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RESUMO

O objetivo deste estudo é analisar os efeitos da gamificacdo no desempenho dos estudantes de
Ciéncias Contabeis e Administracdo, analisando como a integracédo de elementos de jogos no ensino
pode influenciar o engajamento, a motivacdo e o desempenho académico em disciplinas de
contabilidade seja facilitando nas tomadas de decisdes ou desenvolvendo a capacidade de resolucédo
de problemas. Com uma abordagem qualitativa, a metodologia incluiu a aplicacdo de atividade
gamificada, seguidas de entrevistas com grupos focais e individuais para avaliar as percepcdes dos
alunos trianguladas com observacao participante. A pesquisa foi realizada em uma instituicdo de
ensino superior em Caic6/RN no periodo letivo de 2024.1 e a amostra contou com a participacédo de
47 estudantes. Os resultados demonstram que a gamificagdo teve um impacto positivo no
engajamento e na motivacdo dos estudantes, criando um ambiente de aprendizagem mais dinamico,
colaborativo e interativo. A aplicagdo dessa metodologia facilitou a compreensdo de conceitos
complexos de contabilidade, bem como aprimorou a capacidade de tomada de decisdo dos alunos,
elementos essenciais no desenvolvimento de competéncias profissionais No entanto, a pesquisa
também identificou limitacdes, como a restricdo a apenas uma Instituicdo de Ensino Superior e
somente dois cursos, o que pode limitar a generalizagdo dos resultados, sugerindo a necessidade de
estudos futuros serem ampliados dentro das areas de gestdo e negdcios, a fim de explorar mais
amplamente o potencial da gamificagdo no ensino superior. Conclui-se que a gamificagdo tem um
potencial promissor para melhorar a experiéncia de aprendizado no ensino superior, contribuindo para
a formacéo de profissionais mais engajados e preparados.

Palavras-chave: Metodologias Ativas. Gamificacdo. Ensino-aprendizagem. Contabilidade. Gestéo e
Negdcios.



ABSTRACT

The objective of this study is to analyze the effects of gamification on the performance of Accounting
and Business Administration students, examining how the integration of game elements in teaching
can influence engagement, motivation, and academic performance in accounting subjects, either by
facilitating decision-making or by developing problem-solving skills. Using a qualitative approach,
the methodology included the application of a gamified activity, followed by focus group and
individual interviews to assess students' perceptions, triangulated with participant observation. The
research was conducted at a higher education institution in Caic6/RN during the 2024.1 academic
semester, and the sample included 47 students. The results demonstrate that gamification had a
positive impact on students' engagement and motivation, creating a more dynamic, collaborative, and
interactive learning environment. The application of this methodology facilitated the understanding
of complex accounting concepts and improved students' decision-making abilities, which are essential
elements in developing professional competencies. However, the research also identified limitations,
such as the restriction to only one higher education institution and two specific courses, which may
limit the generalization of the results. This suggests that future studies should expand to other
management and business fields to more broadly explore the potential of gamification in higher
education. In conclusion, gamification shows promising potential to enhance the learning experience
in higher education, contributing to the development of more engaged and well-prepared
professionals.

Keywords: Active Methodologies. Gamification. Teaching and learning. Accounting. Management
and Business.
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1 INTRODUCAO

11 CONTEXTUALIZACAO E PROBLEMATICA

Além disso, possuem um grande apelo porque envolvem os jogadores com suas narrativas,
desafios e recompensas, incentivando-os a continuar jogando para atingir objetivos ao longo do
caminho, assim como as pessoas, que sdo constantemente desafiadas a tomar decisdes visando
alcancar metas individuais ou coletivas, sempre dentro de um conjunto de regras (leis) e utilizando
0s recursos e informacdes disponiveis.

Ao unir essa visdo dos jogos com a educacdo, € possivel chegar a métodos que sao bastante
utilizados como estratégias de ensino-aprendizagem tendo o intuito de proporcionar novas
experiéncias e colocar o estudante como protagonista na construcdo do seu proprio conhecimento,
em que ele é direcionado a buscar informacBes e motivado a apresentar solucbes para suas
designacdes (Pedrosa et al., 2011), através de metodologias que valorizam a analise, a experimentacao
e a reflexdo critica dos discentes.

Kishimoto (2010) apresenta a ideia de que 0s jogos sdo representacdes multidimensionais que
se expressam de varias maneiras e em diferentes contextos. Ela destaca que os jogos oferecem
experiéncias significativas para todos os jogadores, considerando-os como um fenémeno cultural e
intergeracional.

As tecnologias que auxiliam na aprendizagem estdo sempre mudando e evoluindo, e isso faz
com que tanto as Instituigdes quanto os alunos e professores busquem integracdo dentro das salas de
aulas e no seu contexto social, tornando o dominio e uso de tecnologias em sala de aula algo habitual
e uma habilidade presente na préatica de todas as disciplinas. Além disso, 0 emprego das chamadas
metodologias ativas é capaz de transformar o aprendizado em uma ferramenta multiplicadora de
mudancas (Roman et al., 2017).

A metodologia ativa tem como uma de suas caracteristicas a interdisciplinaridade,
promovendo a substituicdo de conhecimento fragmentado, sendo oferecido em disciplinas que
envolvem diversos aspectos do conhecimento, favorecendo uma aprendizagem importante,
contextual e, ainda, propiciando a integracdo dos contetdos curriculares (Borges et al., 2014).

Grijalvo, Segura e Nufiez (2022) revelam a necessidade de capacitar os alunos para suas
futuras carreiras, bem como o desenvolvimento de aptidGes e competéncias técnicas e sociais de
forma equilibrada. As metodologias de ensino ativas estdo sendo adotadas cada vez mais por docentes
com o objetivo de aproximar o discente de uma experiéncia real com o ambiente corporativo para
proporcionar o desenvolvimento e aprimoramento de habilidades requeridas para lidar com as

constantes mudancas que ocorrem nesse meio (Schmitt, Alberton, Butzke & Neves, 2021).
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Carvalho (2012) observa que, no mundo corporativo, a criagdo de jogos para atrair
consumidores aos comércios ou motivar colaboradores é uma pratica antiga, o que pode tornar ainda
mais interessante utilizar a gamificacdo como metodologia ativa na educacéo de futuros profissionais,
buscando transformar o processo de aprendizagem em algo mais envolvente, motivador e eficaz,
ainda dentro da academia.

Os jogos estdo, culturalmente, presentes na vida das pessoas permitindo vivenciar diversas
experiéncias de forma lddica, sendo capaz de divertir e envolver seus participantes. Isso é bastante
claro quando se joga, por exemplo, 0 “Jogo da Vida”, que simula a jornada pela vida desde a escola
até a aposentadoria passando por diversas experiéncias, ou mesmo o “Xadrez” que é um jogo
estratégico com o objetivo de dar um xeque-mate no adversario.

Nesse contexto, o ensino de Ciéncias Contabeis e Administracdo ganham destaque como areas
que podem se beneficiar da integracdo da gamificacdo em suas praticas, considerando a importancia
da formacdao desses cursos para 0 mercado de trabalho por serem da area de gestao e neg6cios, sendo
interessante explorar abordagens que possam melhorar a qualidade do ensino e preparar os futuros
profissionais para os desafios do mundo real.

As Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN’s) de ambos 0S cursos esperam que 0S Seus
egressos possuam, dentre varias competéncias e habilidades, prover meios e estratégias contundentes
para a tomada de decisdo das diversas organizacfes, ser cooperativo, criativo, critico, reflexivo,
proativo, inovador e adaptavel a mudanca de cenarios (Brasil, 2024) e analisar e resolver problemas,
gerenciar recursos, ter relacionamento interpessoal e aprender de forma auténoma (Brasil, 2021).

Portanto, o estudo pretende responder o seguinte problema de pesquisa: Quais os efeitos da
gamificacdo no desempenho dos estudantes de Ciéncias Contabeis e Administracdo?

1.2 OBJETIVOS DA PESQUISA

1.2.1  Objetivo geral

O objetivo geral desse estudo busca analisar os efeitos da gamificacdo no desempenho dos
estudantes de Ciéncias Contabeis e Administracdo, considerando o perfil profissional dos académicos
de gestéo e negdcios e tentando leva-los a melhorar o processo de criatividade e inovacgéo, analisando
como a integracdo de elementos de jogos no ensino pode influenciar o engajamento, a motivagéo e o
desempenho académico em disciplinas de contabilidade nos cursos de Ciéncias Contabeis e
Administragéo, seja facilitando nas tomadas de decisdes ou desenvolvendo a capacidade de resolucéo
de problemas.



17

1.2.2  Obijetivos especificos

Para atingir o objetivo geral, 0s objetivos especificos sdo:

o Aplicar a gamificagdo com os alunos matriculados em disciplinas que envolvam
contabilidade e tomada de deciséo;

o Identificar o envolvimento dos alunos em relagdo & motivacdo e desempenho
académicos com a aplicacdo da metodologia ativa;

o Verificar a percepcédo dos alunos sobre a insercao da metodologia ativa no processo de

ensino aprendizagem.

13 JUSTIFICATIVA

No contexto do ensino de Contabilidade, especificamente, Souza et al. (2020) analisaram o
uso de metodologias ativas combinadas com elementos de gamificagdo em uma turma de graduandos
de uma instituicdo privada, e os resultados indicam que essa abordagem é eficaz para criar um
ambiente de ensino mais dindmico, desafiador e participativo.

Outros estudos, como o de Cardoso e Constagna (2021), apontam que a gamificagcdo tem
ganhado crescente atengdo como uma metodologia capaz de transformar e enriquecer 0 ambiente
educacional, tornando-o mais dindmico, motivador e envolvente, adaptado as caracteristicas e
interesses dos estudantes. Esses autores acrescentam que a gamificacdo incorpora elementos de jogos
ao processo de ensino-aprendizagem, permitindo que os estudantes vivenciem diversas situacdes, 0
que facilita seu aprendizado de maneira ludica.

Fadel et al. (2014) a descrevem como o0 uso de estratégias e dindmicas que incentivam o
interesse dos alunos e o pensamento estruturado, facilitando a resolucéo de problemas e a otimizagédo
de processos, produtos e espagos, promovendo maior engajamento e disposi¢do entre os participantes.

Busarello et al. (2014) destacam que a gamificacdo baseia-se na incorporagao de elementos
de jogos em contextos, produtos e servigos que nao sao, necessariamente, especificos para jogos, mas
que visam estimular a motivacdo e o comportamento dos individuos.

Ramos e Vilela Junior (2019) levaram seus estudos ao Ensino Superior e analisaram de que
forma os jogos podem ser aplicados no ensino de gestdo de projetos em cursos de administragéo,
utilizando um ambiente virtual com elementos de gamificacdo. Os autores concluiram que essa
metodologia tem o potencial de melhorar os resultados do ensino em sala de aula.

Essas mencOes ajudam a perceber que ao incorporar elementos de jogos, como competicéo,
recompensas, desafios e progressao, a gamificacdo tem o potencial de transformar a experiéncia de

aprendizagem, estimulando a participacdo ativa dos alunos e facilitando a assimilacdo de conceitos
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complexos, uma vez que pode aumentar 0 engajamento, a motivagdo e 0 comprometimento dos
alunos.

No entanto, apesar de todo esse potencial, observa-se escassez na literatura sobre seus efeitos
especificos no desempenho académico de estudantes de Ciéncias Contabeis e Administracéo,
especificamente quando se trata de disciplina que trate das Demonstracdes Contabeis atrelada a
tomada de deciséo gerencial.

A escolha dos cursos de Ciéncias Contabeis e Administracdo se da pela importancia que essas
areas tém na formacdo de profissionais capazes de tomar decisbes financeiras e gerenciais. J& a
escolha da disciplina especifica de contabilidade atrelado a tomada de decisdo para o contetudo de
aplicacao do jogo se da porgue, de acordo com suas DCN’s os profissionais dessas areas necessitam
de habilidades que envolvam esses temas especificos. (Brasil, 2024; Brasil, 2021).

Com o intuito de contribuir para as pesquisas sobre essa temética, este estudo justifica-se pela
necessidade de explorar empiricamente as percepces e experiéncias dos alunos em relacdo a
gamificacdo e seus resultados académicos, buscando contribuir para o desenvolvimento de estratégias
educacionais mais eficazes e alinhadas as demandas do mercado de trabalho atual, na perspectiva de
que, ao abordar a integracdo de elementos de jogos envolvendo Demonstracdes Contéabeis e tomadas
de decisdes, espera-se que este estudo possa servir de base para futuras iniciativas pedagdgicas que
busquem inovar e melhorar a qualidade do ensino nas areas de Ciéncias Contébeis e Administracéo.

Ao analisar o impacto da gamificacdo no engajamento e motivacdo dos estudantes, a pesquisa
podera colaborar para a demonstracao da aplicabilidade dessa metodologia de ensino, promovendo
uma aprendizagem mais significativa, contribuindo para a implementacdo de estratégias didaticas
mais eficazes e para praticas educacionais mais interativas e adaptadas as necessidades
contemporaneas, auxiliando os discentes na construcdo da pratica contabil facilitando a tomada de
decisdes e/ou aprimorando a capacidade de resolucdo de problemas, podendo reduzir reprovacdes ou
evasoes que possam surgir em decorréncia do componente curricular de contabilidade. Finalmente,
ao promover um ensino mais atrativo e eficiente, a pesquisa pode ajudar a melhorar a formacéo de
futuros contadores e gestores, impactando positivamente a sociedade por meio de profissionais mais
bem preparados para atuar em suas areas, resultando em uma gestdo mais eficiente e responsavel em

diversas organizacoes.
1.4 ESTRUTURA DA DISSERTACAO
Com o intuito de fornecer uma visdo geral clara do conteddo deste estudo, ele encontra-se

organizado em cinco capitulos: O primeiro é de cunho introdutdrio, em que esta descrita a introducao

do contexto da pesquisa sobre gamificacdo, a definicdo do problema, os objetivos e o problema de
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pesquisa, além da justificativa sobre a importancia do estudo. Ele também fornece uma visdo geral
dos capitulos subsequentes.

O segundo capitulo trata da revisdo da literatura, em que sera possivel verificar uma revisdo
relevante da literatura sobre metodologias ativas e gamificacdo, abordando, entre outros pontos, 0S
estudos anteriores e a teoria que sustenta o tema da pesquisa, proporcionando uma base sélida para a
compreensdo do problema analisado.

No terceiro capitulo, sdo descritos os procedimentos metodoldgicos apresentando os métodos
de pesquisa, a populagdo e amostra, e as técnicas a serem utilizadas, com énfase na abordagem
qualitativa e na coleta de dados por meio de entrevistas, justificando a escolha dos métodos e
detalhando os procedimentos de coleta e analise de dados, incluindo a estratégia de triangulacéo
adotada como procedimento para ajudar a validade e confiabilidade dos resultados.

O quarto trata da andlise e discussdo dos resultados obtidos na pesquisa, proferindo uma
andlise critica dos dados, comparando os achados nas entrevistas entre grupos focais e cada
participante, discutindo as implicacBes dos resultados, suas possiveis interpretacdes e apresentando
as limitacdes da pesquisa.

Por fim, o quinto e Gltimo capitulo reproduz a conclusdo do estudo, respondendo aos objetivos
propostos, sendo oferecidas recomendagfes praticas e sugestdes para pesquisas futuras, destacando
as contribuicdes do trabalho para a area de estudo.
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2 REVISAO DA LITERATURA

2.1 METODOLOGIAS ATIVAS DE APRENDIZAGEM

No atual cenario educacional, as metodologias tradicionais de ensino-aprendizagem nao estao
dando conta de desenvolver, nos individuos, competéncias necessarias a atuacao profissional, tais
como a capacidade de serem criticos e reflexivos, de saberem trabalhar em equipe, conduta ética,
iniciativa, criatividade, flexibilidade, autocontrole, comunicagéo, entre outras (Barbosa e Moura,
2013).

Nesse contexto, as metodologias ativas de aprendizagem ganham destaque como alternativas
eficazes aos métodos tradicionais, além da evolucgdo tecnoldgica e social que propicia a transicao de
um modelo de educagéo centrado no ensino para um modelo centrado na aprendizagem, o que envolve
mudangas culturais, (re)criando uma revolucdo metodoldgica (Moya, 2017).

As metodologias ativas referem-se a um conjunto de estratégias de ensino-aprendizagem que
objetivam tornar o aluno protagonista na construcdo do seu préprio conhecimento, colocando-o0 no
centro do processo de aprendizagem. (Chiarella et al., 2015). Sendo assim, elas contrastam com
abordagens mais tradicionais de ensino, nas quais, os estudantes desempenham um papel mais
passivo, promovendo neles a participacdo ativa, a colaboracdo, a autonomia, a construgcdo do
conhecimento e a resolucédo de problemas.

