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Resumo:

O objetivo desta pesquisa é analisar a percepc¢do dos estudantes quanto a utilidade
da técnica role-play no desenvolvimento de habilidades e competéncias requeridas
do profissional da drea contabil no primeiro estdgio do Ensino Embasado na
Estrutura Conceitual (EEEC). O EEEC, alinhado com o dominio cognitivo da
Taxonomia de Bloom (TB), sugere, desde o primeiro estdgio (disciplinas iniciais de
contabilidade), o uso de estratégias de ensino que sejam capazes de auxiliar os
estudantes no desenvolvimento do pensamento critico, na associa¢do entre a teoria
e a prdtica e a exercitar o uso de julgamentos e estimativas. De modo especifico, a
estratégia role-play pode auxiliar os estudantes do curso de contabilidade no
incremento dessas habilidades e competéncias. O levantamento contou com a
participagcdo de estudantes matriculados na disciplina Contabilidade Introdutoria.
Foram também realizados dois grupos focais com média de dez estudantes em cada.
Os resultados sugerem que, na percepc¢do dos estudantes, o role-play auxiliou no
desenvolvimento de habilidades e competéncias das trés primeiras categorias do
dominio cognitivo da TB (conhecimento, compreensdo e aplicacdo), segundo
preconizado pelo EEEC para o primeiro estdgio do curso (disciplinas introdutorias).
Além disso, a técnica role-play auxiliou de maneira mais contundente no
desenvolvimento de habilidades e competéncias das demais categorias cognitivas da
TB (Andlise, Sintese e Avaliagdo), o que seria esperado acontecer somente nos
estdgios 2 e 3 do EEEC (disciplinas intermedidrias e avang¢adas, respectivamente).
Infere-se que o role-play pode auxiliar no desenvolvimento de habilidades e
competéncias necessdrias para a adequada formagdo do profissional contdbil,
consoante preconiza o EEEC.

Palavras-chave: Role-play; EEEC; Taxonomia de Bloom; Habilidades;
Competéncias.
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Resumo

O objetivo desta pesquisa € analisar a percepcao dos estudantes quanto a utilidade da técnica
role-play no desenvolvimento de habilidades e competéncias requeridas do profissional da
area contabil no primeiro estdgio do Ensino Embasado na Estrutura Conceitual (EEEC). O
EEEC, alinhado com o dominio cognitivo da Taxonomia de Bloom (TB), sugere, desde o
primeiro estagio (disciplinas iniciais de contabilidade), o uso de estratégias de ensino que
sejam capazes de auxiliar os estudantes no desenvolvimento do pensamento critico, na
associacdo entre a teoria e a pratica e a exercitar o uso de julgamentos e estimativas. De modo
especifico, a estratégia role-play pode auxiliar os estudantes do curso de contabilidade no
incremento dessas habilidades e competéncias. O levantamento contou com a participacao de
estudantes matriculados na disciplina Contabilidade Introdutoria. Foram também realizados
dois grupos focais com média de dez estudantes em cada. Os resultados sugerem que, na
percepcdo dos estudantes, o role-play auxiliou no desenvolvimento de habilidades e
competéncias das trés primeiras categorias do dominio cognitivo da TB (conhecimento,
compreensdo e aplicacdo), segundo preconizado pelo EEEC para o primeiro estdgio do curso
(disciplinas introdutérias). Além disso, a técnica role-play auxiliou de maneira mais
contundente no desenvolvimento de habilidades e competéncias das demais categorias
cognitivas da TB (Andlise, Sintese e Avaliacdo), o que seria esperado acontecer somente nos
estagios 2 e 3 do EEEC (disciplinas intermediarias e avangadas, respectivamente). Infere-se
que o role-play pode auxiliar no desenvolvimento de habilidades e competéncias necessarias
para a adequada formacao do profissional contéabil, consoante preconiza o EEEC.

