Teoria da
Aprendizagem Gamificada de Landers (2014). Outrossim, Silva, Rodrigues & Leal, (2019)
destacam que ¢ urgente a necessidade de implementagdo de métodos avangados de
aprendizagem, a partir do desenvolvimento de mais jogos projetados especificamente para fins
educacionais, de forma a possibilitar o aumento das competéncias dos alunos e

| Revista Ambiente Contabil - UFRN — Natal-RN. v. 16, n. 2, p. 431 — 450, Jul./Dez., 2024, ISSN 2176-9036. |




435

| Jocykleber Meireles de Souza, Esdras dos Santos Carvalho e Marcia Reis Machado |

consequentemente facilitar a sua aprendizagem baseada em jogos em ambientes ndo ludicos
(Lovelace, Eggers, & Dyck, 2016).

Diante do contexto apresentado, surgiu a seguinte pergunta de pesquisa: Qual a
percepcao dos estudantes de Ciéncias Contabeis sobre a contribuicio de um jogo sério
baseado na Teoria da Gamificada de Landers (2014)? Desse modo, esta pesquisa teve como
objetivo relatar a experiéncia de desenvolvimento e aplicagdo de um jogo sério no processo de
ensino-aprendizagem no curso de Ciéncias Contdbeis a partir da Teoria da Gamificada de
Landers (2014). Para tanto, a pesquisa foi desenvolvida e aplicada em uma turma de
contabilidade societaria do Programa de Pos-graduacdo stricto sensu de Ciéncias Contabeis da
Universidade Federal da Paraiba.

As pesquisas sobre aprendizagem baseada em jogos enfrentam um desafio teorico e
metodologico. Segundo revisdes meta-analiticas recentes (Sailer & Homner, 2020; Seaborn &
Fels, 2015), a maioria dos estudos empiricos sobre o tema carecem de fundamentagao tedrica e
ndo seguem nenhuma estrutura tedrica no design da experiéncia gamificada. Além disso,
poucos trabalhos discutem como os resultados empiricos se relacionam com as premissas
teoricas. Essa lacuna e a auséncia de um consenso sobre a estrutura dos jogos comprometem o
avan¢o do conhecimento nessa area (Garcia-Marquez & Bauer, 2021).

Ademais, o uso de jogos educativos pode contribuir para a criagdo de ambientes de
aprendizagem mais dindmicos e inclusivos, que atendam as necessidades e interesses de
diferentes perfis de estudantes. Jogos bem projetados podem potencializar o ensino, tornando-
os mais eficazes e significativos (Silva, Rodrigu es & Leal, 2019). Assim, espera-se que o
estudo auxilie o atual corpo de literatura sobre aprendizagem baseada em jogos e possibilite o
desenvolvimento de praticas pedagogicas mais eficazes, além de proporcionar uma
compreensdo mais ampla e aprofundada dos beneficios e possibilidades oferecidas para
integragdo dos jogos sérios no contexto educacional.

2 Revisao da Literatura

A aprendizagem gamificada ¢ uma abordagem pedagodgica que utiliza elementos de
jogos para motivar e engajar discentes em atividades educacionais (Deterding, Sicart, Nacke,
O'Hara, & Dixon, 2011; Silva et al., 2021). Conforme a teoria da aprendizagem gamificada, os
jogos podem oferecer desafios, feedbacks, recompensas € recompensas que estimulam o
interesse, a curiosidade e a motivagdo discente (Armstrong & Landers, 2017; Liu et al., 2015).
Bem como, os jogos podem promover capacidades de autonomia, colaboragao e criatividade
dos alunos (Gee, 2003).

Dois processos sdao propostos pelos quais os elementos do jogo podem influenciar a
aprendizagem: um processo de mediacdo direta, pelo qual as caracteristicas do recurso
gamificada e a motivagdo gerada pelo seu uso impactam diretamente a aprendizagem; e um
processo de mediacdo indireta, pelo qual essas mesmas caracteristicas, especialmente o
envolvimento (Csikszentmihalyi, 1990) e a motiva¢do que ele proporciona (Ryan & Deci,
2000), mediados pela atitude dos alunos (Ajzen, 1991), também afetam a aprendizagem
(Landers, 2014). Juntos, esses processos formam a base da teoria da aprendizagem gamificada,
conforme evidenciado na Figura 1.
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Figura 1 Teoria da aprendizagem gamificada
Fonte: Landers (2014).

Para a teoria da aprendizagem gamificada, as relagdes causais sdo aquelas que envolvem
os efeitos do conteudo instrucional sobre os resultados da aprendizagem e comportamento do
aluno (Landers, 2014). Nesse sentido, o conteudo instrucional pode alterar o conhecimento,
habilidades e o comportamento em uma ampla gama de areas de contetido e abordagens (Kulik,
Kulik, & Cohen, 1980). Entretanto, destaca-se que o objetivo da aprendizagem baseada em
jogos ndo ¢ substituir a instrugao, ou seja, trocar o trabalho dos professores, mas sim, aprimora-
la. Se o contetido ndo ajudar os alunos a aprender, a aprendizagem gamificada desse conteudo
ndo serd suficiente para causar aprendizado (Assaf, Van Hillegersberg, Spil, & Arikat, 2019).

Além disso, dependendo do tipo de comportamento ou atitude adotada pelo discente,
ela pode impactar na aprendizagem, por exemplo, quando os alunos colocam pouco esforgo
cognitivo, a diminuicdo da aprendizagem ¢ o resultado direto (Paas, Tuovinen, Van
Merrienboer, & Aubteen Darabi, 2005), ou se os alunos ndo se interessam pelas suas tarefas, o
seu desempenho académico ¢ prejudicado (Carini, Kuh, & Klein, 2006).