As metodologias ativas capturam e direcionam a atencao dos estudantes com o objetivo de
explorar suas habilidades e competéncias de forma dindmica e eficiente (Monteiro & Cittadin, 2020),
além de que se retinem as relacdes cognitivas desses alunos extraindo a aprendizagem mecanica, em
que eles se sujeitam a decorar formulas e/ou macetes ao fazer uma atividade avaliativa. As situacdes
didaticas sdo produzidas para desenvolver capacidade de interpretacdo e intervencdo sobre a
realidade, além de colaboragdo em equipe (Paviotti et al, 2010).

O termo "metodologias ativas" faz referéncia a abordagens de ensino em que, de acordo com
Barros et al. (2018), o professor deixa de ser o centro do processo de ensino-aprendizagem e 0
estudante torna-se responsavel e participante, a medida em que ele vai em busca de seu conhecimento,
adquirindo aptiddes profissionais que, provavelmente, ndo conseguiria se estivesse participando de
uma forma tradicional de ensino.

As metodologias ativas contribuem para o distanciamento da racionalidade técnica e
aproximagcdo de préticas relacionadas a integralidade do cuidado e transformacédo social, bem como
no estabelecimento de relacGes entre aluno-professor pautadas no didlogo reflexivo, favorecendo o
vinculo entre os envolvidos no processo educacional e, consequentemente, com 0s atores sociais na

assisténcia a salde (Palheta et al., 2020).
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Segundo Barbosa e Moura (2013), a aprendizagem ativa ocorre por meio da interagdo do aluno
com o assunto estudado, seja ouvindo, falando, perguntando, discutindo, fazendo e ensinando,
buscando estimula-lo a construir com o conhecimento ativamente. J& Bacich e Moran (2018) dizem
que as metodologias ativas se referem a estratégias de aprendizagem que possuem como foco a
interacéo professor-aluno na constru¢éo do conhecimento.

Na educacdo superior, as instituicdes de ensino, independentemente de seu modelo, estdo
buscando entendimento desse novo contexto que contempla, além das mudancas provocadas pelo
avanco tecnoldgico, a alteragdo social, que resulta em um novo perfil de estudante com expectativas
diversificadas. Inserido nesse processo, tem-se o professor, um dos responsaveis pela formagéo do
egresso, que precisa rever seu posicionamento frente a esse momento, o qual requer capacitacdo e
alteracdo nas metodologias de ensino utilizadas (Mello & Francisco, 2015).

Sao muitas as metodologias ativas existentes, como, por exemplo, Aprendizagem Baseada em
Problemas, Aprendizagem Baseada em Projetos, Ensino Hibrido, Ensino Remoto, Estudo de Caso,

Gamificacdo e Sala de Aula Invertida, como pode ser visto no quadro a seguir.

Quadro 1 — Metodologias Ativas

Metodologias ativas Objetivos Referéncias

Valoriza, além do conteudo a ser aprendido, a forma como ocorre
o aprendizado, reforcando o papel ativo do aluno neste processo,
permitindo que ele aprenda como aprender.

Toledo-Junior
(2008)

Aprendizagem Baseada
em Problemas

Aprendizagem Baseada | Conhecida por oferecer aos alunos um meio de adquirir | Ribeiro e
em Projetos conhecimentos e desenvolver as habilidades e atitudes valorizadas. | Mizukami (2004)

Promove uma integragdo entre o ensino presencial e as propostas
Ensino hibrido de ensino on-line, 0 que torna o ambiente de aprendizagem mais | Lutz et al. (2018)
atrativo e dinamico.

Modalidade de ensino cuja atividades ocorrem em ambientes
Ensino remoto virtuais, com ajuda de meios tecnoldgicos, permitindo a interacdo | Bezerra (2020).
entre o professor e alunos mesmo estando afastados da sala de aula.

Investiga um fenémeno contemporaneo dentro de seu contexto da
Estudo de caso vida real, especialmente quando os limites entre o fendmeno e o | Yin (2015).
contexto ndo estdo claramente definidos. (...)

Utilizacdo de elementos dos games (mecénicas, estratégias e
pensamentos) fora do seu contexto, com a finalidade de motivar os
individuos a acdo, auxiliar na solucdo de problemas e promover
aprendizagens.

Gamificacdo Kapp (2012).

Possibilita que o conhecimento seja construido pelos alunos de
forma dinamica e autdnoma, visto que prevé um estudo prévio, a
Sala de Aula Invertida ser realizado em casa, e um espaco de discussdo em sala de aula | Guarda (2023).
para a sintese do conhecimento e da experiéncia sobre 0 assunto
proposto.
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Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

No quadro 1, foram apresentados alguns dos varios conceitos a respeito de metodologias
ativas de ensino, corroborando com as informacgdes ja& mencionadas de que esse tipo de método
promove a participacdo e comprometimento do aluno com seu aprendizado, estimulando-0 nos
processos de ensino-aprendizagem para um posicionamento critico-reflexivo, além de requererem
ensino com formacdo de competéncias que promova a aproximagao critica do estudante com a

realidade e a reflexdo dos problemas. (Bellaver, 2019).

2.2 GAMIFICACAO

2.2.1  Conceitos e aplicacdo na educacado

A pesquisa educacional brasileira apresenta uma série de discussdes sobre 0s games na
educacdo, seja em analise de aplicacdes, analise de jogos, processos criativos de desenvolvimento de
jogos para a educacdo, estudos tipoldgicos e os efeitos de jogos em estudantes, com multiplas frentes
de pesquisas a partir da realidade brasileira (Antunes, 2020).

O uso de jogos no processo de ensino-aprendizagem ja é tido como um método socializado
de ensino. Nele, o aprendizado tende a ser organizado mediante um sistema de regras, no qual, 0
individuo insere-se de forma ludica e leva o estudante a acionar fungdes cerebrais de estimulo ao
pensamento bem como as dimensBes afetivas, motoras e cognitivas da personalidade dos
participantes. Essa prética absorve o jogador de forma plena, criando nele um clima de entusiasmo
(Fonseca & Fonseca, 2016).

Da mesma forma que professores usam filmes, mausicas, seriados e outras midias
desenvolvidas com o propdsito educativo de buscar dinamizar suas aulas, é possivel utilizar jogos
educacionais ou até comerciais a partir de objetivos claros, em uma acédo planejada (Kishimoto, 2010).

De acordo com Navarro (2013), as primeiras implementacoes reais da Gamificacdo no Brasil
ocorreram em 2010. No entanto, o conceito ja é amplamente reconhecido como uma estratégia eficaz
para engajar e motivar individuos, facilitando o processo de aprendizagem em varios campos do
conhecimento humano ha décadas.

Essa estratégia pedagdgica € utilizada para engajar e motivar estudantes, visando aumentar
seu conhecimento sobre os conteudos apresentados em aula, além de ser aplicada em empresas para
treinar e desenvolver funcionarios com o objetivo de incentiva-los a melhorar seus resultados
(Cardoso & Constagna, 2021).
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Conforme Kapp (2012), a gamificacdo envolve a integragdo de elementos de jogos no
ambiente de aprendizagem, sem que isso implique necessariamente o uso de tecnologia para atingir
seus objetivos. Elementos, como superar desafios, socializar e trabalhar por pontos, podem ser
incorporados através de iniciativas de baixo custo, como a adaptacdo de rotinas ja existentes,
incluindo trabalhos e atividades que promovam o aprendizado com engajamento.

Gamificacgdo refere-se a aplicacéo de elementos tipicos dos jogos em contextos fora dos jogos,
com o objetivo de incentivar e manter o interesse dos usuarios em diversas atividades (Kappen &
Nacke, 2013), visando identificar e categorizar os aspectos dos jogos que promovem 0 engajamento
e a motivacdo dos jogadores, permitindo sua adaptacdo a situagdes que ndo sdo intrinsicamente
ludicas, ajustando os elementos conforme o contexto e 0s objetivos especificos.

Para o ensino de disciplinas de contabilidade e administracdo, passa a ser interessante a
aplicacdo de jogos, tendo em vista que os estudantes da area de gestdo e negdcios, ao entrarem no
mercado de trabalho, tendem a vivenciar constantes desafios, necessitando tomar decisdes assertivas,
porém tempestivas, o que ira requerer uma série de habilidades dispostas em suas DCN’s. Isso leva a
crer que o uso dessa metodologia, além de atrativa, ainda é desafiadora, porém de grande utilidade.

Para corroborar com essa afirmacédo, Souza et al. (2020) investigaram o uso de metodologias
ativas e elementos de gamificagcdo em uma turma de graduacdo em Ciéncias Contabeis de uma
instituicdo de ensino privada, e os resultados do estudo indicam que essa abordagem é eficaz para
criar um ambiente de aprendizado dindmico, desafiador e participativo.

Freitas et al. (2023), ao aplicarem o jogo em turma de po6s-graduacdo em Ciéncias Contabeis
em instituicdo de ensino publica, destacaram que os alunos evidenciaram a experiéncia de simular a
tomada de decisdo na presséo do tempo, frisaram a importancia do trabalho em equipe ter ajudado a
desenvolver da atividade, destacaram o sentimento de empolgacdo e competitividade e descreveram
que, mesmo sendo algo ludico, o jogo demonstrou momentos reais da vida profissional deles.

Delage et al. (2021), a partir de um relato de experiéncia sobre gamificagdo com alunos de
graduacdo em enfermagem, demonstraram que foram produzidos resultados positivos com
oportunidade continua de crescimento e evolucdo e que sua aplicabilidade foi util tanto por promover
maior engajamento, como também por melhorar a percepcdo dos estudantes sobre a disciplina
inserida na atividade.

Andrade e Fagundes (2021), ao estudarem a gamificagdo como estratégia pedagogica no
ensino superior a distancia (EAD), apontaram que as inovacdes tecnoldgicas contribuiram para a
progressiva ampliacdo da educacdo a distancia, além de terem provocado mudangas significativas e
novas experiéncias pedagogicas.

E importante ressaltar que a gamificacio tem se mostrado uma abordagem bastante utilizada

na promocdo do engajamento e motivacdo dos participantes, seja no contexto educacional,
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corporativo ou social. A utilizacdo de elementos de jogos, como pontos, recompensas e desafios, ndo
apenas pode tornar o processo de aprendizagem ou trabalho mais dinamico e envolvente, mas também
tem tentado contribuir para a melhoria do desempenho e satisfacdo dos individuos, o que torna
fundamental explorar como a teoria pode ser aplicada a gamificacéo para aumentar seus beneficios e

entender os mecanismos que tornam essa metodologia téo eficaz.

2.2.2  Teoria aplicada a gamificacao

2.2.2.1 Teoria da Autodeterminagéo

No ambito académico, a importancia da motivacdo no processo de ensino-aprendizagem €
amplamente reconhecida. De acordo com Machado e Alves (2014), a motivacdo desempenha um
papel crucial, incentivando os alunos a se envolverem de maneira mais profunda e comprometida.
Sua influéncia é percebida ndo apenas no nivel, mas também na qualidade da aprendizagem.
Estudantes motivados demonstram um maior engajamento no processo de aprendizagem e, muitas
vezes, alcancam resultados surpreendentes, superando suas proprias expectativas e habilidades
prévias (Guimardes & Boruchivitch, 2004).

E por isso que varias teorias cognitivas foram desenvolvidas para compreender melhor a
motivacdo no contexto académico, como é o caso da autodeterminacdo que, segundo Wehmeyer
(1992), é definida como um conjunto de comportamentos e habilidades que permitem a pessoa atuar
como agente causador de seu proprio futuro, adotando comportamentos intencionais.

Assim, essa teoria foca nas condi¢fes do contexto social que promovem a salde psicoldgica,
com a principal hip6tese de que o bem-estar psicolégico pode ser atingido através da
autodeterminacdo (Ryan & Deci, 1987), o que tem sido objeto de discussdo em diversos estudos, 0s
quais sugerem que a motivacdo pode ter um impacto importante no desempenho dos estudantes.

Porém, Becker (2013) afirma que ndo basta o aluno ter motivacdo para alcancar bons
resultados, precisa também conhecer e saber utilizar as estratégias de aprendizagem adequadas.
Perassinoto et al. (2013) consideram que, entre as estratégias motivadoras, estdo explorar 0s interesses
e preferéncias individuais dos estudantes, demonstrar a importancia e relevancia pessoal das
aprendizagens ou até fornecer feedback sobre o desempenho que fortaleca o0 senso de competéncia
dos alunos.

Moreira et al. (2014) destacam que o docente precisa utilizar estratégias que mantenham a
motivacao dos alunos, desafiando-os e demonstrando a importancia que a aquisi¢do de determinados

conhecimentos tem para alcancar metas especificas, ajudando os alunos a reconhecerem o valor
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pessoal do que estd sendo ensinado, 0 que mostra que o professor também precisa estar engajado no
processo.

Por fim, sobre a teoria da autodeterminacdo, € necessario enfatizar a importancia da
autonomia, competéncia e relacionamento. Com essa base tedrica estabelecida, é pertinente avancar
para a discusséo das diferentes formas de motivacdo, explorando como elas interagem e influenciam

0 comportamento e a satisfacdo pessoal em diversos contextos.

2.2.2.1.1Motivacdo Intrinseca, Motivacao Extrinseca e Desmotivacdo

A Teoria da Autodeterminacdo (TAD) propde um continuum motivacional (continuo dos
estilos regulatorios) para explicar a motivacdo humana, classificadas em trés grupos: a Desmotivacéo,
a Motivacdo Extrinseca e a Motivacdo Intrinseca (Gagné & Deci, 2005), conforme figura abaixo.

Figura 1 — Continuum de autodeterminacao

Auséncia de

. . ~ Auséncia de
Desmotivacdo regulagao L
> motivagdo
motivacional
Motivagdo Regulacdo Regulacdo Regulacdo Regulacdo
Extrinseca Externa Introjetada Identificada Integrada
. Interesse e Motivagdo
Motivacao A
. prazer em autonoma
Intrinseca .
fazer a tarefa inerente

Fonte: Gagné e Deci (2005, p. 336), adaptado pela autora.

A desmotivacdo dos estudantes, especialmente no ensino superior, pode afetar seu
desempenho académico, tendo varios fatores como contribuintes dessa desmotivacdo. Para Gagné e
Deci (2005), a desmotivacdo se apresenta como a auséncia de regulacdo motivacional ou mesmo
auséncia de motivacao.

Para Nascimento et al (2018), a desmotivacdo na sala de aula ocorre por uma visdo negativa
sobre a conduta de professores, estrutura fisica deficitaria e matriz curricular, por exemplo. Ja, de
acordo com estudo feito por Frison et al. (2021), os motivos de insucesso dos estudantes da Educacao
Superior estdo ligados a ansiedade, falta de persisténcia e a situacoes ligadas a falta de planejamento
estratégico.

Na tentativa de diminuir ou até mesmo abolir esse sentimento negativo dos estudantes, utiliza-

se, do contexto contrario, a motivagéo, buscando evitar perdas de disciplinas ou até mesmo evaséo
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de seus cursos, ja que, estando motivado, entende-se ser natural que o individuo seja levado a bons
resultados pessoais e profissionais.

Conforme pode ser visto na Figura 1, existem dois tipos de motivacdo: motivacao intrinseca,
em que ha interesse e prazer em fazer a tarefa de forma autbnoma, e a motivacéo extrinseca, com
diferentes niveis de regulacdo, subdividindo-a em quatro tipos: externa, introjetada, identificada e
integrada (Gagné & Deci, 2005).

De acordo com Ryan e Deci (1987), com base na Teoria da Autodeterminacdo, trés
necessidades fundamentais sustentam a motivagdo intrinseca: competéncia, estabelecendo e
alcancando objetivos e metas, autonomia, controlando sua prépria vida e o sentimento de
pertencimento a uma comunidade, realizar algo de valor para alguém ou algo importante. Ja as

regulacdes de que trata a motivacdo extrinseca podem ser vistas no quadro a seguir.

Quadro 2 — Tipo de Motivacao

Tipo de Motivacéo Definicdo Autores

Observa-se uma falta de iniciativa por parte do
Desmotivacédo individuo, e ndo hd uma correlagdo evidente | Machado e Alves (2014)
entre suas aces e os resultados obtidos.

Refere-se ao estagio em que a pessoa responde
Regulacdo Externa principalmente a incentivos positivos ou | Leal etal. (2013)
negativos.

O individuo lida com as consequéncias através
Regulacéo Introjetada do impacto de fatores internos, tais como o Leal et al. (2013)
sentimento de culpa e ansiedade.

Mesmo quando a motivacao para realizar uma
Regulacdo Identificada |tarefa é externa, se observa algum grau de | Leal et al. (2013)
internalizag&o.