Palavras-chave: Role-play; EEEC; Taxonomia de Bloom; Habilidades; Competéncias.

Area tematica do evento: Educacio e Pesquisa em Contabilidade.

1 INTRODUCAO

A abordagem do Ensino Embasado na Estrutura Conceitual (EEEC), iniciativa
educacional do [International Accounting Standards Board (IASB), divide a trajetéria de
ensino de um contador em trés estigios: conscientizagdo, compreensdo € competéncia
(COSTA et al., 2018). O primeiro estdgio compreende as primeiras disciplinas de
contabilidade financeira (introdutorias). Nesse estagio, o estudante deveria tomar consciéncia:
1) da existéncia de julgamentos e estimativas para aplicacdo das International Financial
Reporting Standards (IFRS); 2) da necessidade de pensar conceitualmente por meio do
conhecimento de trechos da Estrutura Conceitual; e 3) de principios fundamentais das normas
para reconhecer transagdes e eventos, classificar transacdes e aplicar os requerimentos
normativos (COSTA et al., 2018). Os estagios 2 e 3 se diferenciam daquele, essencialmente,
pelo desenvolvimento mais profundo das habilidades e competéncias para a realizacdo de
julgamentos e estimativas (WELLS; TARCA, 2014, COSTA et al, 2018). Assim, as
habilidades e competéncias requeridas do profissional contibil precisam ser desenvolvidas
desde o inicio do curso de Ciéncias Contabeis.

A abordagem do EEEC sugere o uso de metodologias e estratégias de ensino que sejam
capazes de auxiliar os estudantes no desenvolvimento do pensamento critico, na associagao
entre a teoria e a pratica, e a exercitar o uso de julgamentos e estimativas (COSTA et al.,
2018). Nesse sentido, o EEEC € condizente com as metodologias ativas de ensino, em que o
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estudante estd envolvido na sua aprendizagem e o professor é um facilitador e ndo mais o
detentor absoluto do conhecimento. A estratégia de ensino role-play (jogo de papéis) pode
auxiliar no desenvolvimento de habilidades e competéncias requeridas no EEEC no estigio 1
do curso de contabilidade, principalmente, a relacionar teoria e pratica e a ter uma visao
pratica do processo de tomada de decisdes. Entretanto, ndo foram encontradas pesquisas que
avaliem a eficicia da estratégia role-play no desenvolvimento de habilidades e competéncias
requeridas nos estagios de EEEC.

Diante desse contexto, nesta pesquisa, a percep¢ao dos estudantes foi notada por meio
de um levantamento realizado com 84 estudantes do curso de Ciéncias Contibeis de uma
universidade publica mineira, no segundo semestre letivo de 2017 e nos dois semestres letivos
de 2018. O instrumento utilizado na coleta de dados foi adaptado de Weil er al. (2001) e de
Costa et al. (2018) com o intuito de comparacdo dos resultados desta pesquisa com aqueles
encontrados pelos autores para a estratégia de caso para ensino e também pela anélise das
habilidade e competéncia desenvolvidas a luz da Taxonomia de Bloom (TB).

Este estudo contribui com a literatura ao acrescentar o resultado da aplicag¢do da técnica
role-play, especialmente, na esfera da contabilidade financeira, ao rol de estudos sobre tal
estratégia por meio do instrumento testado por Weil ef al. (2001) e Costa et al. (2018) a luz da
TB. Em termos préticos, o estudo contribui com a Avaliacdo da utilidade da técnica role-play
no desenvolvimento de habilidade e competéncias requeridas no estigio 1 do EEEC e
relevantes para a formacgao do profissional contabil. Além disso, o estudo pode representar um
‘termOmetro’ sobre a eficicia dessa técnica no ensino da contabilidade no inicio do curso,
possibilitando uma ampliacdo das discussdes acerca do uso de metodologias ativas no
processo de ensino-aprendizagem.