Nesse contexto, existem diversas outras atitudes que podem influenciar a aprendizagem
dos estudantes, porém, para a aprendizagem baseada em jogos ser bem sucedida, ¢ necessario
avaliar aquelas que tem um impacto direto na aprendizagem. Assim, professores que
incentivam seus alunos a se superarem por meio do uso de diferentes estratégias, conseguem
estimula-los a serem mais comprometidos € consequentemente, melhorando seu desempenho
(Sagayadevan & Jeyaraj, 2012). Desse modo, usando elementos baseados em jogos e
mecanismos podem garantir um maior envolvimento e interesse por parte dos alunos, devido
as atitudes e aprendizagem estarem fortemente correlacionadas (Assaf et al., 2019).

Bem como, as caracteristicas do jogo podem influenciar na atitude do aluno. De acordo
com Wilson et al. (2009) ao adequar o nivel do jogo as habilidades do aluno, as suas estratégias
cognitivas melhoram. Do mesmo modo, a utilizagdo de regras/objetivos mais especificos nos
jogos podem aumentar a motivagdo para aprender (atitude). Por exemplo, o envolvimento do
aluno pode ser considerada uma atitude-alvo. O envolvimento ¢ um estado de espirito
caracterizado pela alta concentracdo e concentra-se em atividades que causam alto prazo e
intensa motivag¢ao intrinseca (Westera, 2019).

Portanto, o desenvolvedor do jogo sério tem um objetivo implicito de melhorar a
aprendizagem e a atitude dos alunos, utilizando elementos de fantasia para tornar as tarefas
mais envolventes e divertidas. Nesse caso, o objetivo pode ser aumentar o esforco do aluno
(comportamento) ou simplesmente transmitir aos alunos que as tarefas sdo divertidas (uma
atitude) (Tay, 2010). No entanto, para que essa estratégia funcione, as tarefas devem ser eficazes
do ponto de vista instrucional.
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A relagdo entre as construgdes descritas acima ¢ chamada de moderagao (Baron &
Kenny, 1986). Quando ha moderagao, o efeito de uma construgdo sobre outra depende do valor
da constru¢do moderadora. Neste caso, um contetido instrucional de qualidade deve levar a
melhores resultados de aprendizagem. Ao adicionar elementos de fantasia, o engajamento dos
alunos deve aumentar, fortalecendo a relacdo entre conteudo instrucional e resultados de
aprendizagem (Landers, 2014).

A aprendizagem baseada em jogos pode ser utilizada em diversas areas, como saude,
entretenimento, negocios e educagdo (Seaborn & Fels, 2015). No ambito educacional, muitos
estudos tém explorado a eficacia dessa técnica em melhorar a experiéncia de aprendizado e,
consequentemente, o desempenho dos alunos (Kapp, 2012). Nesse contexto, a literatura
cientifica tem apresentado diversos estudos (Tsay et al., 2018; Durso, Reginato &
Cornacchoione, 2019; Silva, Rodrigues & Leal, 2019, 2021) demonstrando a aplicagdo da
aprendizagem baseada em jogos, descrevendo as caracteristicas presentes nos jogos podem
influenciar o desempenho, a motivacao e o prazer no processo de aprendizagem.

Tsay et al. (2018) analisaram como a gamificacdo pode criar um ambiente de
aprendizagem. Os autores usaram um sistema gamificado online com varias atividades de
aprendizagem, além das aulas presenciais, ¢ mediram o efeito da gamificacdo no desempenho
e na experiéncia de 136 estudantes de um curso universitario do Reino Unido. Os resultados
indicaram que a gamifica¢do melhorou o desempenho dos estudantes, mas ndo a experiéncia de
aprendizagem. Os autores atribuem isso a fatores contextuais, como o design do sistema, as
caracteristicas dos estudantes e a compatibilidade entre os elementos motivacionais do sistema
e o0s objetivos, interesses e necessidades dos usudrios.

Durso et al. (2019) estudam como uma disciplina gamificada ajuda os alunos de
Contabilidade a desenvolverem competéncias. Ao aplicar um questionario a 118 alunos de uma
universidade publica brasileira, os resultados indicam que a disciplina gamificada foi positiva
para as competéncias dos alunos, mas também teve aspectos negativos, como a competicao
excessiva e as decisoes aleatorias do software.

Silva et al. (2019) investigaram se os jogos educativos, aumentam o desempenho de
estudantes universitarios. A pesquisa foi desenvolvida com alunos portugueses que cursavam
unidade curriculares de contabilidade e Marketing pela primeira vez. Um modelo de equagdes
estruturais foi usado para analisar os efeitos diretos das caracteristicas do jogo, como
Concentragdo, Clareza, Feedback, Desafio, Autonomia, Interacdo Social e Aprendizagem
Percebida, no fluxo de aprendizagem dos alunos. Os resultados mostraram que, com exce¢ao
do Feedback, todas as outras dimensdes foram preditores do envolvimento.

Em outro estudo, os mesmos autores (Silva et al., 2021) buscaram expressar varios
construtos que explicam como se pode aplicar a aprendizagem baseada em jogos a educagao,
garantindo sucesso motivacional, atitudes, envolvimento e aprendizagem. Esses construtos
foram examinados para ver como eles influenciaram a aprendizagem percebida de estudantes
universitarios de contabilidade que utilizaram o AccountinGame como um quiz com contetidos
aprendidos nas Aulas. Os resultados mostraram que uma relagao entre as dimensdes propostas
e que a motivacgdo e as atitudes influenciaram a aprendizagem percebida, enquanto o fluxo nao
teve influéncia estatistica.
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3 Procedimentos Metodolégicos
3.1 Caracteristicas do jogo e conteudo institucional

Uma das prioridades da educagdo contemporanea ¢ a ado¢ao de métodos inovadores e
eficazes de ensino e aprendizagem, que possam estimular o interesse, a motivagdo € o
envolvimento dos alunos. Nesse sentido, os jogos educativos sdo uma ferramenta promissora,
pois permitem explorar diferentes conteudos e habilidades de forma ludica e interativa. No
entanto, para que os jogos educativos possam cumprir o seu potencial pedagdgico, € preciso
que sejam concebidos com base em principios teoricos € metodologicos adequados, que levem
em conta as caracteristicas dos alunos, dos objetivos de aprendizagem e dos contextos de
aplicagao.