Representa uma forma mais autbnoma de
Regulagéo Integrada motivacdo extrinseca, embora ainda haja sinais | Guimarées e Bzuneck (2008)
de beneficios pessoais

As acdes sdo conduzidas pelo prazer intrinseco
Motivagdo Intrinseca das atividades, onde a atividade em si € vista
como gratificante.

Guimardes e Bzuneck (2008) e Leal et al.
(2013)

Fonte: Pedersini, D. R., Antonelli, R. A. & Petri, S. M. (2019).

As definigdes existentes no desmembramento da Teoria da Autodeterminacdo apresentadas
no Quadro 2 surgem nesse estudo na tentativa de agrupar esse contexto a realidade dos estudantes de
graduacéo para que eles possam sentir-se motivados em sala de aula.

Kaufmann (2018) destaca que o principal objetivo da gamificacao é facilitar o aprendizado,
e, para que esse processo seja eficaz, é crucial que o aluno esteja motivado e engajado. De acordo

com o autor, apenas assim a gamificagcdo pode atingir seus objetivos.
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Nesse sentido, o presente estudo traz a gamificagdo como ferramenta de apoio, tendo em vista
que essa metodologia busca promover a autonomia, o controle, a progressao e novas experiéncias,
podendo aumentar a motivacgdo intrinseca e extrinseca dos estudantes diante da satisfacdo de ver seus

objetivos cumpridos.

2.3 ESTUDOS ANTERIORES

Pesquisas recentes sobre gamificacdo tém demonstrado um crescimento importante no
interesse e na aplicagdo dessa metodologia em diversos campos, como para treinar e desenvolver
funcionarios em empresas no intuito de impulsiona-los a otimizar seus resultados, bem como com
objetivos pedagdgicos, engajar e motivar estudantes a ampliar seu nivel de conhecimento de
conteudos abordados em aula, citado por Cardoso e Constagna (2021).

De acordo com Souza et al. (2020), elementos como jogos, séries, filmes e animes devem ser
levados em conta pelos professores ao planejar aulas com gamificacdo, o que sugere um campo de
exploracdo amplo no tocante a essa tematica. Na perspectiva de contribuir com a literatura
envolvendo Gamificacdo como Metodologia Ativa, foram elencadas aqui algumas dessas, conforme

relacdo abaixo.

Quadro 3 — Gamificacao
Autores Descricédo

Consiste na aplicacéo da l6gica dos games no contexto educacional, sendo utilizada como uma
Berbel (2011) ferramenta para desenvolver uma competi¢do saudavel em sala de aula, com o objetivo de motivar
os alunos e facilitar a compreensdo de contelidos complexos.

Afirmaram que os games ensinam e, quando bem elaborados, impactam positivamente na
motivacdo dos individuos.

As linguagens, estratégias e l6gicas que operam os games sdo populares e naturalmente aceitas pelas
Fardo (2013) novas geragdes que crescem em plena interacdo com 0s entretenimentos virtuais, tornando a
gamificagdo um fenbmeno emergente e de grande potencialidade.

Os jogos ajudam no desenvolvimento intelectual, podendo ser um aspecto de desenvolvimento
significativo no meio educacional, aprimorando as técnicas de reflexdo dominio de contetido dos
alunos, permitindo formar cidad&os adaptados ao contexto sociocultural em que vivemos.

Kapp (2012)

Martins et al.
(2014)

Werbach (2014) | E o processo de fazer atividades no formato de jogos, proporcionando experiéncias tipicas de jogo.

Proposta de estratégia capaz de auxiliar os professores a atrair os seus alunos, uma vez que a

Oliveira (2018) estrutura do gamificacdo possui potencial de engajamento.

Boaventura e

Oliveira (2018) Uso das técnicas de jogos aplicadas em ambientes sérios.

Se apresenta em duas formas: uma € jogar como um sistema de motivagdo e a outra é criar um sistema
Moran (2019) de ensino baseado em jogos, quando se usa O jogo para criar uma nova oportunidade de
aprendizagem.

O jogo ndo é naturalmente educativo, mas se torna educativo pelo processo metodolégico adotado,
Costa (2020) ou seja, por meio de jogos e brincadeiras o professor pode desenvolver metodologias que contribuam
com o desenvolvimento.
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Ferramenta que consiste na aplicacdo das mecanicas, formas de pensar e estratégias presentes nos

Lima, Kurtz e . o x L . : o ]
Tractenber jogos, sendo eles digitais ou ndo, em uma situagdo de ndo jogo. Assim, a Gamificacdo foca em
(2021) g estimular, divertir, motivar e engajar os seus participantes a fim de resolver os problemas propostos

pelos autores.

Alves, Carneiro | Metodologia ativa e contemporénea que pretende fazer com que os alunos encontrem uma
e Carneiro estratégia facilitadora que os auxilie a avancar nas etapas €, concomitante a isso, aprendam
(2022) conceitos abordados.

Fonte: Elaborado pela autora, 2024.

Estudos como os de Berbel (2011) e Werbach (2014) destacam a utilizacdo de jogos no
contexto educacional para motivar os alunos e melhorar a compreenséo de contetdos complexos,
assim como este estudo, que busca utilizar gamificacdo para influenciar o desempenho académico e
a motivacao dos estudantes, tentando integralizar os elementos de jogos no ensino.

Martins et al. (2014) e Kapp (2012) afirmam que os jogos tém o potencial de desenvolver
habilidades intelectuais e melhorar a motivacdo dos individuos, o que esta alinhado ao objetivo do
deste estudo de promover a criatividade, inovacéo e resolucdo de problemas em alunos de Ciéncias
Contébeis e Administracao.

Este estudo, assim como os de Alves, Carneiro & Carneiro (2022) e Costa (2020), destaca a
importancia de metodologias que facilitam o aprendizado, em que o jogo é um mecanismo central
para o desenvolvimento de novas habilidades e a aplicacdo de conhecimentos praticos. Assim como
a ideia de que a gamificacdo € um fendmeno crescente e com grande potencial, conforme apontado
por Fardo (2013), € um tema abordado neste estudo ao explorar os efeitos dessa abordagem no
desempenho académico.

No entanto, algumas diferencas entre os estudos anteriores e este precisam ser abordadas,
como € o caso, por exemplo, do foco no perfil profissional de gestdo e negdcios: Ao contrario de
muitos estudos anteriores que focam na gamificacdo como uma ferramenta de ensino genérica, este
estudo se diferencia por considerar, especificamente, o perfil profissional de académicos de gestdo e
negocios, analisando como essa técnica pode ser usada para melhorar a criatividade e a tomada de
decisdes no contexto de Ciéncias Contabeis e Administracéo.

Enquanto alguns estudos, como o de Berbel (2011), exploram a gamificagdo como uma forma
de motivacdo e competicdo, este é mais especifico ao investigar como a gamificacdo pode melhorar
diretamente habilidades como a resolucédo de problemas e a tomada de decisdes, aspectos essenciais
para a area de gestéo.

Esta pesquisa aprofunda a analise dos efeitos da gamificacdo no engajamento e desempenho
académico em disciplinas especificas de contabilidade em dois cursos especificos de areas afins,
enguanto outros estudos, como os de Boaventura & Oliveira (2018) e Moran (2019), focam de forma

mais ampla no uso de técnicas de jogos em ambientes educacionais.
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Mesmo assim, esses achados reforgcam a importancia de continuar explorando e aperfeicoando
as técnicas de gamificacdo para potencializar seus beneficios em diferentes contextos, pois
demonstram de forma consistente que a gamificacdo é uma ferramenta eficaz para aumentar o
engajamento, a motivagao e a satisfacdo em diversos contextos.

Ao aprofundar-se na compreensdo dos principios fundamentais e dos mecanismos de acao da
gamificacdo, as pesquisas anteriores estabeleceram uma base sélida para a aplicacdo e o
desenvolvimento dessa metodologia, e essa pesquisa busca explorar essas dimensdes, levando a
gamificacgdo a lugares que ndo foram amplamente analisados, podendo levar a préatica toda essa teoria,

tornando a gamificagéo ainda melhor.
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3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

3.1 TIPOLOGIA DA PESQUISA

A presente pesquisa € classificada como exploratéria do ponto de vista dos objetivos (Gil,
2022), pois visa proporcionar maior familiaridade com o problema, tornando-o mais explicito. Ainda
em Gil (2022), uma pesquisa exploratoria envolve pesquisa bibliografica e entrevistas com pessoas
que tiveram ou tém experiéncia pratica com o problema pesquisado, como é o fato ocorrido neste
estudo.

Como forma de justificar a natureza exploratéria, este estudo adota uma abordagem
qualitativa de pesquisa, buscando compreender as percepcdes, experiéncias e significados atribuidos
pelos estudantes de Ciéncias Contabeis e Administracdo a gamificacdo no contexto educacional,
alinhado ao objetivo de analisar o desempenho deles diante dessa metodologia ativa em sala de aula.

De acordo com Creswell (2014), a pesquisa qualitativa € uma abordagem que pressupde que
o significado dado ao fendmeno € mais importante que sua quantificacdo, em que seus resultados se
destinam a explicar somente o fenbmeno ou o contexto em que a pesquisa foi aplicada, ndo sendo
capaz de generalizar, estatisticamente, os resultados para uma populacdo ou para outros contextos
diferentes.

Segundo Yin (2016), a pesquisa qualitativa permite capturar e representar as visfes e
perspectivas dos participantes, utilizando o ambiente natural como fonte direta de coleta de dados,
envolvendo a interpretagéo de fendmenos e a atribuigéo de significados. Neste contexto, os dados sdo
textuais, consistindo nas respostas dos estudantes, e o0 fenémeno analisado s&o as percepcdes coletivas

e individuais, as quais se atribuem significados ap0s a realizacdo das devidas analises.

3.2 POPULACAO E AMOSTRA

A populacdo deste estudo é composta por alunos de graduacdo dos cursos de Ciéncias
Contébeis e Administracdo da Faculdade Caicoense Santa Teresinha (FCST), localizada no
Municipio de Caico, sertdo do Estado do Rio Grande do Norte. A amostra selecionada para a pesquisa
inclui um total de 48 alunos, dos quais 29 séo estudantes do curso de Ciéncias Contabeis e 19 séo
estudantes do curso de Administracdo. No entanto, devido a auséncia de um participante do curso de
Ciéncias Contabeis, 0 nimero de estudantes do curso foi de 28, de forma que o total de jogadores e
respondentes efetivos foi de 47. As atividades foram feitas separadamente, ndo havendo disputa entre

0S Cursos.
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Os discentes estavam devidamente matriculados no 3° periodo do seu curso, em que 0S
estudantes de Ciéncias Contabeis cursavam a disciplina de Contabilidade Intermediaria, assim como
os estudantes de Administracdo cursavam a disciplina de Contabilidade Aplicada a Administracao.
A escolha dos componentes se deu por conveniéncia da pesquisadora, considerando 0 acesso a turma.

O jogo foi projetado para permitir que os alunos de Ciéncias Contabeis e Administracdo
conseguissem praticar e aprimorar suas habilidades em langamentos contabeis e tomada de decisoes,
mediante contetdos estudados nas disciplinas de mencionadas, ja que as casas simuladas traziam
operagOes financeiras que desafiavam os alunos a analisar varias situacGes baseadas em cenarios
empresariais reais. Para chegar ao resultado, eles precisaram encerrar uma Demonstracdo de
Resultados do Exercicio (DRE), aplicando os conhecimentos adquiridos previamente e finalizar
elaborando e fechando um Balanco Patrimonial (BP), consolidando sua compreensao dos contetidos
vistos em sala de aula durante o periodo letivo.

Embora os cursos de Ciéncias Contabeis e Administracdo possuam diferentes estruturas
curriculares, ha uma notavel afinidade entre algumas de suas disciplinas, evidenciada pelas ementas
constantes em seus Projetos Pedagogicos de Curso (PPC). Ambos os cursos incluem disciplinas que
abordam conceitos fundamentais de gestao, financas e contabilidade. Sendo assim, tornou-se possivel
a aplicacdo do jogo com cursos e disciplinas distintos, porém com uma afinidade consideravel em

termos de ementa como pode ser Vvisto a seguir.

Quadro 4 — Ementa de Contabilidade Intermediaria

Curso Periodo Disciplina Descricdo da Ementa:

OperacBes com ICMS e IPI. PIS, COFINS. Estoques: controle e
critérios de avaliagdo. Critérios de avaliacdo do Ativo e Passivo.
N - Apuracdo do resultado do exercicio. A Estrutura de Contas de
Ciéncias o Contabilidade L o b -
P 3 Empresas Comerciais, Industriais e de Servigos. Depreciago,
Contabeis Intermediéria N ) ~ s ;
Amortizacdo e Exaustdo. DemonstracBes contabeis segundo a Lei
das S.A. Demonstracdo do Fluxo de Caixa. Notas Explicativas.
Relatérios da Administragdo. Parecer da Auditoria.

Fonte: FCST, 2023.
A inclusdo do quadro 4 com a ementa da disciplina de Contabilidade Intermediaria permite
uma visualizacdo objetiva dos conteudos e objetivos abordados no periodo. Este detalhamento ¢ para

melhor explicacdo de que o contetdo abordado no jogo era passivel de ser desenvolvido.

Quadro 5 — Ementa de Contabilidade Aplicada a Administracéo

‘ Curso ‘ Periodo ‘ Disciplina ‘ Descrigdo da Ementa:
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Escopo e finalidade da Contabilidade. O Processo contabil.
Relatérios Contabeis. Avaliagdo do patriménio da empresa
Contabilidade | (balanco patrimonial). Avaliacdo da situacdo econdmica da
Administracédo 3° Aplicada a empresa (demonstracdo de resultados e demonstracdo do valor
Administracdo | adicionado). Avaliacdo da situacdo financeira da empresa
(demonstracdo do fluxo de caixa). Controles internos. Sistemas
de informacéo contabil.

Fonte: FCST, 2021.

Da mesma forma, acontece com a apresentacdo do quadro 5 com a ementa da disciplina de
Contabilidade Aplicada a Administracdo, corroborando com a informagéo anterior, em que, mesmo
sendo disciplinas e cursos distintos, a aplicacdo do jogo com 0s mesmos dados se tornou possivel por

eles estarem alinhadas com alguns conteddos.

3.3 COLETA, TRATAMENTO E ANALISE DOS DADOS

Com o intuito de analisar os efeitos da gamificacdo no desempenho dos estudantes de Ciéncias
Contabeis e Administracdo, lancou-se aos alunos a proposta da construcdo de um jogo de tabuleiro,
baseado no Monopoly?!, um dos jogos de tabuleiro mais populares do mundo, em que propriedades,
como bairro, casas, hotéis, empresas, sdo comprados e vendidos, e, ao final, uns jogadores ficam
"ricos" e outros vao a faléncia. A ideia foi adapta-lo, transformando-o em algo possivel para ser

aplicado em sala de aula (Freitas et al., 2023).

Figura 2 — Grupos

GRUPO 1

EMPRESA
GESTAO ESTRATEGICA

GRUPO 2

EMPRESA
INOVAGAO EMPRESARIAL

GRUPO 3

EMPRESA
FUTURO FINANCEIRO

! https://www.henrygeorge.org/dodson_on_monopoly.htm, por Edward J. Dodson, dezembro de 2011.



https://www.henrygeorge.org/dodson_on_monopoly.htm
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Fonte: Elaborada pela autora, 2024,

Para realizacdo do jogo, as turmas foram divididas em trés grupos (Ver Figura 2) intitulados
de empresas: Gestdo Estratégica, Inovacdo Empresarial e Futuro Financeiro, e os integrantes dos
grupos foram escolhidos no momento da aplicacdo do jogo e mediante a sorteio, podendo o0s
participantes se desprenderem do cotidiano, em que costumam montar seus grupos por afinidades.
Essa estratégia foi montada para que fosse possivel apresenta-los as situagdes comuns no mercado de
trabalho, em que, nem sempre, estardo entre os melhores amigos, mas ndo impedindo de estarem nas
melhores equipes.

Cada empresa tinha funcdes pré-definidas: CEO (Chief Executive Officer ou diretor-
executivo), diretor financeiro, controller, contador e estagiario que foram estabelecidas devido as
suas atividades funcionais, diante do que estava previsto para o jogo. Os participantes tinham

liberdade de nomear quem estaria com cada funcéo, ap6s 0s grupos montados.