Nessa linha de pensamento, a pesquisa também contribui com a literatura ao analisar se
os estagios de ensino propostos na abordagem de EEEC estdo alinhados com os pressupostos
da Teoria da Assimilacdo de Ausubel (TAA). De acordo com essa teoria, o assunto deve ser
programado de forma que as ideias mais gerais sejam apresentadas em primeiro lugar para,
em periodo posterior, serem progressivamente diferenciadas em seus detalhes
(VALADARES, 2011).

Ademais, as disciplinas iniciais do curso, primeiro estdgio do EEEC, principiardo o
discente na Ciéncia Contabil, representando, portanto, base essencial para o aprendizado das
demais disciplinas do curso (OLIVEIRA et al., 2016). Nessas disciplinas, os estudantes
tomardo consciéncia de conceitos e terminologias que serdo utilizados no decorrer de todo o
curso, sendo o primeiro ano do estudo de contabilidade, segundo a Accounting Education
Change Commission (AECC), bem critico e relevante (GEIGER; OGILBY, 2000). Oliveira et
al. (2016), inclusive, acompanharam 63 estudantes ao longo do curso de Ciéncias Contébeis e
identificaram que o desempenho desses estudantes nas disciplinas iniciais do curso
influenciou seu desenvolvimento nas disciplinas subsequentes, conforme exposto na TAA.
Dessa forma, os resultados deste estudo podem trazer indicios do alinhamento entre os
estagios propostos pelo IASB no EEEC e os principios e pressupostos da TAA, o que pode
contribuir com a assimilacao significativa da aprendizagem.

2  REFERENCIAL TEORICO
2.1 Role-play na Contabilidade

A aprendizagem ativa tem se destacado por envolver abordagens e estratégias mais
discursivas e colaborativas nas quais os alunos tém tarefas de pensamento de ordem superior,
como andlise, sintese e avaliacdo, além da resolu¢do de problemas que demandam leitura,



QCONGRESSO

DE
CONTABILIDADE

escrita, conversacdo e até mesmo a propria atuacio (MCLAUGHLAN; KIRKPATRICK,
2004). No rol de estratégias que conduzem os estudantes a uma atitude mais ativa, tem-se o
role-play que, além de retirar os estudantes da posi¢ao passiva de aprendizagem, desenvolve a
empatia, aumenta o interesse, a compreensao € a integragﬁo dos estudantes com o conteido
apresentado (SOUZA; CASA NOVA, 2017).

Para Mclaughlan e Kirkpatrick, (2004), o role-play também pode ser uma simulagdo ou
uma estrutura de jogo que fornece uma oportunidade para os estudantes adotarem papéis que
envolvem interagdes discursivas em uma situa¢do que engloba diferentes interesses, valores e
bases de conhecimento enquanto resolvem um problema. McGuire e Priestley (1981) e Van
Ments (1989) apud Armstrong (2003) consideram que role-play é uma representagao ficticia
de algum evento da vida real realizada com o objetivo de ajudar os participantes que
desempenham um papel a gerenciar o evento em questdo. Sob a Otica desses autores, a
principal diferenga da simulagdo e do role-play esti no posicionamento dos alunos em relagcdo
aos papéis: manutencdo do proprio papel na simulacdo e desenvolvimento de um papel
proposto no role-play.

Sobre a aplicabilidade do role-play, McSharry e Jones (2000) destacam que a maioria
dos contetidos presentes nas areas das ciéncias pode ser adaptada para os propdsitos da
técnica. Masetto (2003) ressalta que, embora trabalhe conteudos que ja foram ou estdo sendo
estudados nas disciplinas, o role-play é mais voltado para o desenvolvimento de habilidades e
atitudes dos alunos. Para ele (2003, p. 122), os alunos podem aprender desempenhando papéis
proprios da sua realidade profissional, mas que, para isso, “¢ fundamental que cada elemento
assuma integralmente seu papel, isto €, comporte-se como tal, defenda as posi¢des proprias
daquele papel, procure ter as reacdes e atitudes caracteristicas daquele personagem”.