Assim, ¢ urgente a necessidade de implementagdo de métodos avancados de
aprendizagem, a partir do desenvolvimento de mais jogos projetados especificamente para fins
educacionais, de forma a possibilitar o aumento das competéncias dos alunos e
consequentemente facilitar a sua aprendizagem baseada em jogos em ambientes ndo ludicos
(Lovelace et al., 2016).

No campo das Ciéncias Contédbeis, uma disciplina central ¢ a Contabilidade Societaria,
que trata dos aspectos tedricos e praticos da elaboracdo e divulgacdo das demonstracdes
financeiras de acordo com os principios € normas contdbeis vigentes. Dentro dessa area, ¢
fundamental o conhecimento dos CPCs (Comité de Pronunciamentos Contabeis), que sdo os
Orgaos responsaveis por emitir as normas contabeis brasileiras, em consonancia com as normas
internacionais. Como ponto de partida para o desenvolvimento do jogo sério, definiu-se
critérios que buscam orientar o design de uma experiéncia de aprendizagem e ensino baseada
em jogos que seja atraente e envolvente, conforme destacado na Tabela 1 que detalha os
mecanismos do jogo.

Tabela 1
Mecanismos do jogo
Mecanica de jogo Descricao
Objetivos claros Formulagdo clara de objetivos a alcangar
- L Os jogadores ficardo altamente motivados se acreditarem que estdo
Significado épico S
trabalhando para alcancar algo grande, inspirador
Missdes, desafios, tarefas Os jogadores tém que resolver um problema
Contagem regressiva Limite de tempo para resolver um desafio
Transparéncia de resultados Os jogadores conhecem os possiveis resultados de cada agdo
Feedback Os jogadores obtém feedback imediato sobre o resultado das ac¢des
Os jogadores obtém as informac¢des minimas necessarias para resolver uma
Efeito cascata missdo. Apenas depois de terminar esta missao, eles obtém informagdes para
resolver o proximo busca
Pontos Valores numéricos dados para agdes como resolver uma missao
Progressdo, nivel Informa o jogador sobre seu status atual e sucesso
Colaboracao Resolver problemas em conjunto leva as pessoas a fortalecer lagos sociais

Fonte: Adaptado de Taspinar et al. (2016).

Nesse contexto, pensando em tornar o aprendizado da disciplina mais dinamico e
divertido, foi proposto uma adaptacao no jogo de tabuleiro Perfil, que consiste em adivinhar o
nome de uma pessoa, lugar ou coisa a partir de dicas. Na versao desenvolvida pelos pesquisados
deste estudo, chamada de “De quantas dicas vocé precisa?”, as pistas sdo relacionadas a
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aspectos de reconhecimento, mensuragdo e evidenciacdo dos CPCs e os jogadores devem
adivinhar sobre os conteudos relacionados. Dessa forma, os estudantes podem revisar e fixar os
conteudos de maneira lidica e interativa.

O jogo “De quantas dicas vocé precisa?” ¢ composto por trés elementos principais: 1) um
tabuleiro que possui 25 espagos, cada um com um nimero de 1 a 25, 2) um baralho que contém
60 cartas, cada uma com 15 dicas sobre os pronunciamentos contabeis, ¢ 3) quatro pedes de
cores diferentes para representar os grupos de participantes. O objetivo do jogo ¢ avangar no
tabuleiro respondendo corretamente as dicas das cartas.

Para comegar o jogo, os participantes devem se dividir em grupos e sortear a ordem de
jogada. A equipe sorteada em primeiro lugar tem o direito de escolher uma das cartas
disponiveis e, dentro dessa carta, selecionar um numero entre 1 e 15, que corresponde a uma
dica sobre um aspecto de reconhecimento, mensuracao ou evidenciagdo de um pronunciamento
contabil. O niumero escolhido ¢ lido em voz alta pelo docente, que ¢ o mediador do jogo. Por
exemplo, uma das cartas pode conter a seguinte dica: “eu sou mantido para um ciclo de
produgdo, que pode ser de um ou mais anos”.

A partir dessa pista, a equipe deve tentar adivinhar qual € o conceito contabil que ela se
refere, eliminando as opgdes que ndo se encaixam na descrigdo. Nesse caso, a resposta correta
¢ “conceito de ativo bioldgico”. Se a equipe acertar a resposta, ela pode mover o seu pedo uma
casa a frente no tabuleiro, seguindo a numeragao dos espagos. Se a equipe errar a resposta, ela
ndo pode mover o seu pedo e deve esperar a sua proxima vez de jogar. O jogo prossegue dessa
maneira, alternando entre as equipes ¢ as cartas de perguntas, até que alguma equipe consiga
chegar ao ultimo espaco do tabuleiro ou até que ndo haja mais cartas para serem usadas.

3.2 Amostra e instrumento de coleta de dados

O jogo desenvolvido foi aplicado em uma turma de contabilidade societaria do
Programa de Pos-graduacao stricto sensu de Ciéncias Contabeis da Universidade Federal da
Paraiba, ofertada no periodo 2023.1. No dia da aplicagdo do jogo, estavam presentes, em sala
de aula, 14 alunos, dos quais dois foram os responséveis pelo desenvolvimento e aplicagdao do
jogo sério. Apds a aplicagdo do jogo, foi disponibilizado um questionario on-line, via Google
forms, para coletar a percepcao dos discentes sobre o uso da aprendizagem baseada em jogos.