Figura 3 — Funcodes

Diretor

. . Controller
Financeiro

CEO

Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

O CEO estava responsavel por tomar as decisdes estratégicas mais importantes, definindo o
rumo da empresa e assegurando a execucao das acdes propostas no jogo; o Diretor Financeiro estava
responsavel pela gestdo das financas da empresa, incluindo o planejamento financeiro, pagamento e
recebimento de valores, conforme operacOes existentes; o Controller gerenciava a contabilidade,
buscando garantir a legalidade dos fatos; o contador estava responsavel por registrar, classificar e
organizar todas as transagdes financeiras da empresa, assegurando que as demonstracdes contabeis
estivessem corretas e fossem devidamente encerradas; e, por fim, o estagiario estava auxiliando nas
operacdes do jogo, como langcamento dos dados, conferéncia das operacfes e suporte no que 0S

demais precisassem.
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Além delas, existia um banqueiro, que, para essa aplicacdo, a funcdo ficou a cargo da
professora, cuja missdo era comandar as operacOes, e foram escolhidos auditores externos com o
papel de auditar (fiscalizar) as transacdes e possiveis tentativas de fraude, e o assistente do banqueiro,
que controlava o dado, as casas e o tempo. Esses Ultimos foram voluntarios, escolhidos antes do
sorteio e aprovados por todos ja que ndo faziam parte de nenhum grupo. No entanto, cada auditor se
tornou responsavel por uma empresa (grupo), tendo que fiscalizar suas atitudes em virtude das casas
que caiam e do tempo que tinham para tomar decisdes.

Em virtude de a quantidade de participantes ser diferente nos dois cursos, a distribuicdo dos
alunos nas fungdes também foi alterada. A lembrar que existem trés grupos para executar o jogo (ver

figura 2), veja na tabela 1 como ficaram distribuidas as turmas:

Tabela 1 — Distribuicao dos participantes do Curso de Ciéncias Contéabeis
CURSO DE CIENCIAS CONTABEIS

Disciplina: Contabilidade Intermediaria
Total no jogo Total por grupo

CEO 3 1
D.FINANCEIRO 3 1
CONTROLLER 3 1
CONTADOR 3 1
ESTAGIARIO 12 4
AUDITORES EXTERNOS 3
ASSISTENTE
Total de alunos 28

Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

Na tabela 1, é possivel verificar que um aluno se disponibilizou para ser o assistente do
banqueiro, trés alunos atuaram como auditores externos e cada grupo teve, em seu quadro de
colaboradores, um CEO, um diretor financeiro, um controller, um contador e quatro estagiarios,

totalizando 28 alunos participantes.

Tabela 2 — Distribuicao dos participantes do Curso de Administracdo

Disciplina: Contabilidade Aplicada a Administracéo
Total no jogo Total por grupo
CEO 3 1
D.FINANCEIRO 3 1
CONTROLLER 3 1
CONTADOR 3 1
ESTAGIARIO 3 1
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AUDITORES EXT
ASSISTENTE

Total de alunos 19
Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

Na tabela 2, é possivel verificar que, assim como aconteceu na tabela anterior, um aluno se
disponibilizou para ser o assistente do banqueiro, trés alunos atuaram como auditores externos, e cada
grupo teve, em seu quadro de colaboradores, um CEO, um diretor financeiro, um controller e um
contador. A diferenca esteve apenas na fungéo de estagiario, em que, nesse caso, foi nomeado apenas
um por grupo, totalizando 19 alunos participantes.

O objetivo do jogo era fazer com que seus participantes tivessem uma vivéncia empresarial,
passando por situacfes hipotéticas, sendo estimulados a tomarem decisdes de forma tempestiva e
assertiva, possibilitando o crescimento da sua empresa e, apesar de eles acharem que vencia o jogo
quem tivesse Lucro ao final, pois foi a Gnica informacdo ndo dada, na verdade, vencia quem, ao final
do exercicio social, apresentasse a empresa com melhor desempenho econdémico-financeiro baseado

no indice de liquidez imediata conforme formula mostrada no quadro 6.

Quadro 6 — indice de Liquidez Imediata

Disponibilidades (Caixa + Bancos + Aplicac6es de Curto Prazo)

indice de Liquidez Imediata =
Passivo Circulante

Fonte: Marion, 2019.

O jogo foi estruturado previamente e apresentado aos participantes antes do seu inicio,
apontando as regras que deveriam ser cumpridas, destacando que todos teriam 0 mesmo tempo e as
mesmas condi¢Oes financeiras. Para tanto, foi dado a cada grupo um Balango Patrimonial com saldos
dos anos de 2022 e 2023 para que eles conseguissem nortear-se e, claro, tomar as melhores decisdes.

O tabuleiro foi montado no chdo da sala de aula com casas apresentando situacdes hipotéticas,
que poderiam ser boas, ruins ou neutras, podendo ser relevantes ou ndo para a empresa. Cabia aos
participantes tomarem a melhor decisdo e a opcéo de aceitar ou ndo o que estava sendo ofertado, que

ficava sob a responsabilidade dos jogadores da vez.

Figura 4 — Estrutura do Jogo de Tabuleiro
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Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

Conforme apresentado na Figura 4, o jogo continha 30 casas, enumeradas de 1 a 30, contendo
situacBes do dia a dia de uma empresa com a finalidade de incentivar os participantes a vivenciarem
a realidade empresarial, estimulando a tomada de decisdo, divulgacdo voluntaria de informacéao, livre
negociacao, entre outros aspectos que fossem julgados importantes além de apresentar mais trés casas
com a possibilidade de avancar ou retroceder uma casa e passar a vez para seu adversario, e mais
duas cartas demarcando o inicio e o fim do “exercicio social”, respectivamente.

Inicialmente, o dado foi lancado para saber quem comecaria jogando, possibilidade dada a
quem tirasse a pontuacdo maior, seguidos do segundo e terceiro resultados. Vale destacar que o dado
era composto por apenas trés nimeros, e estes eram repetidos, ou seja, 0 numero um, dois e trés
estavam presentes no dado duas vezes. Isso foi pensado buscando fazer com que os jogadores
tivessem mais chances de cair em muitas casas, o que talvez nao fosse possivel caso tivesse um dado
normal com seis nimeros, por exemplo.

O tempo que cada grupo teve foi de apenas 60 segundos, controlado pelo assistente do
banqueiro a partir do momento em que o auditor da empresa tivesse acesso ao que estava descrito na
casa a que eles chegaram. Os auditores repassavam as informacdes, que eram entregues por escrito e
eram responsaveis por recolher a informacdo juntamente com a atitude tomada pelos representantes
das empresas. Caso houvesse algum questionamento ao final, essas informacdes serviriam para

comprovar as decisdes tomadas.
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O jogo foi finalizado quando as trés empresas concluiram o percurso, sendo dado, em seguida,
um prazo de trinta minutos para a conclusdo do Balango Patrimonial, em que cada empresa teria que
apresentar seus resultados. O tempo comecou a ser contato a partir da chegada da primeira equipe,
consequentemente, as equipes posteriores teriam um prazo menor. Ao apresentarem os resultados, a
informac&o sobre o indice Liquidez foi lancada, e este foi calculado, encerrando com uma equipe
campeado.

Como adiantado, a informagéo sobre o indice de Liquidez so foi exposta ao final e, sabendo
que os alunos nao tinham conhecimento técnico sobre o significado do indice, ele foi explicado no
ato, e, com a férmula na méo entregue pelo banqueiro aos auditores, os jogadores puderam calcular
e apresentar o resultado.

Para alcancar o objetivo dessa pesquisa, buscou-se coletar os dados por meio de entrevistas
semiestruturadas, permitindo que os participantes expressassem suas opinides de forma livre e
detalhada. Sob a visdo de Creswell (2014), a coleta de dados qualitativos é feita de forma
aprofundada, sendo os dados coletados em cada uma das fontes e tendo sempre a presenca de um(a)
pesquisador(a) responsavel.

A opcdo por trabalhar com entrevistas deve-se ao fato de que, compreendendo que essa técnica
é utilizada com mais frequéncia na pesquisa qualitativa por ser reconhecida como de qualidade para
a coleta de dados, ao modo a favorecer a interacdo entre individuos, pode o pesquisador estabelecer
relacdo com o entrevistado por meio de perguntas formuladas destinadas a obter informacdes
pertinentes para solucionar o problema de pesquisa (Minayo, 2010).

Sendo assim, os discentes foram submetidos a dois questionarios: o primeiro foi respondido
por todo o grupo que serviu para a técnica de grupo focal como pode ser visto no Quando 07.

Quadro 7 — Estrutura do Questionario de Grupo Focal
1 A atividade gamificada fez vocés se sentirem mais engajados com o contelido de contabilidade?

Houve algum elemento especifico da gamificacdo (por exemplo, desafios) que vocés acharam particularmente
motivador?

3 Vocés acreditam que a gamificacdo ajudou a melhorar sua compreenséo sobre tomada de deciséo?

4 Encontraram alguma dificuldade em aprender através da atividade gamificada?

5 Como se sentiram em fazer essa atividade em grupo?

Vocés acham que a gamificacdo ajudou a criar um senso de comunidade ou competicdo saudavel entre os
alunos?

7 Quais melhorias sugerem para futuras implementacgdes de gamificacdo no curso?

8 Recomendariam o uso da gamificacdo em outros cursos ou disciplinas?
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Depois dessa experiéncia, apontem as percepcdes diferentes entre atividades gamificadas e métodos de ensino
tradicionais.

Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

Segundo Kitzinger (2000), a técnica de grupo focal ¢ uma forma de entrevistas com grupos,
baseada na comunicacéo e na interagdo em que seu principal objetivo € reunir informacdes detalhadas
sobre um topico especifico (sugerido por um pesquisador, coordenador ou moderador do grupo) a
partir de um grupo de participantes selecionados, buscando colher informagdes que possam
proporcionar a compreensao de percepcdes, crengas, atitudes sobre um tema, produto ou servicos.

O segundo questionario foi respondido de forma individual por cada um dos participantes,

conforme quadro 8.

Quadro 8 — Estrutura do Questionario Individual

1. Qual asua idade?

n - 2. Qual o seu género?
Informacdes demograficas dos g

participantes: 3. Qual o curso de graduagdo estd matriculado? (Ciéncias Contébeis ou
Administracao)

4. Qual o periodo do curso de graduagdo?

1. Qual é a sua impresséo geral sobre a gamificacdo da contabilidade e
tomada de deciséo?

Sobre a experiéncia geral com relacdo

R e 2. Como vocé se sentiu ao participar da atividade gamificada?
a aplicagdo da gamificacéo:

3. Houve alguma parte especifica que vocé achou mais interessante ou
desafiadora?

1. Quais conceitos de contabilidade ou tomada de deciséo vocé sentiu que

aprendeu ou compreendeu melhor através da gamificagdo?

Sobre o0 aprendizado com a aplicagdo 2. A gamificagdo ajudou a consolidar seus conhecimentos prévios ou a

da gamificacéo: adquirir novos conhecimentos?

3. Houve topicos complexos? Vocé acha que a gamificacdo facilitou a

compreensdo deles?

1. Como vocé percebeu a interacdo com seus colegas durante a atividade

gamificada?

2. A competicdo saudavel entre os participantes contribuiu para a sua

experiéncia de aprendizado?

3. A gamificacdo incentivou a colaboracdo ou o trabalho em equipe de

alguma forma?

1. Vocé recebeu feedback durante ou apds a atividade gamificada? Como

voceé se sentiu em relacdo a esse feedback?

Sobre o feedback e avaliagfes durante | 2. O feedback fornecido durante ou apds a gamificacéo foi Util para o seu
ou apos a aplicacao da gamificacdo: |aprendizado?

3. Como vocé avalia a eficacia da gamificagdo como método de avaliacdo

do seu progresso?

Aplicabilidade e transferéncia de 1. Vocé acredita que as habilidades desenvolvidas durante a gamificacéo
habilidades dessa metodologia: sdo aplicaveis a situacbes do mundo real?

Sobre o0 engajamento dos
participantes durante a aplicacéo da
gamificacgéo:
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2. Como vocé imagina que as habilidades e conhecimentos adquiridos
durante a gamificacdo podem ser Uteis em sua futura carreira profissional?

. i 1.  Existem aspectos da gamificacdo que vocé gostaria de ver melhorados?
Sugestbes de melhoria do método P g eoq g

aplicado: 2. Vocé tem sugestdes para tornar a gamificacdo mais eficaz ou
envolvente no futuro?

Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

Para Minayo (2010), entrevista focalizada enfoca um tema bem especifico, em que o
entrevistador permite ao entrevistado falar livremente sobre o assunto, sendo empregado com objetivo
de explorar a fundo a experiéncia vivida em condigdes precisas, ou seja, quando se destina a esclarecer
apenas um determinado problema.

Os questionarios foram aplicados na tentativa de analisar os efeitos da gamificacdo no
desempenho dos estudantes (jogadores), buscando como a integracéo de elementos de jogos no ensino
pode influenciar o0 engajamento, a motivacao e o desempenho académico.

Segundo Flick (2013), a anélise de contetdo é um método qualitativo utilizado para analisar
materiais textuais de diversas origens, como produtos de midia e dados de entrevistas. O objetivo é
classificar o conteudo textual e organizar trechos ou palavras em um sistema de categorias. Para
alinhar a compreensao das analises, utilizou-se o software Atlas.ti.

A fase de exploragdo das entrevistas envolve operagdes de codificacdo, em que os dados
textuais sdo sistematicamente transformados e agrupados em unidades que representam
caracteristicas do conteddo (Bardin, 2016). Inicialmente, € realizada uma selecdo das unidades de
registro que sdo segmentos extraidos cuidadosamente do texto, cujas significaces sdo codificadas e
podem ser palavras, temas ou frases (Bardin, 2016).

Apos revisao e refinamento desses codigos, estes serdo agrupados e categorizados ja que,
ainda de acordo com Bardin (2016), a categorizacdo é o processo de classificar elementos por meio
de diferenciacdo e reagrupamento, conforme critérios estabelecidos. Dessa forma, formam-se as
categorias, que sdo classes constituidas pelos grupos de elementos das unidades de registro.

Este agrupamento e a codificacdo sdo componentes essenciais da analise de dados, pois
permitem organizar as informacGes de maneira a facilitar a identificacdo de padrdes, pois atraves
dessa sistematizacdo, € possivel obter uma visdo mais clara e estruturada dos dados coletados,
possibilitando uma melhor interpretacdo com resultados significativos (figura 5).

Como forma de complementar o estudo, a pesquisa foi triangulada diante das informagdes
baseadas na entrevista de grupo focal e entrevista individual com as observagdes feitas durante a
atividade de gamificacéo, ja que, segundo Flick (2011) o uso de uma Unica perspectiva metodologica
ndo seria suficiente para compreender, empiricamente, um evento complexo. Por isso, a abordagem

da triangulacdo € considerada importante nesse processo, permitindo analisar os diferentes niveis de
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profundidade necessarios para responder o problema dessa pesquisa como forma de contribuir de
forma mais expressiva para a conclusdo do estudo.

Ainda de acordo com Flick (2011), na analise dos dados conduzida, utilizando a triangulacao
de métodos, é permissivel o uso de multiplas abordagens para estudar um fenémeno com o objetivo
de obter uma compreensdo mais abrangente e confidvel, podendo envolver a combinagdo de
diferentes métodos ndo apenas como uma técnica para validar dados, mas também uma estratégia
para aprofundar a compreensdo dos fenémenos estudados aumentando a credibilidade dos resultados
na pesquisa qualitativa. Podendo ainda frisar que, nesse caso, ao adotar uma abordagem qualitativa,
espera-se capturar a complexidade e a riqueza das experiéncias dos estudantes, contribuindo para uma
analise mais abrangente e contextualizada dos efeitos da gamificacdo no ensino da contabilidade

atrelado a tomada de decisdo dentro dos cursos de Ciéncias Contabeis e Administracao.
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4 ANALISE DE DADOS

Apds serem induzidos a uma vivéncia empresarial com situacdes hipotéticas, tomadas de
decisdes tempestivas e instigados a competicdo, os participantes foram submetidos as entrevistas,
sendo obtidos seis questionarios de grupo focal, em que trés foram de grupos de estudantes de
Ciéncias Contabeis e trés foram de grupos de estudantes de Administracdo, e 47 (quarenta e sete)
questionarios individuais, em que 28 foram do curso de Ciéncias Contabeis e 19 foram do curso de

Administracéo.

4.1 GRUPO FOCAL

Para realizar a analise buscou-se captar as informacdes obtidas pelos grupos, e a codificacdo
foi realizada utilizando o software Atlas.ti, que possibilitou uma gestdo eficiente dos dados
qualitativos. No Atlas.ti, as unidades de registro foram destacadas e codificadas de acordo com as
categorias previamente definidas. O software permitiu a aplicacdo de codigos a trechos especificos
de texto, facilitando a organizacéo e a recuperacdo das informacoes.

O Atlas.ti oferece ferramentas visuais que ajudam a mapear as relagdes entre diferentes
cadigos e categorias, proporcionando uma visdo integrada dos dados, de acordo com pontos tomados
como importantes pela autora mediante as perguntas feitas de forma coletiva, conforme pode ser visto

na Figura 5.