A participacdo dos alunos € uma das vantagens do role-play, pois aumenta o nivel de
retencao e o interesse dos estudantes (RICHARDSON; KLEINER, 1992). Para esses autores,
o role-play auxilia os estudantes a ganhar confianga, uma vez que a aproximacao da realidade
no ambiente de aprendizagem, onde eles tém a oportunidades de ver solucdes alternativas,
pode tornar os individuos mais seguros diante de uma situagao real quando essa ocorrer. Além
disso, o role-play exige esforco de estudantes e docentes, os quais podem ser induzidos a
achar que o esfor¢o necessario excede o beneficio do aprendizado. Por fim, o role-play pode
fazer com que os alunos se sintam desconfortdveis com criticas que eventualmente possam ser
tracadas pelos colegas de classe durante ou apds a representacdo que, se ndo tratadas
adequadamente, podem fazer mais mal do que bem (RICHARDSON; KLEINER, 1992).

Sobre o ensino contabil, Souza e Casa Nova (2017) comentam que a aplicacdo do role-
play tem por objetivo educacional permitir que, gradativamente, a interatividade e a
sociabilidade sejam trabalhadas. Essas autoras aplicaram a estratégia do role-play com alunos
da disciplina de Contabilidade e Analise de Balango, os quais assumiram papéis de agentes
envolvidos no caso real de insolvéncia da companhia Varig. As percepcdes dos discentes
foram avaliadas por meio de um focus group, em que foi possivel identificar um nivel
favoravel de satisfacdo, principalmente, no desenvolvimento de habilidades ligadas aos
aspectos emocionais. Em contrapartida, as autoras identificaram aspectos negativos referentes
ao tempo dispendido e a motivagao.

Kern (2001) utilizou o role-play na primeira semana do curso de contabilidade, ao levar
os estudantes a simularem transagdes para iniciar um negdcio e assumirem papéis de
responsaveis por registro contabil. Para avaliar se o role-play melhorou a aprendizagem dos
alunos, a autora utilizou outro grupo de alunos do mesmo curso de contabilidade, os quais
assistiram a uma aula expositiva sobre um assunto idéntico. Os resultados indicam que a role-
play ajudou os estudantes a entenderem melhor o material, comparado com a aula expositiva.
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Além disso, os alunos que participaram do role-play tiveram um desempenho melhor em um
exame quatro semanas apos a aula.

Souza et al. (2013) verificaram as habilidades desenvolvidas e a eficiéncia no
aprendizado com base na visao do discente. Os resultados, obtidos por meio do focus group
realizado com 42 alunos, sugerem que o role-play contribuiu para o desenvolvimento de
habilidades voltadas para o senso critico, bem como para a amplia¢do da visdo sob diferentes
pontos de vista. Além disso, a comunicacdo, a capacidade analitica, a habilidade de pesquisa e
o trabalho em equipe também foram apontados como itens desenvolvidos com a pratica do
role-play. Por outro lado, foi observada uma posicdo individualista nos grupos, visto que os
estudantes ndo quiseram se reunir com os colegas da equipe da qual faziam parte. Os autores
interpretaram esse individualismo como uma “resisténcia por parte dos alunos em participar
de um aprendizado mais ativo” (SOUZA et al., 2013).

2.2 Role-play, EEEC e Taxonomia de Bloom

A adocgdo, por diversos paises no mundo, das IFRS tornou evidente a demanda por um
processo de ensino-aprendizagem que fosse capaz de preparar o aluno para a nova realidade
do profissional de contabilidade (COSTA er al., 2018). Nessa nova realidade, o contador
precisa ser dotado de habilidades e competéncias que o permitam atuar em um ambiente
profissional dindmico, complexo e em constante mudanca. Nesse sentido, o IASB iniciou, em
2005, a preparacao de materiais de ensino gratuitos que pudessem inspirar as instituigdes de
ensino a reformularem seus programas educacionais de contabilidade. Uma das iniciativas do
IASB foi a proposi¢do de uma abordagem de Ensino Embasado na Estrutura Conceitual
(EEEC) ou framework-based approach (WELLS, 2011).