O questionario foi adaptado de Silva et al. (2021), e se baseou nos processos que formam
a teoria da aprendizagem gamificada de Landers (2014). Esses processos sdo: envolvimento,
comprometimento e atitude, e resultados de aprendizagem. O questiondrio continha 37
questdes, sendo 35 fechadas, que utilizaram a escala Likert de 7 pontos, variando entre ‘Nao
corresponde totalmente’ e ‘Corresponde totalmente’, e 2 abertas, que buscaram analisar os
beneficios e as dificuldades percebidas pelos alunos quanto a utilizagdo do jogo. Dos 12 alunos
que participaram do jogo, 10 responderam ao questionario.

Para analisar os dados coletados nas questdes fechadas do questionario, utilizou-se a
analise estatistica descritiva, que permitiu calcular as medidas de tendéncia central (médias e
modas) e de dispersdo (desvios-padrdao) dos dados, além de identificar os valores minimos e
maximos das respostas. Ja para as questdes abertas, os dados foram transcritos e organizados
em categorias tematicas, usando a técnica de andlise de contetido, que consiste em analisar as
expressoes de um individuo ou um grupo (Bardin, 2011).
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4 Resultados e Analises

4.1 Processos da teoria da aprendizagem gamificada

A andlise dos dados foi realizada de acordo com a teoria da aprendizagem gamificada
proposta por Landers (2014), que identifica os processos que influenciam o aprendizado em
contextos gamificados. Esses processos incluem: (i) Envolvimento, que se refere ao grau de
interesse e motivagdo dos alunos pela atividade gamificada; (ii)) Comprometimento e atitude,
que dizem respeito a disposi¢do e a postura dos alunos em relagdo a gamificagdo e ao contedo
aprendido; e (iii) Resultados de aprendizagem, que avaliam o desempenho e a aquisi¢ao de
conhecimentos e habilidades pelos alunos.

Tabela 2
Envolvimento do jogo na percep¢do dos discentes
Construto Questao Média | Moda Desvlo Minima | Maxima
Padrao

O jogo me manteve focado 6,1 7 1,19 4 7
O jogo aumentou minha atengéo 6,2 7 1,48 3 7
Os objetivos gerais do jogo eram 6.1 7 1.45 3 7
claramente apresentados
Eu errltendl' os objetivos de aprendizagem 6.2 7 132 3 7
através do jogo
Eu me smtp be~m quando' minhas 5.8 6 1,62 ) 7
conquistas no jogo sdo reconhecidas
O jogo foi desafiador 6,1 7 1 5 7
O jogo exigia que eu usasse as minhas
competéncias/habilidades 6,9 7 0,32 6 7

Envolvimento | Perdi a nogiio do tempo enquanto jogava 6 7 1,33 4 7
Eu me senti emocionalmente envolvido no 5.5 7 2,01 1 7
Jogo
Eu me senti visivelmente envolvido no 54 7 1.96 ) 7
Jogo
0] jogo permite a interagdo social com 6.1 7 1,91 1 7
outros jogadores
O jogo permite a cooperagdo entre pares 6,4 7 1,58 2 7
A cooperagio ao longo do jogo ¢ util para 6.4 7 1,58 ) 7
aprendizado
Colaborei mten'samente com meus colegas 5.8 7 1.4 3 7
durante todo o jogo

Fonte: Dados da pesquisa.

Os dados da Tabela 2 apresentam as médias das respostas dos jogadores a uma série de
questdes sobre o seu envolvimento com um jogo educativo. As questdes abordam aspectos
como atencao, foco, objetivos, aprendizagem, reconhecimento, desafio, competéncia, tempo,
emocdo, interacdo e cooperacdo. As médias variam de 5,4 a 6,9, em uma escalade 1 a 7,
indicando que os jogadores tiveram um alto grau de envolvimento com o jogo. Os aspectos que
obtiveram as maiores médias foram o uso das competéncias/habilidades (6,9), a clareza dos
objetivos gerais e de aprendizagem (6,2) e a interacao e cooperagao entre pares (6,1 a 6,4).

Esses resultados sugerem que o jogo foi eficaz em promover o engajamento cognitivo e
social dos jogadores, mas pode ser melhorado em termos de estimular o envolvimento afetivo
e motivacional. Nesse contexto, de acordo com Csikszentmihalyi (1990), o design do jogo

sério tem como principal objetivo criar condi¢des que favorecam o envolvimento € o interesse
| Revista Ambiente Contabil - UFRN — Natal-RN. v. 16, n. 2, p. 431 — 450, Jul./Dez., 2024, ISSN 2176-9036. |




441

| Jocykleber Meireles de Souza, Esdras dos Santos Carvalho e Marcia Reis Machado |

dos alunos em atividades de aprendizagem. O envolvimento € uma experiéncia psicologica que
se manifesta por um alto nivel de atengdo e satisfacdo ao realizar tarefas que desafiam e
estimulam a capacidade cognitiva e afetiva do individuo (Westera, 2019).