Figura 5 — Codificacao de Grupo Focal

<= 1. Impacto no
engajamento

<> 2. Elementos de
gamificagaoc

= 3. Impactos da
gamificacao

4. Desafios de
aprendizagerm

5. Experiéncia de
atividades em grupoc

SGRUPO FOCAL

> 6. Comunidade/
Competicia

<> T. Melhorias Futuras

<> 8. RecomendagSes para
outros cursos

<> 9. Métodos
gamificados x métodas
tradicionais
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Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

O processo de codificacdo das informacdes seguiu as etapas descritas por Bardin (2016).
Primeiramente, foi realizada uma leitura atenta dos dados coletados, que consistiram em entrevistas
e questionarios. Durante essa fase, foram identificadas unidades de registro, ou seja, trechos de texto
relevantes que continham informacdes significativas relacionadas aos objetivos do estudo, como a
experiéncia dos alunos com a gamificacdo, suas percepgdes sobre o ensino e a aprendizagem, e 0S
impactos da metodologia em seu desempenho. Essas unidades foram selecionadas com base em
critérios especificos, visando capturar as opinides dos participantes.

A partir das unidades de registro, foram estabelecidas categorias que refletem os principais
temas emergentes da anélise. Por exemplo, algumas categorias identificadas incluem "Impacto no
Engajamento”, "Elementos de Gamificacdo" e "Desafios de Aprendizagem”. Cada uma dessas
categorias foi fundamentada nas evidéncias coletadas, permitindo uma organizacao l6gica e coerente
dos dados. Apds a codificacdo, foi possivel gerar relatorios e visualizagdes que enriqueceram a analise
dos resultados.

Todos os grupos, quando questionados sobre o impacto no engajamento com o contedo de
contabilidade, responderam que “sim”, afirmando se sentirem mais engajados apds a atividade
gamificada, e alguns acrescentaram que relembraram os contetidos aplicados em sala e que a interacao

entre o grupo foi fundamental, como pode ser visto na figura a seguir:

Figura 6 — Codificacdo 1. Impacto no engajamento

1:56 T 5, S5im, relermbrande o conteddo passado, em GRUPD FOCAL CC

1:57 143, S5im, a atividade € incentivadora e nos faz trabalhar em grupe em GRUPO FOCAL CC

1:72 T 20, Sim, todos se empenharam na atividade e deram o melhor, em GRUPO FOCAL CC

2:24 T 5, 5im, reforgou a interagdc entre os alunos e foi necessaria a aplicagdo... em GRUPO FOCAL ADM
2:33 142 Sirn, ainda mais pela competicio. em GRUPO FOCAL ADM

2:42 179, 5im em GRUPO FOCAL ADM

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Sobre um elemento motivador na gamificacdo foram citados o Balan¢o Patrimonial, a
simulagéo da empresa, as tomadas de decisdes tempestivas, 0 bonus de deixar uma equipe sem jogar,
demonstrando que a competicdo estava presente, mas foi frisado também o fato de que ndo seria

possivel se ndo tivessem conhecimento prévio do assunto, como pode ser visto na figura a seguir:

Figura 7 — Codificacao 2. elementos de gamificacdo
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1:55 19, Sim, tempeo cronometrado, em GRUPO FOCAL CC

1:58 147, Sirn, fechamento do Balange. em GRUPO FOCAL CC

1:73 T84, A simulagde de uma empresa e a tomada de decisées rdpidas. em GRUPO FOCAL CC

2:25 19, Sim, o empenho em conhecer a matéria e os elementos do balango e da DR.. e GRUPO FOCAL ADM
2:34 146, A questdo da premiagdo e cartas do género: “vocé pode deixar 1 equipe... emn GRUPD FOCAL ADM
2:43 123, Sim, tivemos desafios na realizagdo da gamifigdo. em GRUPO FOCAL ADM

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Quando questionados sobre os impactos da gamificacdo na tomada de decisdo, 0s grupos
responderam acreditar que a gamificacéo ajudou na compreensdo por serem decisfes importantes do
dia a dia, mas destacaram que mesmo tendo um Balango Patrimonial, houve a necessidade de rever a
acdo que estava sendo sugerida (de acordo com a casa do jogo), ja que o tempo que eles tinham acesso

ao documento e a tomada de decisdo era cronometrado, como pode ser visto na figura a seguir:

Figura 8 — Codificagdo 3. Impactos da gamificacéo
= 1:54 T13, Sim em GRUPO FOCAL CC
= 1:59 751, Sim, abordando assuntos e acontecimentos do dia a dia. em GRUPO FOCAL CC
= 1:74 188 sim, foi muito desafiador. em GRUPO FOCAL CC
= 2:26 713, Méo, pois apesar da disponibilidade do balango, sentimos necessidade e... em GRUPO FOCAL ADM
= 2:35 730, Sim, pois eram decisdes importantes para serem tomadas em pouco tempo. em GRUPO FOCAL ADM
= 2:44 187, Sim, contribuiu em nossa compreensdo. em GRUPO FOCAL ADM

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Em seguida foram questionados sobre os desafios na aprendizagem através da gamificacéo e
nesse momento as respostas foram divididas. Alguns apontaram que n&o encontraram dificuldades e
outros, por sua vez, relataram dificuldades em se adaptar ao formato gamificado, tendo em vista ser
uma novidade pra eles. Destaca-se, contudo, que a pressdo de tomar decisdes tempestivamente foi

citada nas respostas, como pode ser visto na figura a seguir:

Figura 9 — Codificacdo 4. Desafios de aprendizagem

= 1:60 117, Nio em GRUPO FOCAL CC

= 1:66 753, Sim, novidades, em GRUPO FOCAL CC

= 1:75 192, Encontramos, a tomada de decisdo sem pensar muito € dificil. em GRUPO FOCAL CC
= 2:27 117, Sim, devido o tempo para resolver. em GRUPO FOCAL ADM

= 2:36 154, Mdo em GRUPO FOCAL ADM

= 2:45 191, Sim, sentimos falta de uma melhor explicagdo. em GRUPO FOCAL ADM

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.
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Os grupos foram questionados sobre seus sentimentos com a experiéncia no trabalho em
equipe e de forma muito positiva todos apontaram satisfacédo em realizar a atividade da forma que foi
e destacaram palavras como colaboracdo, ajuda mutua, empolgacdo e competitividade. Deve ser
mencionado que houve ainda quem frisasse o sentimento de inocéncia, descrevendo que tem muito a

aprender, ndo ficando claro se estavam se referindo ao jogo ou ao conteldo, como pode ser visto na
figura a seguir:

Figura 10 — Codificacédo 5. Trabalho em grupo

1:61 T 21, Cada um colaberou e ajudaram um ac ocutro em GRUPO FOCAL CC

1:67 T 39, Tensos, competitivos e inocentes, pois precisamos aprender muitas cois... em GRUPO FOCAL CC
1:76 T 96, Gostei, cada se gjudando em GRUPOD FOCAL CC

2:28 T21, Empolgados com a competitividade e a chance de vencer. em GRUPO FOCAL ADM

2:37 T 38, Estigados, considerande a competicdo e a mistura dos grupos (panelinha.. em GRUPO FOCAL ADM
2:46 T95, A experiéncia em grupo foi boa, ambiente competitive, legal, em GRUPO FOCAL ADM

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Ao serem questionados sobre o senso de comunidade ou competicdo saudavel, todos
demonstraram que, entre seus grupos, houve uma boa intera¢ao e cooperacao, €, entre a coletividade
geral, apontaram ter tido uma competicdo saudavel, criando rivalidades mediante a¢6es sugeridas nas

casas em que “caiam” , como pode ser visto na figura a seguir:

Figura 11 — Codificacdo 6. Comunidade e Competicao

1:62 T25, Sim em GRUPO FOCAL CC

1:68 T &3, Sim, pois levou acs alunos uma competitividade saudavel e préspera, bu... em GRUPOD FOCAL CC

1:77 1100, sirmn, urna boa atividade para fugir da sala de aula e deixar o aprendiza... em GRUPD FOCAL CC

2:29 T 25, Sim, houve uma interagdo bacana entre os membros dos grupos e outros p. em GRUPO FOCAL ADM
2:38 T 62, 5im, pois precisou da cooperagdo de todos e criou-se uma rivalidade co... em GRUPO FOCAL ADM
2:47 T 99, Entre nosso grupe sim, mas no geral entre todos os alunes nem tanto, em GRUPO FOCAL ADM

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Foi solicitado que, enquanto grupo, sugerissem melhorias futuras no que tange a gamificacédo
para 0S cursos aos quais estdo matriculados, e foi sugerido que mais grupos com mais integrantes
poderiam dar ainda mais competitividade, além de que seria interessante que fosse feito por mais
professores, 0 que pode ser entendido por ser feito em mais disciplinas. Houve quem achou que ja
era ideal, e houve quem sugeriu mais tempo, com mais dados e mais casas interativas, como pode ser
visto na figura a seguir:
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Figura 12 — Codificacdo 7. Melhorias Futuras

1:63 T 2%, Achamos que ja estd ideal, em GRUPO FOCAL CC

1:69 T &7, Mais gente e corn mais grupos para ter mais competitividade e dindmica em GRUPO FOCAL CC
1:78 1104, Que cutros professores fagam mais atividades como essa. em GRUPO FOCAL CC

2:30 T 29, Maior tempo para decisdo e acesso as informagdes, em GRUPO FOCAL ADM

2:39 T 66, Mais ndmeros no dade e rais cartas interativas entre os grupos. em GRUPO FOCAL ADM

2:48 7103, Melhor explicagdo antes da realizagdo. De preferéncia por escrito, emn GRUPO FOCAL ADM

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Como recomendacdo para outros cursos ou disciplinas, todos 0os grupos demonstraram que
recomendariam, seja pela dindmica, pela competitividade, pelos desafios ou para testar os
conhecimentos nos contetdos abordados em sala de aula de forma diferente, fugindo do que
chamaram de “comum”, eles descreveram que foi tida como uma metodologia positiva, como pode

ser visto na figura a seguir:

Figura 13 — Codificacdo 8. Recomendac@es para outros cursos

1:64 T 33, 5im em GRUPO FOCAL CC

1:70 771, Sim, pois estimula a dindrica, competitividade e desafios novos a sere.. em GRUPO FOCAL CC
1:79 T 108, Recomendaria sim, foge do comum. em GRUPO FOCAL CC

2:31 733, 5im em GRUPD FOCAL ADM

2:40 170, Comn certeza, melhor jeito de testar a compreensdo de conteddos e diver... em GRUPO FOCAL ADM
2:49 T 107, Sirn, € uma metodelogia de ensine positiva. em GRUPO FOCAL ADM

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Por fim, foi solicitado que eles, enquanto grupo, apontassem suas percepcoes sobre a diferenca
entre a metodologia ativa com uso da gamificacdo e os métodos tradicionais de ensino, e, apesar de
ter resposta que indique o complemento de uma com a outra em virtude do conteido abordado, todos
0S grupos apontaram que a atividade gera um interesse maior por parte dos alunos, como pode ser

visto na figura a seguir:

Figura 64 — Codificacéo 9. Percepcdes

1:65 T 37, Atividades gamificadas fazem a gente se entrosar mais uns com os outre... em GRUPO FOCAL CC

1:1 175, Uma complemnenta a outra, pois o entendimento do assunto dos métedos tr.. em GRUPO FOCAL CC
1:80 T 112, Essa atividade € mais dindmica, fazendo o interesse do aluno aumentar, em GRUPO FOCAL CC
2:32 137, O interesse dos alunos € maior e a diferenciagdo do métedo causa uma s.. em GRUPO FOCAL ADM

2:41 174, A vontade de participar € muito maior, mesmo que ndo tenha premiagio,... em GRUPO FOCAL ADM
2:30 T111, As atividades gamificadas gera a interagdoe e ajuda aos alunos sairern d... em GRUPO FOCAL ADM

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.
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Para complementar a analise qualitativa das entrevistas de grupo focal, foi gerada uma nuvem
de palavras utilizando o software Atlas.ti. Uma nuvem de palavras é uma representacao visual das
palavras mais frequentes em um conjunto de textos, em que o tamanho de cada palavra é proporcional
a sua frequéncia de ocorréncia. Essa ferramenta permite identificar rapidamente os temas e conceitos
mais recorrentes nas respostas dos participantes (Heimerl et al., 2014).

Com a nuvem de palavras, podem-se destacar 0s principais topicos e/ou preocupacgdes dos
alunos durante as discussfes, complementando a analise qualitativa detalhada e proporcionando uma
visdo inicial dos dados, sendo possivel, ao evidenciar os termos mais mencionados, validar e/ou
corroborar achados qualitativos previamente analisados, mostrando visualmente o que ja foi

identificado nas codificaces.

Figura 15 — Nuvem de palavras do grupo focal
aplicacdo L
premiacac novas
boa cartas

acesso )
Ccolsas

explicacio S€NSO tomada ensino gente futuras limites

realizacdo atividades desafios balanco
contabilidade grupo alunos uso maior jogo
chance dia exemplo

gamificacao «-

tradicionais

dificuldade difici decis3o especifico
disciplinas COMpreensdo contelido aulas —
dindmica ideal
atuno grupos dado

interesse amis

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A figura 15 apresenta uma visao global de palavras usadas com frequéncia entre os alunos dos
dois cursos. Entre os achados, apareceram com maior destaque as palavras "gamificacdo”, indicando
que este termo foi central nas discussdes e que os alunos estdo familiarizados com o conceito e sua
aplicacao, reforcando o foco do estudo; "atividade”, mostrando a relevancia de atividades praticas no
processo de ensino-aprendizagem atreladas diretamente a gamificacdo, que utiliza atividades ludicas
para aumentar o engajamento.

Ainda surgiram grandes destaques como as palavras "decisdo" e "compreensao”, que podem
indicar que os alunos perceberam a gamificacdo como uma metodologia que ajuda a melhorar sua
capacidade de tomar decisdes e compreender conteudos, especialmente em um contexto de resolucgéo

de problemas; e palavras como "saudavel”, "competi¢do”, "grupo”, que podem sugerir que os alunos
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associem a gamificacdo a um ambiente de aprendizado colaborativo e competitivo, 0 que pode ser
visto como um fator motivador.

No entanto, para restringir um pouco mais e apresentar mais detalhes do que foi encontrado
entre as respostas, resolveu-se apresentar a anélise de frequéncia das palavras, também conhecida
como comprometimento de palavras, que permite identificar os termos mais frequentemente

mencionados pelos participantes e, nesse caso, filtrando apenas os adjetivos. Veja a tabela a seguir.

Tabela 3 — Listagem de palavras do grupo focal

Palavra GFCC % GF ADM % Total %
Motivador 7 18,92% 6 16,22% 13 17,57%
Tradicionais 4 10,81% 4 10,81% 8 10,81%
Especifico 3 8,11% 4 10,81% 7 9,46%
Saudavel 4 10,81% 3 8,11% 7 9,46%
Diferentes 3 8,11% 3 8,11% 6 8,11%
Futuras 3 8,11% 3 8,11% 6 8,11%
Dinamica 3 8,11% 0 0,00% 3 4,05%
Melhor 0 0,00% 3 8,11% 3 4,05%
Maior 0 0,00% 3 8,11% 3 4,05%
Competitivo 1 2,70% 1 2,70% 2 2,70%

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A tabela 3 mostra a palavra “motivador’” no topo dos adjetivos mais mencionados, sugerindo
que a metodologia da gamificacdo foi vista como importante fator motivacional, corroborando com
a Teoria da Autodeterminacédo apresentada por Gagné e Deci (2005).

Para essa demonstracdo, foram expostas as dez palavras mais citadas, mas ainda surgiram
outras como “incentivadoras”, “importantes”, interativas”, “desafiador”, como também, sem qualquer
andlise de software, vale destacar palavras como “sair da rotina”, “fixa¢do de conteudo”, “valeu a
pena”, “emogdo”, “entrosamento”, “interessante”, demonstrando a satisfagdo em se ter participado da
atividade.

Nesse momento, ndo houve analise de categorizacao, tendo em vista que as perguntas ndo
foram feitas tendo relacdo entre si. Porém foi possivel que isso acontecesse quando as entrevistas
individuais foram analisadas na tentativa de confrontar o que eles responderam enquanto grupo com

as suas percepcdes individuais.

4.2 ENTREVISTAS INDIVIDUAIS



48

Nesse topico, serd realizada a analise das entrevistas individuais conduzidas com o0s
participantes do estudo. O objetivo desta analise é explorar e compreender as percepgoes,
experiéncias e feedback dos alunos em relacdo a atividade gamificada aplicada nos cursos de Ciéncias
Contébeis e Administracao.