O EEEC fundamenta-se no fato de que as IFRS sdo normas baseadas em principios,
com elevado grau de subjetividade e que demandam capacidade de abstra¢do e julgamento
profissional para interpreta-las e aplica-las (WELLS, 2011, COSTA et al., 2018). A proposta
do EEEC, portanto, € que o ensino de contabilidade parta do geral para o especifico, iniciando
na compreensao da Estrutura Conceitual, ja que essa € a base consistente sobre a qual as IFRS
estdo fundamentadas, e progredindo para as especificidades de tratamento contidas em cada
norma. Nesse sentido, a proposta do EEEC parece estar alinhada aos pressupostos da Teoria
da Assimilacdo, uma vez que favorece a autonomia no processo de aprendizagem ao permitir
que o estudante seja capaz de construir suas proprias pontes cognitivas a cada nova
especificidade aprendida (VALADARES, 2011). Essas pontes cognitivas servirdo de base
para que o estudante possa construir um aprendizado eficaz ao longo da vida profissional,
possibilitando-o acompanhar a provavel evolucdo dos requisitos das IFRS (WELLS, 2011).

A aplicagdo da abordagem EEEC € adequada em qualquer momento do curso de
contabilidade financeira em que as IFRS forem ensinadas, porém a ideia é que o conteido
seja trabalhado de forma progressiva (WELLS, 2011), o que culmina na proposicdo de trés
estagios hierarquicos para ensino, quais sejam: (1°) a conscientizacdo; (2°) a compreensao; e
(3°) a competéncia (COSTA et al., 2018). O primeiro estagio, “conscientiza¢cdo”, deve ser
desenvolvido nos primeiros cursos da formagao profissional por meio da utiliza¢do de trechos
da estrutura conceitual que explicitem os objetivos e caracteristicas qualitativas, as defini¢coes
de elementos e os critérios de reconhecimento. O segundo estidgio, “compreensdo”, €
desenvolvido nos cursos intermedidrios e se trata de um aprofundamento do contetido
trabalhado no primeiro estigio, cujo objetivo de capacitar o aluno para realizar julgamentos e
estimativas necessarias a aplicacdio da norma. O ultimo estdgio a ser alcangado,
“competéncia”, ¢ desenvolvido nos cursos finais, anteriores a certificacdo profissional do
estudante, e estd relacionado a capacidade de integrar e fazer avaliagdo critica do conteido
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aprendido (COSTA et al., 2018).

Em consonancia com os objetivos do EEEC, o uso de estratégias de ensino que colocam
o aluno como protagonista de seu processo de aprendizagem, tem sido sugerido pela literatura
como uma opc¢do vidvel para o desenvolvimento de habilidades que culminardo em
competéncia no exercicio da profissdao contabil (WEIL et al., 2001, COSTA et al., 2018).
Casos para ensino, tais como, o case Barrick Gold Corporation (GOELD, 2013), cujo
objetivo € trabalhar o contetdo de goodwill, e o caso da Artisan Flowers (Mactavish; Moore,
2016), cujo objetivo é trabalhar o conteddo de leasing (IFRS 16), alinhados ao
desenvolvimento do dominio cognitivo da TB, sdo indicados para utilizagdo no estiagio 3 do
EEEC. Como exemplo pratico, Costa et al. (2018) aplicou o caso “Open Safari”, para ensino
do contetddo de imobilizado e outros ativos ndo financeiros, em turmas do estiagio 3 do EEEC,
e concluiram que a aplicacdo da estratégia promoveu o desenvolvimento das habilidades e
competéncias esperadas neste estagio. J4 o role-play ainda ndo foi testado em qualquer dos
trés estagios de aprendizagem, embora seja uma estratégia cujos os objetivos parecem estar
alinhados aos objetivos de aprendizagem do EEEC.