Tabela 3
Comportamento e atitude dos participantes do jogo
Construto Questao Média | Moda ll))ae(;:;(:) Minima | Maxima
O jogo ¢ importante 6 7 1,41 3 7
O jogo foi uma boa ideia 6 7 1,41 3 7
O jogo ndo requer muito esforco mental | 2,8 1 2,53 1 7
O jogo ¢ facil de usar 5,5 7 1,78 2 7
Prevejo continuar usando o jogo no 6 7 156 ) 7
futuro '
Eu me sinto bgm quando contribuo 6.3 7 158 ) 7
Comporta- | respondendo no jogo ’ ’

mento e Vou recomendar o jogo para meus 6.4 7 0.97 4 7

Atitude coleg;s — — i i
Eu acho que a experiéncia do usuario do
jogo é diilzertida é) interessante 6,3 7 1,25 4 7
Eu acho que o jogo ¢ bastante 1itil para 59 7 16 ) 7
aprender ’ ’
E mE}is facil comegar  a estudar o 32 | 1.87 1 7
contetdo usando o jogo
Usando o jogo, sinto que estou 53 5 1,49 ) 7
aprendendo de uma forma mais eficaz

Fonte: Dados da pesquisa.

A Tabela 3 mostra o comportamento e atitude dos participantes durante o jogo sério. A
média das respostas indica uma atitude positiva em relagdo ao jogo, pois todas as questdes
tiveram médias acima de 5. Exceto a que avalia se ¢ mais facil comecar a estudar o contetido
usando o jogo, com uma média de 3,2 e a que se refere ao esfor¢o mental requerido pelo jogo,
que teve uma média de 2,8. E relevante esclarecer que esses dois itens foram formulados com
escalas invertidas, ou seja, pontuagdes mais baixas indicam uma resposta mais positiva. Os
usudrios também demonstraram uma intengdo comportamental de continuar usando o jogo no
futuro, recomendar o jogo para seus colegas e se sentindo bem quando contribui respondendo
no jogo. Essas questdes tiveram as médias mais altas, variando entre 6 ¢ 6,4.

O papel dos comportamentos e atitudes dos alunos na sua aprendizagem esta
relacionado com a teoria basica na darea de pesquisa educacional (Landers, 2014). Esses
comportamentos e atitudes podem ser classificados em diferentes categorias e niveis, e podem
ter um impacto positivo ou negativo no desempenho académico e na motivagao dos alunos para
estudar (Paas et al., 2005). Diante disso, uma das estratégias pedagdgicas que se destaca por
promover comportamentos e atitudes favoraveis a aprendizagem ¢ a aprendizagem baseada em
jogos, que consiste em utilizar jogos educativos para ensinar conteudos ou habilidades. Logo,
a aprendizagem baseada em jogos ¢ reconhecida por aumentar o envolvimento dos alunos com
o material didatico e a participacdo voluntaria nas atividades propostas pelo professor (Buckley
& Doyle, 2016).
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Tabela 4
Resultados da aprendizagem do jogo na percepgdo dos discentes
Construto Questio Média | Moda Desvlo Minima | Maxima
Padrao

Durante o jogo, senti que estava
aprendendo contabilidade >l > 1.8 2 7
Brincar aumentou meus
conhecimentos e compreensdo da| 4,5 6 1,78 2 7
contabilidade
Sinto que aprendi .ta.nto .nestas aulas 41 5 173 1 7
como nas aulas tradicionais
Enquanto jogava, sentia-me confiante
de que poderia aprender o contetido da| 4,3 5 2,16 1 7
contabilidade
Sinto que aprendo mais com o jogo do 3.5 4 1,78 1 7

que no tradicional Aulas

Resultados de | Consigo  utilizar  facilmente  os
Aprendizagem | conhecimentos adquiridos através do| 5,3 6 1,34 3 7
jogo no mundo real

Acredito que o jogo pode ajudar a

aprimorar minha eficiéncia do| 5,9 6 1,2 3 7
aprendizado

Acredito que o jogo pode ajudar a

aprimorar meu desempenho de 6 6 1,25 3 7
aprendizagem

Aprendi algumas coisas inesperadas e 5.1 6 2.02 ) 7
surpreendentes com o0 jogo

O jogo ndo foi relevante para mim

porque eu ja conhecia a maior parte do | 1,4 1 0,52 1 2

contetido
Fonte: Dados da pesquisa.

A Tabela 4 apresenta os resultados da aprendizagem do jogo na percepgao dos discentes.
As médias variam de 1,4 a 6, sendo que a menor média corresponde a questdo que afirma que
o0 jogo nao foi relevante para os alunos porque eles ja conheciam a maior parte do conteudo. A
maior média corresponde a questdo que afirma que o jogo pode ajudar a aprimorar o
desempenho de aprendizagem dos alunos.

Isso indica que os alunos perceberam o jogo como uma ferramenta util e desafiadora
para aprender contabilidade. As demais questdes apresentam médias entre 3,5 e 5,9, indicando
que os alunos reconheceram o valor do jogo para aumentar seus conhecimentos, compreensao,
confianga e aplicacdo da contabilidade no mundo real. Além disso, os discentes relataram que
aprenderam coisas inesperadas e surpreendentes com o jogo, o que pode indicar um alto nivel
de interesse e curiosidade.

Ao utilizar os jogos sérios em sala de aula, os professores podem proporcionar aos
alunos uma experiéncia de aprendizagem mais envolvente, motivadora e significativa, que pode
refletir em uma melhoria da qualidade da aprendizagem e dos resultados obtidos pelos alunos
(Silva et al, 2021). Além disso, os jogos sérios podem contribuir para o desenvolvimento de
diversas habilidades cognitivas, sociais € emocionais que sao essenciais para o século XXI, tais
como, criatividade, colaboragdo, pensamento critico e resolug¢do de problemas.

Essas habilidades podem ser estimuladas pelos desafios, pela interagdo e pelo feedback
que os jogos sérios oferecem aos jogadores. Bem como, permite que os alunos sejam expostos
a situacdes de aprendizagem inovadoras e imersivas, nas quais eles podem aplicar e transferir
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as habilidades e os conhecimentos adquiridos nos jogos para outros contextos fora do jogo,
ampliando assim suas possibilidades de aprendizagem e de constru¢cdo do conhecimento
(Zhonggen, 2019).