No questionario individual, houve inicialmente uma analise das informacdes demograficas
coletadas durante as entrevistas. Os participantes foram questionados sobre sua idade, género e curso
de graduacdo (Ciéncias Contabeis ou Administracdo). Como todos estdo matriculados no terceiro
periodo independente do curso, ndo ha relevancia quanto a essa informacdo, pois ndo ha como
comparé-la com outro periodo.

Como ja relatado, os entrevistados estdo matriculados em dois cursos distintos: Ciéncias
Contabeis e Administracdo. Esta divisdo permite comparar e contrastar as experiéncias e desafios
especificos enfrentados pelos estudantes de cada area de estudo. Esses dados foram tabulados pelo
Microsoft Excel.

Tabela 4 — Quantidade de alunos por curso

CURSO

QUANTIDADE DE ALUNOS

PERCENTUAL

Ciéncias Contabeis 28 60%
Administragdo 19 40%
47 100%

Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

Os participantes da pesquisa tém idades variadas, e a distribuicdo etaria pode permitir uma
maior compreensdo das diferentes perspectivas e experiéncias dentro do contexto académico. Esses

dados foram tabulados pelo Microsoft Excel.

Tabela 5 — Idade dos estudantes

IDADE QUANTIDADE DE ALUNOS PERCENTUAL
Até 20 anos 14 30%
Entre 21-30 23 49%
Acima de 31 10 21%
47 100%

Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

Como pode ser visto na tabela 5, 30% dos respondentes tinham até 20 anos, sendo 17% do
curso de Ciéncias Contabeis e 13% do curso de Administracao; 49% tinham entre 21 e 30 anos, sendo
30% do curso de Ciéncias Contabeis e 19% do curso de Administracdo e; 21% tinham acima de 31

anos, sendo 13% do curso de Ciéncias Contabeis e 18% do curso de Administragao.
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A amostra inclui participantes dos géneros masculino e feminino, abrangendo as visoes e
experiéncias de cada grupo, tendo em vista que ndo houve qualquer distin¢ao na formacéo das equipes

nem na escolha dos outros participantes. Esses dados foram tabulados pelo Microsoft Excel.

Tabela 6 — Género dos estudantes

GENERO QUANTIDADE DE ALUNOS PERCENTUAL
Feminino 29 62%
Masculino 18 38%
47 100%

Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

Nas analises individuais, e conforme apresentado na tabela 6, 62% dos participantes totais
eram do sexo feminino, e 38% eram do sexo masculino, além disso, ainda foi verificado que, dos
60% de participantes do curso de Ciéncias Contabeis, 41% eram do sexo feminino, e 19%, do
masculino, e, dos 40% de participantes do curso de Administragéo, 21% eram do sexo feminino, e,
19%, do masculino.

Com a analise dos grupos focais finalizadas, é possivel iniciar o método de triangulacdo de
dados, trazendo entdo a analise dos questionarios individuais. Na tentativa de sucesso, buscou-se
alinhar os questionamentos feitos em grupo aqueles feitos a cada participante individualmente.

As entrevistas individuais foram projetadas para complementar os dados obtidos atraves dos
grupos focais, oferecendo uma perspectiva mais detalhada e pessoal sobre a eficacia da gamificacao
no processo de ensino-aprendizagem. A analise qualitativa também sera conduzida utilizando o
software Atlas.ti com as mesmas codificacdes apresentadas anteriormente.

Para cada um dos temas abordados, transformados em c6digos e mostrados nas perguntas do
grupo focal, foram relacionadas perguntas das entrevistas individuais, mapeando os dois
questionarios na busca de entender as percep¢des dos participantes em diferentes contextos como

pode ser visto no quadro a seguir:

Quadro 9 — Relacéo entre entrevistas

Tema Pergunta do Grupo Focal Perqunta da Entrevista Individual

1. A atividade gamificada fez vocés se
Engajamento sentirem mais engajados com o contetido
de contabilidade?

2. Houve algum elemento especifico da
Motivagéo gamificacgdo (por exemplo, desafios) que
vocés acharam particularmente motivador?
3. Vocés acreditam que a gamificacdo
Compreenséo ajudou a melhorar sua compreensao sobre
tomada de deciséo?

11.2. Como vocé se sentiu ao participar da
atividade gamificada?

11.3. Houve alguma parte especifica que vocé
achou mais interessante ou desafiadora?

I11.1. Quais conceitos de contabilidade ou
tomada de decisdo vocé sentiu que aprendeu
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ou compreendeu melhor através da
gamificagdo?

I11.2. A gamificagdo ajudou a consolidar seus
conhecimentos prévios ou a adquirir novos
conhecimentos?

111.3. Houve topicos complexos? Vocé acha

4. Encontraram alguma dificuldade em

Dificuldades aprender através da atividade gamificada? ggleez7gam|f|caga0 facilitou a compreensao
5. Como se sentiram em fazer essa IV.1. Como vocé percebeu a interacdo com

Trabalho em grupo L S s
atividade em grupo? seus colegas durante a atividade gamificada?

IV.2. A competigdo saudavel entre 0s
participantes contribuiu para a sua

6. Vocés acham que a gamificacdo ajudou experiéncia de aprendizado?

Comunidade e . .
a criar um senso de comunidade ou

Competicao competicdo saudavel entre os alunos? IV.3. A galmmcagao Incentivou a
colaboracéo ou o trabalho em equipe de
alguma forma?

VII.1. Existem aspectos da gamificacéo que
. . voceé gostaria de ver melhorados?
Melhorias 7. Quais melhorias sugerem para futuras
implementacGes de gamificagdo no curso? | VI1.2. Vocé tem sugestdes para tornar a
gamificagdo mais eficaz ou envolvente no
futuro?
~ 8. Recomendariam o uso da gamificagdo I
Recomendacdes . Sem relacéo direta.
em outros cursos ou disciplinas?
9. Depois dessa experiéncia, apontem as | & . x |
~ ercepcdes diferentes entre atividades II.l._Qua £ asua Impressao gera sobre
Percepcoes P gamificagdo da contabilidade e tomada de

gamificadas e métodos de ensino
tradicionais.
Fonte: Elaborada pela autora, 2024.

decisdo?

Para 0 tema engajamento, categorizado como “impacto no engajamento”, buscou-se entender
as emoc0Oes e percepcdes dos alunos em relacdo a experiéncia de aprendizagem gamificada. As
respostas dos participantes foram variadas, refletindo uma gama de sentimentos e percepcoes e

demonstram o impacto emocional e motivacional da gamificacdo no contexto educacional.

Figura 16 — Impacto no engajamento



51

A5 T 283 in El ALV
Prazalereda 4:Z1 1 128 in El ADR
n g

4:12 1 583 In El AR

L3 41 EI AT o &:49 75 In E1ADRE

AAd T w31 G0 Bl ACkA A1 T RAT G0 Bl ACrkA

Fraruivky e

3:28 14316 b El € 340 9 224 In El S0

lereoce. Crazfiace

21 114 in El €C

Empoipeds » dareflade

B L ©
BAT TEIn El CC 1774 in Bl OC

S HEE 331 1 1BEE n BN oL
LY FGR e T CC
B 5: Bl &8 wmiran pan el

157 M 200 in B OO

ZET 15TA In EI OC

i . e —
348 1 Gdd e El O EEHVERLLME =S

Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A andlise qualitativa das entrevistas individuais, como apresentado na figura 16, revela como
respostas principais aquelas descritas varias vezes, como “ansioso”, “nervoso” ou “tenso”, o que pode
ser interpretado como uma resposta ao sentimento de inseguranca diante do desafio proposto. De
acordo com Fonseca (2014), os aspectos negativos, onde as situac@es, os desafios ou as tarefas de
aprendizagem geram no individuo vestigio emocional de ameaca, de desconforto, de inseguranca,
receio ou medo bloqueiam a acessibilidade as funcbes cognitivas superiores de tomada de decisdo,
por exemplo, e comprometem o funcionamento mental que retrata o processo de aprendizagem.

No entanto, vinham essas palavras vinham seguidas de “empolgacdo” e “entusiasmo”
revelando a satisfacdo por trds da angustia, remetendo a motivacdo intrinseca (Gagné e Deci, 2005)
em ambientes gamificados, onde a dificuldade, quando equilibrada, pode potencializar o engajamento
dos estudantes.

Isso também pbde ser notado quando citada por varias vezes a palavra “pressionado”,
destacando que o tempo foi um grande vildo da atividade, mas que logo era destacado pelas palavras
“desafiado” ou “motivado”, que eles estavam bem interessados, alegres ou felizes de colocar em
pratica o que aprenderam, reiterando o que foi analisado no questionario de grupo focal, em que eles
destacaram que relembraram os contetdos vistos em sala de aula.

Para o tema motivacao, categorizado como “elementos de gamificacdo”, buscou-se identificar

os elementos da atividade gamificada que capturaram mais a atencdo dos alunos e 0s aspectos que



52

apresentaram maiores desafios. Esta analise tenta entender quais componentes da gamificacao foram

mais eficazes nessa experiéncia de aprendizagem.

Figura 17 — Elementos de gamificagéo
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Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Para essa pergunta, conforme mostrado na figura 17, os participantes mencionaram,
frequentemente, termos como "pressdo do tempo”, “tomada de decisdo"” e "fechamento do balanco".
“Tempo” foi uma palavra recorrente nas respostas dos participantes. Muitos alunos sentiram que a
necessidade de completar tarefas dentro de um limite de tempo especifico aumentou a intensidade da
atividade, por vezes, demonstrando isso de forma negativa. A "tomada de decisdo" foi outro aspecto
frequentemente mencionado pelos participantes e eles se mostraram bastante desafiados a tomar
decisdes rapidas.

Ja o "fechamento do balanco"” foi especificamente mencionado como uma tarefa desafiadora
e crucial na atividade, em que os participantes relataram que essa tarefa exigia uma compreensao dos
conceitos de contabilidade vistos em sala de aula, o que condiz com as repostas dadas pelo grupo
focal, em que eles apontaram que ndo seria possivel realizar esse momento se nédo tivessem
conhecimento prévio do assunto.

Para o tema compreensdo, categorizado como “impactos da gamificacdo”, duas perguntas
individuais foram combinadas na anélise, j& que ambas abordam o impacto da gamificagdo no
aprendizado e na consolidacdo de conhecimentos. Como representacdo das respostas, veja a figura
18.



Figura 18 — Impactos da gamificacao
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As perguntas foram formuladas para avaliar o impacto da gamificagdo no aprendizado dos

alunos e diante de muitos “sim” que foram obtidos como respostas, culminando com os relatos entre

aprender, compreender ou consolidar o conhecimento através da gamificacdo, muitos destacaram que

0 jogo facilitou para consolidar seus conhecimentos nas operagdes de “débito” e “crédito”, para que

os “lancamentos” fossem corretamente organizados, porém destacaram também que aprenderam

sobre a tomada de decisdo e as suas consequéncias, indo de acordo com o que foi descrito pelos

grupos, em que eles responderam acreditar que a gamificacdo ajudou na compreensao por serem

decis@es importantes do dia a dia.

Para o tema dificuldades, categorizado como “desafios de aprendizagem”, a intencao era de

avaliar a eficacia da gamificacdo em simplificar e esclarecer conceitos complexos para os alunos.

Diante das respostas deles, chegou-se a seguinte figura:

Figura 19 — Desafios de aprendizagem
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Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Nesse momento, 0s participantes se mostraram divididos, indicando que houve topicos 0s
quais consideraram complexos, dando a entender que a compreensdo de tépicos complexos é um
desafio comum entre alguns académicos, porém destacando que a gamificacdo, com seu enfoque
interativo e préatico, ajudou a facilitar esse processo de aprendizado. Como também houve aqueles
que responderam negativamente a pergunta, expondo que nada fugia do que foi abordado em sala de
aula.

Essas respostas indicam, mais uma vez, similaridade com o que foi apontado pelos grupos
focais, em que as respostas também foram divididas entre os que acharam complexo e 0s que nao
acharam. No entanto, vale destacar que, dos muitos que responderam sim para complexidade, poucos
destacaram em qual momento viram isso como um desafio. Aqueles que descreveram apontaram o
tempo como um vildo mais uma vez, mas tiveram os que sentiram dificuldade no tocante a passagens
de “juros” e “porcentagens”, mostrando que € algo que precisa ser trabalhado.

Para o tema trabalho em grupo, categorizado como “experiéncia de atividades em grupo”, a
pergunta individual foi elaborada tentando explorar de forma mais pessoal e introspectiva como cada
participante percebeu a interacdo com seus colegas durante a atividade, permitindo com que 0s
participantes expressem suas percep¢des sem a influéncia direta dos grupos, oferecendo uma viséo
mais detalhada e especifica de cada experiéncia. Veja o demonstrativo de algumas respostas na figura
20.

Figura 20 — Trabalho em grupo
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Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

A aparicdo de termos como "bem unidos”, "animados”, "entrosados” ou até "empenhados"
sugere uma experiéncia positiva no trabalho em grupo durante a atividade gamificada. Esses
sentimentos e atitudes refletem uma dindmica de grupo saudavel e produtiva, em que a colaboracdo
e 0 entusiasmo foram estimulantes para o engajamento e a eficacia da atividade.

Os termos podem indicar também que os participantes ndo apenas trabalharam juntos, mas se
comunicaram de forma eficaz e harmoniosa. A animacgdo e o empenho mostram que a atividade
conseguiu capturar o interesse dos participantes e motiva-los a contribuir ativamente, o que leva ao
encontro da andlise do grupo focal que mostrou satisfacdo ao descreverem a atividade em grupo.

Para o tema comunidade e competicdo, categorizado da mesma forma, duas perguntas
individuais foram formuladas para explorar as percepcdes pessoais dos participantes. A primeira
pergunta visava entender se cada aluno percebeu a influéncia da competicdo na sua prépria
aprendizagem, avaliando se a competicdo foi vista como um estimulo positivo e benéfico. A segunda
pergunta buscou compreender se a gamificacdo promoveu a cooperagao entre os alunos, incentivando

o trabalho conjunto e o0 apoio mutuo.

Figura 21 — Comunidade e Competicéo
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Como respostas foram obtidos diversos “sim” seguidos de algumas observacdes cujos recortes
podem ser vistos na figura 21, apontando que, mesmo com a rivalidade do jogo, a competicéo
saudavel foi bastante interessante e divertida, unindo os participantes mesmo tendo sido escolhidos
por sorteio.

Isso reitera as respostas obtidas pelos grupos focais, em que destacaram engquanto grupo uma
boa interacdo e cooperacdo entre eles, fazendo com que essa integracdo das respostas possa revelar
como a gamificacdo pode equilibrar e fomentar tanto a colaboragéo quanto a competicdo de maneira
benéfica, demonstrando sua eficAcia em promover uma comunidade unida e uma competicdo
saudavel que, em conjunto, potencializam a experiéncia educacional dos alunos.

Para o tema melhorias, categorizado como “melhorias futuras”, duas perguntas individuais
foram formuladas para explorar as percepcdes e sugestdes de cada participante em particular. A
primeira pergunta procurou identificar &reas especificas que cada aluno considera necessitarem de
aprimoramento. A segunda pergunta focou em obter recomendacdes praticas e criativas para futuras
implementacdes, buscando sugestdes que poderiam aumentar a eficacia e o engajamento da

gamificagé&o.

Figura 22 — Melhorias Futuras
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Apesar da grande maioria responder que ndo existem aspectos a serem melhorados, afirmando
que a metodologia foi bem aplicada, houve muitas respostas divididas e muitos deixaram sua
contribuicdo de melhoria para futuros trabalhos, reafirmando, mais uma vez, o que foi exposto por
grupos focais, em que o aumento do tempo foi um dos fatores mais citados nesse caso, seguido de
solicitacOes para que 0 jogo seja aplicado mais vezes.

A perspectiva coletiva do grupo focal, combinada com as percepcdes e sugestdes individuais,
permite uma compreensdo mais a fundo das necessidades e preferéncias dos alunos. Isso resulta em
recomendacdes mais eficazes e direcionadas para futuras implementacgdes de gamificacdo, buscando
com que as melhorias propostas sejam abrangentes, detalhadas e alinhadas com as expectativas e
experiéncias dos participantes.

Saltando para o tema percepgdes, categorizado como “métodos gamificados x métodos
tradicionais”, buscou-se captar impressao geral de cada participante sobre a gamifica¢do no contexto
especifico que eles vivenciaram envolvendo contabilidade e tomada de decisdo. Essa abordagem
individualizada permitiu que os participantes refletissem sobre suas proprias experiéncias e

percepcoes e algumas descri¢des podem ser vistas na figura 23.

Figura 23 — Percepces
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Fonte: Dados da pesquisa, 2024.