A Taxonomia de Bloom é um instrumento de planejamento que auxilia na definicao dos
objetivos de aprendizagem a serem alcancados para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias cognitivas. Os objetivos de aprendizagem podem estar alinhados ao
desenvolvimento do dominio cognitivo (aprender, desenvolver habilidades e atitudes) e do
dominio afetivo (relacionado a sentimentos e posturas).

O estudo de Costa et al. (2018) buscou relacionar os objetivos de aprendizagem dos 3
(trés) estagios do EEEC com o dominio cognitivo da TB por meio de um questionario
adaptado de Weil et al. (1999; 2001) (TABELA 1). Segundo Costa et al. (2018), no primeiro
estagio do EEEC (consciéncia), seriam desenvolvidas as trés primeiras categorias do dominio
cognitivo da Taxonomia (conhecimento, compreensdo e aplicacdo). No segundo estagio
(compreensdo), seriam também desenvolvidas essas trés categorias do dominio cognitivo
somadas a categoria Andlise e, no terceiro estagio, seriam desenvolvidas todas as categorias
do dominio cognitivo.

Tabela 1 — Associacdo entre os estagios da EEEC e a Taxonomia de Bloom

Estagios do EEEC
1 2 3

Categorias - Taxonomia de Bloom

1 - Conhecimento °
2 - Compreensao )
3 - Aplicagdo [
4 - Analise

5 - Sintese

6 - Avaliagdo

Fonte: adaptado de Costa et al. (2018)

Dominio
Cognitivo
o0 00

Assim, para compreender a contribuicdio do role-play para o processo de
aprendizagem no primeiro estagio do EEEC, a luz da Taxonomia de Bloom (TB), a seguinte
premissa foi adotada: o uso da técnica role-play nas disciplinas iniciais de contabilidade
(estagio 1 do EEEC) auxilia no desenvolvimento de habilidades e competéncias das trés
primeiras categorias do dominio cognitivo da TB, conforme a percepcao os estudantes.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS
3.1 Aplicacao da técnica role-play

A estratégia de ensino role-play foi aplicada na atividade avaliativa denominada
‘Contabilidade em Cena’ em trés turmas que cursavam a disciplina Contabilidade Introdutéria
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IT (CI) no segundo semestre letivo de 2017, nos dois semestres letivos de 2018. Ressalta-se
que o curso de Ciéncias Contdbeis da universidade objeto de estudo tem durag¢do de cinco
anos, sendo a disciplina CI ministrada no segundo semestre do curso.

Para a realizacdo da atividade, os discentes, no inicio do semestre, receberam as
instrucdes da atividade, bem como uma lista de companhias abertas com, ao menos, duas
firmas do mesmo setor de atividade para efeito de comparacdo e competi¢do entre 0s grupos.
Ainda nessa etapa, os estudantes se reuniram em grupos com quatro a seis componentes. Cada
grupo deveria escolher uma empresa da lista para iniciar o trabalho empirico de identificar e
analisar como os temas estudados na disciplina eram evidenciados nos relatorios contibeis
publicados nos tultimos cinco anos por uma companhia aberta brasileira.