4.2 Beneficios e dificuldades percebidas

O uso de jogos como estratégia pedagdgica tem se mostrado uma alternativa eficaz para
promover o engajamento, a motivacao e a aprendizagem dos alunos em diferentes contextos
educacionais. Segundo Silva et al. (2021), a aprendizagem baseada em jogos pode favorecer o
desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais € emocionais. Na Tabela 5, eles
apresentam os resultados obtidos, que indicam um alto grau de satisfagao e aprendizagem dos
alunos com a aplicacdo do jogo.

Tabela 5
Beneficios percebidos pelos discentes com a aplicag¢do do jogo
Participante Beneficios percebidos com a aplicacio da aprendizagem baseada em jogos
Participante 1 “Estimular a sedimentag@o do aprendizado previamente conhecido.”
“A interagdo entre os participantes contribui muito para a consolidag@o do aprendizado, pois
Participante 2 cada um leva um conhecimento diferente e ap6s as respostas, a leitura e interpretagdo dos
itens de cada carta permite aprofundamento no conhecimento.”
Participante 3 “A maneira descontraida de aprender.”
Participante 4 “O compartilhamento de ideias.”
Participante 5 “Dinamismo, interagdo”
Participante 6 “Dinamicidade da estrutura de aprendizado e integracdo com os integrantes da turma”
Participante 7 “Agilidade no processo de tomada de decisdo.”
Participante 8 “Estimulo ao autoaprendizado e desenvolvimento do raciocinio analitico.”
Participante 9 “Método de ensino diferente, integracdo social, forma dindmica de trabalhar conceitos.”
Participante 10 | “Revisdo de boa parte do conteudo.”

Fonte: Dados da pesquisa.

Os participantes da pesquisa relataram que o jogo contribuiu para a consolidacdo do
conhecimento adquirido anteriormente, a interagao colaborativa entre os colegas, a forma ludica
e divertida de aprender, o dinamismo e a criatividade, a rapidez e a eficiéncia na tomada de
decisdo, o incentivo ao autoaprendizado e a autonomia, o desenvolvimento do pensamento
analitico e critico e a revisdo de grande parte do conteudo.

Esses beneficios estdo em consonancia com os principios da aprendizagem gamificada,
que tem como objetivo principal desafiar os alunos a se tornarem agentes ativos do seu proprio
processo de aprendizagem, estimulando-os a superar obsticulos e a buscar solugdes criativas
para os problemas propostos (Landers, 2014).

Essa abordagem também favorece a interacdo social entre os alunos, que podem
compartilhar seus conhecimentos, experiéncias e pontos de vista, enriquecendo o debate e a
construgao coletiva do saber. Nesse sentido, a colaboracao e a troca de informacdes entre os
participantes podem ampliar a compreensao dos conceitos estudados e gerar reflexdes mais
profundas e criticas sobre os temas abordados (Hamari et al., 2014). Esses beneficios foram
evidenciados pelos depoimentos dos participantes 2,4, 5, 6 ¢ 9.

Outro aspecto positivo do jogo sério € que ela contribui para a fixagdo do conteudo
estudado de forma mais efetiva e duradoura. Essa constatacdo foi corroborada pelos
depoimentos dos participantes 1, 2 e 10, que afirmaram que o jogo facilitou a memorizacao do
conteudo estudado. Nessa perspectiva, Connolly et al. (2012) defendem que os jogos
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educacionais podem criar oportunidades de revisdo e pratica de conteido de forma mais
envolvente e estimulante, possibilitando que os alunos fortalecam seus conhecimentos e
apliquem conceitos de contabilidade societaria em um cendrio relevante.

Além disso, os jogos educacionais proporcionam uma maneira descontraida e divertida
de aprender. Essa vantagem foi mencionada pelos participantes 3, 6 € 9, que relataram que o
jogo tornou a aprendizagem mais prazerosa ¢ ludica. De acordo com Dicheva et al. (2015), a
aprendizagem gamificada promove uma atmosfera mais leve e agradavel para os alunos, que se
sentem menos pressionados e mais motivados a aprender. Essa abordagem pode aumentar o
interesse ¢ a satisfacdo dos alunos pelo conteudo estudado, facilitando a absor¢do do mesmo.

Bem como, a aprendizagem gamificada possibilita a agilidade no processo de tomada
de decisdo, conforme mencionada pelo participante 7. A aprendizagem gamificada, por meio
do uso de jogos, oferece aos alunos a oportunidade de praticar a tomada de decisdes em um
ambiente seguro, onde eles podem errar sem sofrer grandes consequéncias. Essa pratica pode
ajuda-los a transferir essa habilidade para situagdes reais da contabilidade, desenvolvendo
assim suas competéncias praticas (De-Marcos et al., 2014).

Outro beneficio da aprendizagem gamificada que foi relatado pelo participante 8 ¢ o
estimulo ao autoaprendizado e ao desenvolvimento do pensamento analitico. Conforme Sailer
et al. (2017) jogos educacionais podem motivar os alunos a buscar conhecimento de forma
auténoma, a0 mesmo tempo em que estimulam o pensamento critico ¢ analitico para resolver
problemas complexos. Esses aspectos sdo fundamentais para a formagdo dos alunos de
contabilidade, pois eles precisam ser capazes de possuir tais competéncias para resolver
problemas complexos.

Diante do exposto, pode-se concluir que o relato de experiéncia da utilizacdo de um jogo
sério no ensino de contabilidade evidencia a efetividade da aprendizagem gamificada como
uma metodologia inovadora e participativa. Essa metodologia pode ser uma alternativa para
tornar o ensino de contabilidade mais interessante e significativo para os alunos, pois a
gamificacdo estimula o interesse e a satisfacdo dos alunos com as atividades propostas
(Westera, 2019). Além disso, a gamificacdao contribui para o desenvolvimento de habilidades
cognitivas, sociais e emocionais, que sdo essenciais para o exercicio profissional e cidadao dos
alunos de contabilidade (Zhonggen, 2019).