Os participantes, de forma geral, expressaram uma impressao positiva sobre a gamificacéo,
destacando como a abordagem gamificada tornou o aprendizado de contabilidade e tomada de deciséo
mais envolvente e pratico. Muitos relataram que a gamificacao facilitou a compreenséo de conceitos
complexos e promoveu um ambiente de aprendizado mais interativo e estimulante.

Ao apontarem que colocaram o aprendizado na pratica, eles mostram que estdo alinhados ao
que foi respondido enquanto Grupo Focal, em que indicaram o complemento das duas formas de
aprendizado em virtude do conteido abordado em sala como forma tradicional e esta sendo aplicado
na pratica, chamado, nesse momento, de método gamificado.

Diferente de outros temas que se beneficiaram de perguntas tanto em grupo focal quanto
individual, o tema recomendagdes, categorizado como “recomendagfes para outros cursos”, nao teve
dependéncia no questionario individual, mas faz-se importante ser mencionado aqui, pois houve a
visdo dos alunos de forma individual quanto a metodologia ser aplicada por outros professores e até
em outras instituicdes, o que culmina com o que responderam no grupo focal destacando que
recomendariam a sua aplicabilidade.

4.3 OBSERVACAO PARTICIPANTE

A observacéo participante € fundamental para fechar a triangula¢do dos dados coletados. A
observacdo pode oferecer uma perspectiva objetiva e contextual sobre o comportamento dos
participantes e as dinamicas durante a atividade gamificada, conforme Fernandes e Moreira (2013),

dizendo que essa observacdo permite a compreensdo das interacdes entre os individuos e suas
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relacbes, bem como das préaticas, perspectivas e opinides dos sujeitos de pesquisa, algo que seria
dificil de captar por meio de outras técnicas.

A observacéo direta dos participantes durante o jogo complementa os dados coletados através
dos grupos focais e entrevistas individuais. Esta perspectiva permitiu captar detalhes
comportamentais e dindmicas de interagdo que também foram reveladas através dos relatos dos
grupos e de autorrelatos.

Durante a atividade gamificada, foi observado um nivel elevado de engajamento e
participacdo ativa dos alunos. A maioria dos participantes demonstrou entusiasmo e motivagéo,
interagindo com o conteudo de maneira dindmica e colaborativa. Comparado aos métodos de ensino
tradicionais, em que a participacao era, frequentemente, passiva, a gamificacao pareceu promover um
ambiente mais envolvente e participativo.

A observacao revelou uma combinacdo equilibrada de colaboracdo e competicdo saudavel
entre os alunos, visto o que foi apresentado na Figura 11. Em atividades de grupo, os participantes
trabalhavam juntos para resolver problemas e completar tarefas, mostrando cooperacdo e apoio
mutuo. Ao mesmo tempo, elementos competitivos incentivaram os alunos a se esforcarem mais, sem
que isso resultasse em comportamentos negativos ou prejudiciais. Essa dindmica reforca as
percepcoes coletivas e individuais de que a gamificacdo pode promover tanto a colaboragdo quanto a
competicdo de maneira benéfica.

As interaces sociais foram significativamente mais frequentes e de melhor qualidade durante
a aplicacdo do jogo. Os alunos se comunicavam mais abertamente e frequentemente, trocando ideias
e estratégias, 0 que contrastava com a menor interacdo observada em aulas tradicionais, tendo em
vista que os grupos foram escolhidos por sorteio. A gamificacdo pareceu criar um ambiente propicio
para o desenvolvimento de habilidades de comunicacéo e trabalho em equipe.

Foi notavel a capacidade dos alunos de se adaptarem rapidamente as regras e dinamicas da
atividade. Mesmo aqueles que inicialmente mostraram resisténcia ou dificuldades, logo se integraram
e participaram ativamente. Isso sugere que a gamificacdo, quando bem implementada, pode ser uma
ferramenta inclusiva e adaptavel a diferentes perfis de alunos.

Os momentos de feedback durante e ap6s o jogo foram observados como oportunidades
valiosas para reflexdo e aprendizado continuo. Os alunos estavam receptivos ao feedback e utilizavam
essas informagOes para melhorar seu desempenho nas atividades subsequentes. Essa préatica de
feedback constante e imediato reforca a eficicia da gamificagdo em proporcionar um aprendizado
mais interativo e reflexivo.

A triangulacdo dos dados coletados a partir dos grupos focais, entrevistas individuais e
observac0es diretas revelou uma compreensao abrangente e diversificada da eficacia da gamificacao

em ambientes educacionais. As discussdes nos grupos focais destacaram percepgdes coletivas de
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aumento de engajamento e colaboracdo, enquanto as entrevistas individuais forneceram impressoes
pessoais detalhadas, reforcando a aplicabilidade pratica da gamificacdo nos contextos da
contabilidade e tomada de decisdo, especificamente. Complementando esses dados, a analise do
observador forneceu uma perspectiva objetiva sobre as dindmicas comportamentais, evidenciando
um ambiente mais interativo e participativo durante a atividade gamificada.

Essa abordagem integrada ndo s6 confirmou os beneficios da gamificacdo, como também
apontou sugestdes de melhorias fornecidas pelos participantes, 0 que pode ajudar a adaptar o jogo
tornando a atividade promissora. Em conjunto, esses resultados oferecem uma base sélida para futuras
implementactes de gamificacdo, promovendo um ambiente de aprendizado mais envolvente,

colaborativo e eficaz.
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5 CONCLUSAO

Este estudo teve como objetivo analisar os efeitos da gamificacdo no desempenho dos
estudantes de Ciéncias Contabeis e Administracao, considerando o perfil profissional dos académicos
de gestdo e negdcios e tentando melhorar o processo de criatividade e inovacao. Através da integracao
de elementos de jogos no ensino, buscou-se verificar como a gamificacdo pode influenciar o
engajamento, a motivacdo e o desempenho académico em disciplinas que envolvessem contabilidade
e tomada de deciséo.

Para tanto, o estudo contou com uma amostra de 47 estudantes, sendo 28 do curso de
graduacdo em Ciéncias Contabeis e 19 do curso de graduacdo em Administracdo, ambos da Faculdade
Caicoense Santa Teresinha (FCST), localizada em Caic0, sertdo do estado do Rio Grande do Norte.

Com demografia predominantemente composta por mulheres (62% dos participantes totais)
e, em sua maioria, com idades entre 21 e 30 anos (49% dos participantes totais), esses alunos
cursavam o terceiro periodo de seus cursos quando 0 jogo e a pesquisa foram realizados.

Os resultados indicaram a gamificacdo como uma ferramenta eficaz para aumentar o
engajamento e a motivacao dos estudantes, pois, através das respostas dos alunos as perguntas sobre
a atividade gamificada, demonstraram se sentirem mais engajados com o contetido de contabilidade,
apontando que, de forma incentivadora, empenharam-se no trabalho em grupo e relembraram o que
tinha sido visto em sala de aula, afirmando que o encerramento do BP e da DRE e a simula¢édo de
uma empresa unida a tomada de decisdo com tempo cronometrado foram desafios particularmente
motivadores.

Em relacdo a compreensdo sobre tomada de decisdo, a gamificacdo foi apontada em sua
maioria como uma ferramenta eficaz. Alguns alunos consideraram que, mesmo sendo bastante
desafiador, o jogo ajudou a melhorar a compreensdo sobre o assunto. No entanto, também
mencionaram que encontraram nesse ponto alguma dificuldade.

A realizagdo da atividade em grupo também foi vista de forma positiva. Os alunos relataram
que a colaboracdo em grupo nao apenas melhorou a interacdo e deixou-os bastante empolgados, mas
também promoveu um senso de comunidade e competicdo saudavel. Porém alguns relataram que
estavam tensos e que perceberam que ainda tinham muito o que aprender, ndo ficando nitido, nessa
resposta, se 0 que estava sendo proposto no jogo ia aléem dos ensinamentos passados em de sala de
aula ou ndo.

Destacaram ainda que o jogo levou aos alunos a uma competitividade saudavel e prospera,
buscando superar seus limites e se desafiando coisas novas, fugindo da sala de aula e deixando o
aprendizado mais dindmico, inclusive com mdasicas de torcidas demonstrando entusiasmo e espirito

de equipe.
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Sobre melhorias para futuras implementacdes, alguns alunos acharam que estava ideal, mas
foi sugerido que outros professores usem a atividade como espelho e que mais grupos com mais
participantes sejam incluidos para ter mais competitividade e dindmica. Essas mudancas poderiam
tornar a experiéncia ainda mais enriquecedora e acessivel a todos os perfis de estudantes.

Todos os grupos de alunos recomendaram a utilizacdo da gamificagdo em outros cursos ou
disciplinas, reconhecendo seus beneficios em termos de engajamento e compreensdo de conteudo,
frisando que a atividade foge do comum e estimula a dinamica, competitividade e desafios novos a
serem superados.

A comparagdo com métodos de ensino tradicionais destacou a interatividade e a motivagado
como vantagens da gamificacdo, enquanto metodos convencionais foram vistos como menos
dindmicos e envolventes, afirmando que a atividade gamificada faz com que eles se entrosassem mais
uns com os outros e com mais emogdo, fazendo o interesse aumentar. Porém foi destacado também
que uma complementa a outra, pois 0 entendimento do assunto visto em sala foi fixado com essa
dindmica.

Este estudo, embora apresente resultados encorajadores, possui algumas limitacbes que
apontam para diversas possibilidades de pesquisas futuras, sendo possivel explorar a aplicacdo da
gamificacdo em um maior nimero de IES ou cursos, como Economia, Marketing, Recursos Humanos
ou Financas, ou até mesmo com mais disciplinas dentro da area de gestdo e negdcios, que sejam
comuns entre 0s cursos ou ndo, para verificar a consisténcia dos resultados encontrados e ampliar a
compreensdo sobre os impactos dessa metodologia. Sendo disciplinas com ementas compativeis,
como foi o caso desse estudo, existe a possibilidade de aplicar o jogo com disputa entre 0s cursos.

Além disso, estudos mais longos poderiam examinar os efeitos a longo prazo da gamificacao
no engajamento, motivacdo e desempenho académico dos estudantes. Outra area a ser explorada é a
comparacdo entre diferentes métodos de gamificacdo e suas respectivas eficacias em distintos
contextos educacionais. Tais pesquisas contribuirdo para um entendimento mais aprofundado sobre
como a gamificacdo pode ser otimizada e implementada de forma eficaz no ensino superior.

Em particular, este estudo evidenciou como a integracdo de elementos de jogos nas disciplinas
contabeis pode ndo apenas aumentar 0 engajamento e a motivacao dos alunos, mas também promover
o0 desenvolvimento de habilidades fundamentais, como a capacidade de tomar decisdes e resolver
problemas complexos. Além disso, o estudo contribui para a literatura ao demonstrar que a
gamificacdo pode ser uma metodologia eficaz para aprimorar o aprendizado de contetdos contabeis,
tradicionalmente vistos como dificeis de assimilar, proporcionando uma abordagem mais dinamica e
interativa. Assim, este trabalho amplia o entendimento sobre o potencial das metodologias ativas,

como a gamificacdo, no contexto da educagdo contabil nas areas de gestdo e negocios, sugerindo
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novas possibilidades para a formacao de profissionais mais preparados para enfrentar os desafios do
mercado.

Em sintese, a metodologia gamificada mostrou-se eficaz na promocdo da motivagéo
intrinseca, colaboracdo e compreensdo dos conteddos académicos. No entanto, as limitacGes
identificadas sugerem a necessidade de pesquisas adicionais para validar e expandir esses achados.
Com um entendimento mais amplo e aprofundado, a gamificacdo pode se tornar uma ferramenta
ainda mais impactante na educacgdo superior, contribuindo para a formacdo de profissionais mais

preparados e engajados.



64
REFERENCIAS

Alves, D. M.; Carneiro, R. S; Carneiro, R.S. (2022). Gamifica¢cdo no ensino de Matemaética: uma
proposta para o uso de jogos digitais nas aulas como motivadores da aprendizagem. Revista
Docéncia e Cibercultura, [S. I.], v. 6, n. 3, p. 146-164.

Andrade, L. A.; Fagundes, U. M. (2021). Gamificacdo como estratégia pedagdgica no ensino
superior a distancia. Revista UFG, Goiania, v. 21, n. 27,

Antunes, J. (2020). Ciéncia dos jogos e a educacdo: o que entendemos por jogos? In: Almeida,
Marcos Teodorico Pinheiro de et al. (org.). Cultura ludica hibrida: préaticas inovadoras. Fortaleza:
Nexus. p. 43-64.

Bacich, L., & Moran, J. (2018). Metodologias Ativas para uma Educacao Inovadora: Uma
Abordagem Tedrico-Pratica. Penso Editora.

Barbosa, E. F., & Moura, D. G. (2013). Metodologias ativas de aprendizagem na educacao
profissional e tecnoldgica. Boletim Técnico do Senac, 39(2), 48-67. Acesso em 23 fev. 24.

Bardin, Laurence. (2016). Anélise de contetdo. Séo Paulo: Edigdes 70.

Barros, F. F.; Guedes, J.; Zerbinatti, L. F.; Ribeiro, E. R. (2018). Emprego de metodologias ativas
na area da saude nos Ultimos cinco anos: revisao integrativa. Revista Espaco para a Salde,
Londrina, v. 19, n. 2, p.108-119. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/329893471 Emprego_de_metodologias_ativas_na_are
a_da_saude_nos_ultimos_cinco_anos_revisao_integrativa>. Acesso em 16 dez. 2023.

Becker, P. (2013). Caracterizacao dos estilos e estratégias de aprendizagem dos estudantes do
curso de farmacia da UFS. Dissertacdo de Mestrado em Ciéncias da Saude, Universidade
Federal do Sergipe, Aracaju, SE, Brasil.

Bellaver, Emyr Hiago. (2019). Ferramentas para avaliacdo em metodologias ativas. Cacgador, SC.
Ed. Uniarp. ISBN: 978-85-54118-32-7. Acesso em: 24 fev. 2024.

Berbel, N. A. N. (2011). As metodologias ativas e a promocao da autonomia de estudantes.
Ciéncias Sociais e Humanas, Londrina, v. 32, n. 1, p.2540.

Bezerra, 1. M. P. (2020). Estado da arte sobre o ensino de enfermagem e os desafios do uso de
tecnologias remotas em época de pandemia do coronavirus. J. Hum. Growth Dev. [online].
Vol.30, n.1, pp. 141-147.

Boaventura, Evaldo Ferreira; Oliveira, Rita de Céssia Starling. (2018). Gamifica¢cdo: Uma Analise
de sua Aplicacdo como Ferramenta de Engajamento, Aprendizagem e Interacdo em Ambientes
Virtuais. Revista Brasileira de Educacéo e Cultura — ISSN 2237-3098. Centro de Ensino
Superior de S&o Gotardo.

Borges, M. C. et al. (2014). Aprendizado baseado em problemas. Medicina, Ribeirdo Preto, v. 47,
n. 3, p. 301-307, jul./set. Disponivel em: https://www.revistas.usp.br/rmrp/article/view/86619.
Acesso em: 08 mar. 2023.

Brasil. Ministério da Educacdo. (2024). Resolu¢do CNE/CES n° 1, de 27 de marco DE 2024. DispGe
sobre a Instituicdo das Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduagdo em Ciéncias
Contabeis, bacharelado. Brasilia.


https://www.revistas.usp.br/rmrp/article/view/86619

65

Brasil. Ministério da Educacdo. (2021). Resolu¢cdo CNE/CES n° 1, de 27 de marco DE 2024. DispGe
sobre a Instituicdo das Diretrizes Curriculares Nacionais do Curso de Graduagdo em
Administracéo. Brasilia.

Busarello, R. 1. et al. (2014). A gamificacdo e a sistematica de jogo. In: Fadel, L. M. et al. (Org.).
Gamificacdo na educacdo. S&o Paulo: Pimenta Cultural.

Cardoso, B. C. & Constagna, G. (2021). Os jogos empresariais e o0 preparo de alunos para a
gamificacdo de empresas. In: Start: Como a gamificagéo e os jogos de aprendizagem estdo
transformando a préxis educativa atual com suas dindmicas inovadoras e criativas. Org. lvanio
Dickmann. 1° ed. Chapecd: Livrologia.

Carvalho Breno. (2012). Gamificacéo: vivendo atraves de conceitos de jogos. Jogos Digitais
Unicap. Disponivel em http://www.unicap.br/tecnologicos/jogos/?p=1050. Acesso em 22 jun.
2024.

Chiarella, T., Bivanco-Lima, D., Moura, J. de C., Marques, M. C. da C., & Marsiglia, R. M. G.
(2015). A Pedagogia de Paulo Freire e 0 Processo Ensino-Aprendizagem na Educacéo
Médica. Revista Brasileira de Educacdo Médica, 39(3), 418-425. https://doi.org/10.1590/1981-
52712015v39n3e02062014

Costa, Gercimar Martins. (2020). Metodologias ativas: métodos e préaticas para o século XXI.
Pirendpolis, GO: Editora IGM.