O contexto apresentado nas instrugdes da atividade era: “Um investidor da bolsa de
valores quer expandir os seus investimentos. Para isso, estd avaliando as informacodes
econOmicas e financeiras de varias empresas. Vocé e os principais Chief Financial Officer
(CFO) da sua empresa estdo preparando o material para apresentarem o contexto da sua
empresa e as analises econdmicas e financeiras dos dltimos 5 anos, comparando-as com as da
empresa concorrente”. Assim, a partir desse contexto, os estudantes foram informados que
cada componente dos grupos deveria assumir um papel, previamente definido pela professora,
dentro da companhia aberta: presidente, contador, controller, diretor de marketing ou auditor.
A escolha de cada papel era livre e definida pelo grupo de acordo com o perfil e as
habilidades de cada um. Os estudantes eram instigados a incorporarem o papel de gestores da
empresa escolhida e a realizarem as anélises para atrair possiveis investidores.

Ja os investidores foram representados por professores, mestrandos e doutorandos da
universidade objeto de estudo. Participaram da aplicagdo da técnica, no minimo, quatro
investidores em cada semestre. Como parte da encenagdo, os investidores assumiram perfis de
investidores para aplicagdo da técnica: moderado, agressivo e conservador. Ao término do
semestre, em data pré-definida, os investidores deveriam escolher uma das companhias
abertas analisadas pelos estudantes para aportar capital.

A realizacdo do trabalho foi dividida em trés etapas. A primeira etapa consistia na
elaboracdo de um relatorio, observando-se, no minimo: 1) as caracteristicas da empresa e do
setor de atuacdo; 2) as politicas contdbeis e representatividade de cada conta trabalhada nos
topico estudado na disciplina (disponibilidades operacdes financeiras, perda estimada com
crédito de liquidacdo duvidosa - PECLD, provisdes e ativos e passivos contingentes e
estoques); 3) a qualidade da evidenciacdo das informacdes nos relatorios da empresa; 4) o
cilculo e a andlise de indicadores econdmicos e financeiros relacionados ao tdpicos
estudados; 5) a andlise de preco das agcdes e pagamento de dividendos; 6) a argumentacio para
convencer os investidores a aportar capital nessa empresa. Esse relatorio deveria ser
preparado de maneira profissional (os estudantes assumindo o papel de membros das
empresas) e direcionado para os investidores. Ademais, os estudantes deveriam analisar tanto
os relatorios contdbeis da empresa escolhida quanto os da companhia concorrente (que,
obrigatoriamente, estava sendo analisada por outro grupo) publicados nos tltimos cinco anos
para fins de comparacdo e para gerar competi¢do entre os grupos. Assim, desde a primeira
etapa da atividade, foi utilizada a técnica role-play.

Os relatérios preparados pelos grupos eram disponibilizados na plataforma Moodle, em
um espago denominado “Relacdo com Investidores”. Os investidores, apds se apresentarem
aos estudantes, poderiam, na plataforma, fazer questionamentos e tirar dudvidas sobre as
informacdes apresentadas nos relatérios. Além disso, os estudantes poderiam fazer postagens
com informacdes adicionais sobre o desempenho da empresa analisada com o objetivo de
atrair a aten¢do dos investidores. Essas postagens eram sempre realizadas ja& com o uso da
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técnica role-play, de modo que os estudantes incorporavam os papéis escolhidos e os
convidados assumiam o papel de investidores.

Apbs essa etapa de esclarecimentos e discussdes no Moodle, os estudantes se
apresentaram no anfiteatro da Universidade. Para a apresentacdo, os estudantes deveriam
assumir os papéis escolhidos (vestudrio, postura, temas para a apresentagdo etc.). Os grupos
cujas empresas eram do mesmo setor apresentavam-se na sequéncia uma da outra para melhor
avaliacdo comparativa entre os dados. Ao término da apresentacdo de cada grupo, os
investidores esclareciam duvidas sobre os dados apresentados e questionavam sobre
perspectivas futuras, exigindo-se que os estudantes respondessem aos questionamentos.

Os relatérios e as postagens no Moodle foram avaliados pela professora da disciplina,
sendo atribuida nota para o grupo, tendo sido as apresentagdes avaliadas pela professora e
pelos investidores. Ao final de cada apresentacdo, os investidores e a professora atribuiram
uma nota (de 0 a 10) para cada participante dos grupos apresentadores. Os grupos com
maiores notas nas trés etapas (relatério, Moodle e apresenta¢do) eram escolhidos como
ganhadores do aporte de capital.