No entanto, nem todos os efeitos dos jogos sérios sdo positivos, pois hd também desafios
e limitacdes que podem comprometer o processo de ensino-aprendizagem. Alguns estudos na
area mostram que o uso de jogos pode gerar resultados negativos, como a competi¢ao excessiva
entre os alunos, as dificuldades de avaliagdo do desempenho, e os problemas de design
instrucional do jogo, que podem ndo estar alinhados com os objetivos pedagogicos (Ahmed &
Sutton, 2017). Diante desse cenario, ¢ importante investigar como um jogo especifico para o
ensino de contabilidade pode influenciar negativamente o aprendizado dos alunos nessa
disciplina, conforme evidenciado na Tabela 6.

Tabela 6
Dificuldades percebidas pelos discentes com a aplicagdo do jogo
Participante | Dificuldades percebidas com a aplica¢do da aprendizagem baseada em jogos

Participante 1 | “O ambiente.”

“Nao consegui enxergar ponto negativo, pois mesmo que o conhecimento ndo esteja formado
por todos os participantes, a interacdo gerada permite que a aprendizagem acontega.”
Participante 3 | “O tempo do jogo é muito longo.”

Participante 4 | “A interacdo.”

“As principais dificuldades percebidas foram apenas 02: 1) possibilidade de o discente nao
expor o seu posicionamento por meio de debate durante o jogo, por receio de antecipar algum

Participante 2

Participante 5
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questionamento que ainda possa surgir no jogo; 2) para pos-graduagdo: a aplicagdo para
apresentagdo do assunto pode ter gerado pouco debate em torno de aspectos tedricos que
pudessem envolver o tema a ser tratado por meio do jogo.”
Participante 6 | “O possivel excesso de competitividade dos participantes.”
“Resisténcia de algumas pessoas as mudangas, bem como fatores comportamentais dos alunos
Participante 7 | podem gerar preocupagdo: panico a competicdo e barulho, alguns alunos podem levar a
competigdo para o lado pessoal.”
“A principal dificuldade percebida ¢ adequar o conteido a ser ministrado dentro das regras e
premissas do jogo, haja vista que, dependendo da disciplina, serdo necessarios ajustes
especificos que podem requerer esfor¢o demasiado, cabendo, assim, uma analise da relagdo
custo/beneficio em aplicar 0 jogo como método de aprendizagem.”
Participante 9 | “No caso especifico caberia na se¢do “discussdo” e ndo na primeira parte da aula.”
Participante 10 | “Aborda-lo com pessoas que ndo tenha ainda contato com o contetido.”
Fonte: Dados da pesquisa.

Participante 8

As dificuldades percebidas pelos participantes com a aplicagdo do jogo no ensino de
contabilidade variaram, incluindo aspectos como o ambiente fisico, a interagdo, o tempo
prolongado do jogo, o excesso de competividade entre os alunos, a adequacdo do conteudo a
ser ministrado dentro das regras e premissas do jogo e a necessidade de se¢do de apresentacao
do tema antes da aplica¢do do jogo.

O participante 1 menciona o ambiente fisico como uma possivel dificuldade. De acordo
com Connolly et al. (2012), € necessario considerar o espago e a infraestrutura necessarios para
a aplicacdo do jogo. Além disso, o participante 3 destaca o tempo prolongado do jogo como um
fator limitante. A teoria da aprendizagem gamificada sugere que o tempo de jogo deve ser
cuidadosamente equilibrado para evitar a fadiga dos participantes e manter o engajamento ao
longo da atividade (Hamari et al., 2014). Destaca-se que foi reservado um tempo total de 1 hora
e 30 minutos para a aplicagio do jogo.

Outro aspecto importante a se destacar € a interacao, que ja foi relatada como um dos
beneficios da aprendizagem gamificada, pois permite que os participantes se envolvam
ativamente no processo de aprendizagem e promovam o engajamento com o conteudo. Quando
os participantes interagem entre si € com o ambiente do jogo, ocorre uma troca de
conhecimentos, discussdo de ideias e resolug@o de problemas (Deterding et al., 2011).

Entretanto, os participantes 4 e 5 destacaram isso como uma possivel dificuldade. Essas
dificuldades estdo relacionadas a falta de debate e discussao tedrica durante a aplicag@o do jogo.
A teoria da aprendizagem gamificada ressalta que o jogo deve ser projetado de forma a
incentivar a participagdo ativa dos alunos, estimulando discussdes e reflexdes sobre os
conceitos abordados (Landers, 2014).

O participante 6 aponta como uma possivel dificuldade o excesso de competividade. O
aspecto competitivo do jogo pode fazer com que alguns participantes se sintam desconfortaveis,
prejudicando o seu desempenho e motivagdo. A teoria da aprendizagem gamificada enfatiza
que a competicao deve ser equilibrada e projetada cuidadosamente para ndo gerar ansiedade ou
tensdo entre os alunos (Nicholson, 2015). Outra dificuldade percebida pelos participantes ¢ a
possibilidade de resisténcia dos alunos a mudanga de metodologia, conforme destacado pelo
participante 7.

Essa dificuldade relaciona-se a resisténcia a mudanga e fatores comportamentais que
podem influenciar a experiéncia de aprendizagem. E importante considerar a diversidade de
perfis de alunos e oferecer suporte adequado para lidar com resisténcias e comportamentos que
possam afetar a participagdo e o engajamento (Connolly et al., 2012).