Creswell, J. (2014). Investigacdo qualitativa e projeto de pesquisa: Escolhendo entre cinco
abordagens. 3. ed. Porto Alegre: Penso.

Delage P.E.G.A. et al. (2021). Criagdo e aplicacdo de uma estratégia gamificada no ensino de
graduacao de enfermagem. Cogitare enfermagem. [Internet].

Fardo, M. L. (2013). A gamificacdo como estratégia pedagogica: estudo de elementos dos games
aplicados em processos de ensino e aprendizagem. Dissertacdo de Mestrado em Educacéo,
Universidade de Caxias do Sul, Caxias do Sul.

Flick, U. (2013). Introducéo a metodologia de pesquisa: um guia para iniciantes. Penso.

Flick, U. (2011). Introducing Research Methodology: A Beginner’s Guide to Doing a Research
Project [Apresentando a metodologia de pesquisa: um guia para iniciantes na realizacédo de um
projeto de pesquisa]. Los Angeles: Sage.

Fadel, L. M. et al. (2014). Gamificacdo na educacdo. Sdo Paulo: Pimenta Cultural.

Fernandes, F. M. B., & Moreira, M.R. (2013). Considera¢des metodoldgicas sobre as
possibilidades de aplicacdo da técnica de observacéo participante na Saude Coletiva. Physis;
23(2):511-529.

Fonseca, Jodo José Saraiva da, & Fonseca, Sonia Maria Henrique Pereira da (2016). Didatica
Geral. Sobral: Instituto Superior de Teologia Aplicada — INTA. 87p.

Fonseca, V. (2014). Papel das fungdes cognitivas, conativas e executivas na aprendizagem: uma
abordagem neuropsicopedagdgica. Rev Psicopedagogia, 31(96):236-53.

Fonseca, V. (2014). Aprender a aprender. 32 ed. Lisboa: Ancora.



66

Freitas, Susane de Queiroz Vale et al. (2023). Game-based learning pelas lentes dos discentes de
pos-graduacdo em ciéncias contabeis. Anais X CONEDU... Campina Grande: Realize Editora.
Disponivel em: <https://editorarealize.com.br/artigo/visualizar/99354>. Acesso em: 29/01/2024

Frison, L. M. B., Siméo, A. M. V., Ferreira, P. C., Paulino, P., Frison, L. M. B., Simédo, A. M. V.,
Ferreira, P. C., & Paulino, P. (2021). Percursos de estudantes da Educacéo Superior com
trajetorias de insucesso. Ensaio: Avaliacdo E Politicas Publicas Em Educacéo, 29(112), 669—
690. https://doi.org/10.1590/s0104-403620210002902747.

Gagné, M., & Deci, E. L. (2005). Self-determination theory and work motivation. Journal of
Organizational Behavior, Malden, 26, 331-362.

Grijalvo, Mercedes; Segura, Alejandro; Nafez, Yilsy. (2022). Computer-based business games in
higher education: a proposal of a gamified learning framework. [Jogos empresariais baseados
em computador: uma proposta de uma estrutura gamificada]. Technological Forecasting And
Social Change, [S.L.], v. 178, p. 121597. Elsevier BV.
http://dx.doi.org/10.1016/j.techfore.2022.121597.

Gil, A. C. (2022). Como Elaborar Projetos de Pesquisa. S&o Paulo. Grupo GEN, (72 edicdo).

Guarda, Dinora. et al. (2023). Validacéo de instrumento de avaliacdo da metodologia ativa de sala
de aula invertida. Educ. Pesqui., S&o Paulo, v. 49, e248000. https://doi.org/10.1590/S1678-
4634202349248000.

Guimardes, S. E. R., & Boruchovitch, E. (2004). O estilo motivacional do professor e a motiva¢io
intrinseca dos estudantes: uma perspectiva da teoria da autodeterminacdo. Psicologia: reflexdo
e critica, 17(2), 143-150. 19.

Guimardes, S. E. R., & Bzuneck J. A. (2008). Propriedades psicométricas de um instrumento para
avaliacdo da motivacao de universitarios. Ciéncias & Cognigéo, 13(1).

Heimerl, F., Lohmann, S., Lange, S., & Ertl, T. (2014). Word Cloud Explorer: Text Analytics Based
on Word Clouds. [Word Cloud Explorer: Uma anélise baseada em nuvem de palavras]. In
Proceedings of the 2014 47th Hawaii International Conference on System Sciences (pp. 1833-
1842). IEEE.

Kapp, K.M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based methods and
strategies for training and education. [A gamificacdo da aprendizagem e da instrucao: métodos
e estratégias baseados em jogos para treinamento e educacao]. San Francisco: Pfeiffer.

Kappen, D. L., & Nacke, L. E. (2013). The kaleidoscope of effective gamification: deconstructing
gamification in business applications. [O caleidoscopio da gamificacéo eficaz: desconstruindo a
gamificacdo em aplicagdes empresariais]. In Proceedings of the First International Conference
on Gameful Design, Research, and Applications.

Kaufmann, D. A. (2018). Reflection: Benefits of Gamification in online higher education. Grand
Canyon University. [Reflex@o: Beneficios da Gamificagdo no Ensino Superior Online]. Journal
of Instructional Research, v. 7.

Kishimoto, Tizuko Morchida. (2010). O jogo e a educacéo infantil. In: Kishimoto, Tizuko
Morchida (org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e a educagdo. 13. ed. Sdo Paulo: Cortez. p. 105-
128.


https://doi.org/10.1590/s0104-403620210002902747
http://dx.doi.org/10.1016/j.techfore.2022.121597

67

Kitzinger, J. (2000). Focus groups with users and providers of health care. In: POPE, C.; MAYS,
N. (Org.). Qualitative research in health care. 2. ed. London: BMJ Books.

Leal, E. A., Miranda, G. J., & Carmo, C. R. S. (2013). Teoria da autodeterminacdo: uma anélise da
motivacao dos estudantes do curso de ciéncias contabeis. Revista Contabilidade & Finangas,
24(62), 162-173.

Lima, R. C., Kurtz, R. G. M. & Tractenberg, L. E. F. (2021). Gamificacdo no Ensino da
Administracdo: Uma Revisdo Sistematica de Literatura. XXIV SemeAd Seminario de
Administracdo, USP.

Lutz, M. R. et al. (2018). Ensino hibrido: experiéncias de sala de aula no ensino superior. EPTEM.
Unespar, Apucarana/RS.

Machado, J., & Alves, J. M. (2014). Melhorar a escola — sucesso escolar, disciplina, motivacao.
Porto: Universidade Catolica Editora.

Marion, J. C. (2019). Analise das Demonstracdes Contébeis (82 ed.). Grupo GEN.
https://grupogen.vitalsource.com/books/9788597021257

Martins, T. et al. (2014). A Gamificacao de conteidos escolares: uma experiéncia a partir da
diversidade cultural brasileira. X Seminario de Jogos Eletronicos, Educacdo e Comunicacao,
Salvador.

Mello, M. A. S.; Francisco, T. H. A. (2015). O ser e o fazer da docéncia: uma reflexdo a luz de
novas perspectivas metodologicas para o ensino superior. In: Preve, D.R; Souza, I.F; Mello,
M.A.S (Org). O saber e o fazer dos docentes no ambito das ciéncias sociais aplicadas. Curitiba:
Multideia.

Minayo, M. C. S. (2010). Técnicas de pesquisa: entrevista como técnica privilegiada de
comunicagao. In: . O desafio do conhecimento: pesquisa qualitativa em salde. 12. ed.
Séo Paulo: Hucitec. p. 261- 297.

Monteiro, J. J., & Cittadin, A. (2020). Metodologias ativas de ensino-aprendizagem na construcao
dos saberes contabeis. Educacdo, Cultura e Comunicacéo, 11(22), Article 22.
http://publicacoes.unifatea.edu.br/index.php/ECCOM/article/view/1207

Moran, J. (2019). Metodologias ativas de bolso: como os alunos pretendem aprender de forma
ativa, simplificada e profunda. S&o Paulo: Editora Brasil.

Moreira, J. A., Barros, R., & Monteiro, A. (2014). Autoconceito académico em ambientes virtuais
de aprendizagem. Revista Brasileira de Informética na Educacdo, 22(2), 31-46. doi:
10.5753/RBIE.2014.22.02.31

Moya, E. C. (2017). Using Active Methodologies: The Students View. [Usando Metodologias
Ativas: A Visao do Estudante]. Procedia-Social and Behavioral Sciences, 237, 672-677.
https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2017.02.040. Acesso em 24 fev. 24.

Nascimento, M.G., Kosminsky, M., & Cavalcanti, S. S. (2018). Desmotivacgéo entre estudantes de
odontologia: uma analise qualitativa. Revista ABENO. 18(4):112-9. DOI: https://doi.org/10.30
979/rev.abeno.v18i4.608.


https://grupogen.vitalsource.com/books/9788597021257
https://doi.org/10.1016/j.sbspro.2017.02.040

68

Navarro, G. (2013). Gamificacdo: a transformacgéo do conceito do termo jogo no contexto da pds-
modernidade. Trabalho de concluséo do Curso de Especializacéo (lato sensu) em Midia,
Informacéo e Cultura. Universidade de S&o Paulo, Sdo Paulo.

Oliveira, A. L. C. (2018). Preferéncias de elementos da gamification e determinantes do
engajamento de discentes de ciéncias contabeis. Dissertacdo de Mestrado em Administrac&o,
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, RS, Brasil.

Palheta, A. M. S. et al. (2020). Formacéo do enfermeiro por meio de metodologias ativas de ensino
e aprendizado: influéncias no exercicio profissional. Interface (Botucatu), v. 24, p. e190368.
https://doi.org/10.1590/Interface.190368. Acesso em 23 fev. 24

Paviotti, A. B. et al. (2010). Aspectos das fortalezas e fragilidades no uso das metodologias ativas
de aprendizagem. Rev Bras Educ Med. 34(1):13-20.

Pedersini, D. R., Antonelli, R. A., &Petri, S. M. (2019). Teoria da Autodeterminacdo: Relacdes e
MotivacOes. Anais do Congresso XIX USP Intenational Conference in Accoting, Sdo Paulo, SP,
Brasil.

Pedrosa, I. L. et al. (2011). Uso de metodologias ativas na formacao técnica do agente comunitario
de saude. Trab. Educ. Saude, v. 9, n. 2, p. 319-332. Disponivel em:
https://www.scielo.br/j/tes/a/HLGrgVFFExsYTd6c9Q7yvBmF/?lang=pt. Acesso em: 08 mar.
2023.

Perassinoto, M. G. M. et al. (2013). Estratégias de aprendizagem e motivacéo para aprender de
alunos do Ensino Fundamental. Avaliacdo Psicoldgica, v.12, n.(3), p. 351-359.

Ramos, A. B; Vilela Junior, D. C. (2019). A utilizacdo de gamificacdo para o ensino de gestao de
projetos. IJKEM, v. 8, n. 20, p. 25-49.

Ribeiro, L. R., & Mizukami, M. G. N. (2004). A PBL na Universidade de Newcastle: Um Modelo
para o Ensino de Engenharia no Brasil? Olhar de Professor. Ano/vol 7, no 001, Universidade
Estadual de Ponta Grossa, Ponta Grossa, Brasil, pp 133-146.

Roman, C. et al. (2017). Metodologias ativas de ensino-aprendizagem no processo de ensino em
saude no Brasil: uma revisdo narrativa. Clinical & Biomedical Research, Porto Alegre, v. 37, n.
4. http://dx.doi. org/10.4322/2357-9730.73911. Acesso em 15 jun. 2023.

Ryan, R. M.; Deci, E. L. (1987). The support of autonomy and the control of behavior. Journal of
Personality and Social Psychology, 53 (6), 1024-1037.

Schmitt, T., Alberton, A., Butzke, M. A., & Neves, F. S. (2021). Ambiente de aprendizagem e
Jogos de empresas: a percepcao dos discentes. Administracao: Ensino E Pesquisa, 22(2).
https://doi.org/10.13058/raep.2021.v22n2.1983.

Souza, A. N. M., Meurer, A. M., Costa, F., & Musial, N. T. K. (2020). Utilizacéo de metodologias
ativas e elementos de gamificagéo no processo de ensino-aprendizagem da contabilidade:
experiéncia com alunos da graduacéo. Desafio Online, 8(3).

Toledo-Janior, A. C. C. et al. (2008) Aprendizagem baseada em problemas: uma nova referéncia
para a construcdo do curriculo medico. Rev Méd. Minas Gerais, 18:123-31.

Yin, R. K. (2016). Pesquisa qualitativa do inicio ao fim. Porto Alegre: Penso.


https://doi.org/10.1590/Interface.190368
https://www.scielo.br/j/tes/a/HLGrgVFFxsYTd6c9Q7yvBmF/?lang=pt
https://doi.org/10.13058/raep.2021.v22n2.1983

69

Yin, R. K. (2015). Estudo de caso: planejamento e métodos. Trad. Herrera, Cristhian Matheus -
5.ed. Porto Alegre: Bookman Editora. ISBN: 978858260231.

Wehmeyer, M. L. (1992). Self-determination and the education of students with mental
retardation. Education and Training in Mental Retardation and Developmental Disabilities, 27,
302-314.

Werbach K. (2014). Defining gamification: a process approach. In: Spagnolli A, Chittaro L,
Gamberini, L. Persuasive technology. Padua, Italy: Springer International Publishing.



70

APENDICE |
QUESTIONARIO — GRUPO FOCAL

A atividade gamificada fez vocés se sentirem mais engajados com o conteudo de
contabilidade?

Houve algum elemento especifico da gamificacdo (por exemplo, desafios) que vocés acharam
particularmente motivador?

Vocés acreditam que a gamificacdo ajudou a melhorar sua compreensdo sobre tomada de
decisdo?

Encontraram alguma dificuldade em aprender através da atividade gamificada?

Como se sentiram em fazer essa atividade em grupo?

Vocés acham que a gamificacdo ajudou a criar um senso de comunidade ou competicdo
saudavel entre os alunos?

Quais melhorias sugerem para futuras implementac6es de gamificacdo no curso?
Recomendariam o uso da gamificacdo em outros cursos ou disciplinas?

Depois dessa experiéncia apontem as percepc¢des diferentes entre atividades gamificadas e

métodos de ensino tradicionais.



VI.

A
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APENDICE I1
QUESTIONARIO INDIVIDUAL

Informacdes demograficas dos participantes:

Qual a sua idade?

Qual o seu género?

Qual o curso de graduacao esta matriculado? (Ciéncias Contabeis ou Administracéo)

Qual o periodo do curso de graduacao?

Sobre a experiéncia geral com relacdo a aplicacdo da gamificacéo:
Qual é a sua impressdo geral sobre a gamificacdo da contabilidade e tomada de decisdo?
Como vocé se sentiu ao participar da atividade gamificada?

Houve alguma parte especifica que vocé achou mais interessante ou desafiadora?

Sobre o aprendizado com a aplicacdo da gamificacéo:

Quais conceitos de contabilidade ou tomada de decisdo vocé sentiu que aprendeu ou
compreendeu melhor através da gamificacao?

A gamificacdo ajudou a consolidar seus conhecimentos prévios ou a adquirir novos
conhecimentos?

Houve topicos complexos? Vocé acha que a gamificacao facilitou a compreensao deles?

Sobre o engajamento dos participantes durante a aplicacdo da gamificacao:

Como vocé percebeu a interagcdo com seus colegas durante a atividade gamificada?

A competicdo saudavel entre os participantes contribuiu para a sua experiéncia de
aprendizado?

A gamificacdo incentivou a colaboracéo ou o trabalho em equipe de alguma forma?

Sobre o feedback e avaliacBes durante ou ap6s a aplicacdo da gamificacao:

Vocé recebeu feedback durante ou apés a atividade gamificada? Como vocé se sentiu em
relacdo a esse feedback?

O feedback fornecido durante ou ap0os a gamificacéo foi Util para o seu aprendizado?

Como vocé avalia a eficacia da gamificacdo como método de avaliagdo do seu progresso?

Aplicabilidade e transferéncia de habilidades dessa metodologia:
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1. Vocé acredita que as habilidades desenvolvidas durante a gamificacdo sdo aplicaveis a
situacBes do mundo real?
2. Como vocé imagina que as habilidades e conhecimentos adquiridos durante a gamificacédo

podem ser Gteis em sua futura carreira profissional?

VII.  Sugestdes de melhoria do método aplicado:
1. Existem aspectos da gamificacdo que vocé gostaria de ver melhorados?

2. Vocé tem sugestdes para tornar a gamificagcdo mais eficaz ou envolvente no futuro?
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