O participante 8 menciona o problema da adequagdo do conteudo a ser ministrado dentro
das regras e premissas do jogo. A teoria da aprendizagem gamificada destaca que a integragao
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entre o conteudo do jogo e os objetivos educacionais deve ser intencionalmente iniciada para
garantir uma experiéncia de aprendizagem efetiva (Kapp, 2012). Ja os Participantes 9 e 10
destacam que caberia na secdo de apresentacdo do tema antes da aplicagdo do jogo. Essa
dificuldade esta relacionada a estruturagao do jogo dentro da aula e ao dominio dos termos
técnicos por parte dos participantes.

A teoria da aprendizagem gamificada também destaca que a introdugdo do jogo deve
ser intuitiva e integrada ao contexto da disciplina, considerando as habilidades e conhecimentos
prévios (Seaborn & Fels, 2015). Porém, cabe destacar que a aplicagdo do jogo se procedeu com
uma turma de pos-graduacdo stricto sensu de ciéncias contdbeis, 0 que pressupde que o0s
discentes ja possuiam conhecimento prévio do tema, e, portanto, o tema nao foi apresentado e
discutido antes de iniciar a aplicacdo do jogo.

Por outro lado, o participante 2 foi o unico que ndo identificou nenhum ponto negativo
na aplicagdo do jogo no ensino de contabilidade societdria. Essa andlise das dificuldades
percebidas pelos discentes com a aplicagdo do jogo sério permite identificar varios aspectos
relacionados a teoria da aprendizagem gamificada. E importante considerar essas dificuldades
e as recomendagdes teodricas ao planejar e implementar jogos "sérios" como método de ensino,
buscando criar uma experiéncia de aprendizagem envolvente, colaborativa ¢ adequada as
necessidades dos participantes.

Portanto, pode-se concluir que a aplicagdo de um jogo sério no ensino de contabilidade
societaria foi uma experiéncia positiva para a maioria dos participantes, mas também
apresentou algumas dificuldades que devem ser consideradas para melhorar a qualidade da
metodologia. A teoria da aprendizagem gamificada sugere que os jogos devem ser planejados
de acordo com os objetivos pedagogicos, as caracteristicas dos alunos e as condigdes do
ambiente. Assim, € possivel aproveitar os elementos dos jogos para tornar o processo de ensino-
aprendizagem mais envolvente e eficaz.

5 Consideracoes Finais

O presente estudo teve como objetivo relatar a experiéncia de desenvolvimento e
aplicacdo de um jogo sério no processo de ensino-aprendizagem no curso de Ciéncias Contabeis
a partir da Teoria da Gamificada de Landers (2014). Primeiramente, desenvolveu-se um jogo
sério denominado “De quantas dicas vocé precisa?” relacionada a aspectos de reconhecimento,
mensuracao e evidenciacdo dos CPCs e os jogadores devem adivinhar sobre os contetdos
relacionados.

Posteriormente, o jogo sério desenvolvido foi utilizado em uma disciplina de
contabilidade societaria do Programa de Pds-graduacao stricto sensu de Ciéncias Contabeis da
Universidade Federal da Paraiba. A experiéncia do jogo sério favoreceu o envolvimento, o
comprometimento e a atitude dos alunos, bem como os resultados de aprendizagem, que medem
o desempenho e a aquisi¢do de conhecimentos e habilidades na area contabil.

Além disso, os participantes do estudo expressaram que o jogo foi um recurso didatico
que favoreceu a consolidagdo do conhecimento adquirido anteriormente, a interagao
colaborativa entre os colegas, a forma ludica e divertida de aprender, o dinamismo e a
criatividade, a rapidez e a eficiéncia na tomada de decisdo, o incentivo ao autoaprendizado e a
autonomia, o desenvolvimento do pensamento analitico e critico e a revisdo de grande parte do
conteudo.

Por outro lado, os participantes também relataram algumas dificuldades enfrentadas
com a utilizagdo do jogo no ensino, tais como o ambiente fisico, a interacdo, o tempo
prolongado do jogo, o excesso de competividade entre os alunos, a adequagdo do conteudo a
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ser ministrado dentro das regras e premissas do jogo, e a necessidade de secdo de apresentagio
do tema antes da aplicacao do jogo.

Nesse contexto, este estudo tem relevancia para diversos agentes relacionados a
profissdo contabil. Em primeiro lugar, ressalta a importancia da gamificacdo para inovar o
ambiente de sala de aula. Nesta perspectiva, este papel se dirige a toda a comunidade académica
interessada em aperfeicoar o aprendizado nos cursos de graduacdo em Ciéncias Contabeis
programas. Esta pesquisa também auxilia os designers instrucionais a refletir sobre os
mecanismos que podem ser incorporados aos jogos sérios em busca de otimizar o processo de
aprendizagem. Por fim, a comunidade estudantil também pode se beneficiar destes resultados,
pois apresenta uma metodologia ativa que pode ser implementada no curso de graduacao e em
programas de pds-graduacdo em Ciéncias Contabeis objetivando aprimorar o processo de
aprendizagem.

Porém, como qualquer pesquisa empirica, foram identificadas algumas limitagdes que
abrem espaco para o desenvolvimento de pesquisas futuras relacionadas a aprendizagem
gamificada no ensino. A primeira limitacdo refere-se ao estudo ter sido aplicado apenas com
discentes de pos-graduacao. Portanto, recomenda-se replicar o experimento com uma amostra
de estudantes de graduagdo e comparar os efeitos do jogo no aprendizado. Para estudo futuros
também sugere-se analisar os fatores sociodemograficos dos participantes, uma vez que tais
fatores poderao gerar resultados diferentes entre grupos com caracteristicas diferentes. Assim,
seria interessante investigar se variaveis como género, idade, personalidade e outras podem
influenciar na aplicacdo da teoria da aprendizagem gamificada.
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