3.2 Levantamento da percepc¢ao os estudantes sobre o uso da técnica role-play

ApOs as apresentagdes, porém, antes da divulgacdo das notas finais da atividade, foi
aplicado um questionario aos estudantes, bem como foram realizados grupos focais para
identificar a percep¢do dos estudantes acerca da utilizacdo da técnica role-play na disciplina
CI, bem como a respeito dos objetivos de aprendizagem inscritos na Taxonomia de Bloom e,
consequentemente, dos objetivos do EEEC.

O questiondrio foi adaptado de Weil ef al. (2001) e Costa et al. (2018) e entregue aos
alunos ao final da apresenta¢cdo no anfiteatro, tendo sido obtidas respostas de 84 estudantes. A
idade média dos respondentes é de 17 anos e, aproximadamente, 68% da amostra é do sexo
feminino. Dos 84 estudantes, 61,45% nao trabalham, o que € explicado pelo fato de a
atividade ter sido realizada com estudantes que cursam o primeiro ano de curso, isto €, quando
ainda ndo ha muitas oportunidades de estagio, e do periodo integral, o que dificulta ainda mais
o ingresso no mercado de trabalho. Apenas 15,19% da amostra sdo de estudantes que nao
estavam cursando a disciplina pela primeira vez, ou seja, foram reprovados em semestres
anteriores. Por essa razdo, apenas 17,07% da amostra compreendem alunos que deveriam
estar cursando regularmente periodos posteriores ao 2° periodo, sendo esse o periodo no qual
a atividade foi realizada.

O questionario € composto 3 (trés) partes, sendo elas: (i) caracterizagdo do respondente;
(i1) avaliacdo da atividade, com 38 questdes para as quais os estudantes deveriam atribuir nota
com base na percep¢do sobre a contribui¢do da atividade “Contabilidade em Cena para o
processo de ensino-aprendizagem, além de questdes abertas, nas quais os estudantes poderiam
expressar suas opinides de forma livre; e (iii) autoavaliagdo, com 9 (nove) itens relacionados
ao desempenho individual para os quais os alunos deveriam atribuir nota.

Para analise das respostas obtidas com o questiondrio, utilizou-se, inicialmente, a
estatistica descritiva univariada. Tendo em vista que a média sofre interferéncia dos valores
extremos, o que pode enviesar a andlise de dados, realizou-se o teste de normalidade
univariada de Shapiro-Francia com o intuito de verificar a distribui¢cdo dos dados (FAVERO;
BELFIORE, 2017), o que auxiliou na interpretacdo da medida de tendéncia central que
melhor representa cada varidvel. Assim, para as varidveis que tém distribui¢do normal (p-
valor > 0,05), considerou-se a média como medida de posi¢cdo que melhor representa os dados
e, para os dados com distribui¢do nao normal, foi considerada a mediana.

Em seguida, foram agrupadas as 38 questOes que tratam da percepcdo sobre a
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contribuicdo da atividade Contabilidade em Cena para o processo de aprendizagem conforme
as categorias dos dominios cognitivo e afetivo da Taxonomia de Bloom. Assim, foram
realizados testes de normalidade em cada grupo e, em seguida, realizado o teste de Wilcoxon
para verificar se havia diferenca entre as notas atribuidas para cada categoria de forma
individualizada, bem como para as categorias agrupadas, conforme os estagios do EEEC.

Além disso, foram agrupados os respondentes por turmas/semestre (2° semestre de
2017, 1° semestre de 2018 e 2° semestre de 2018), realizando-se o teste de Kruskal-Wallis
para determinar se as notas atribuidas para as categorias da Taxonomia de Bloom se diferem
com base nas turmas. Concomitantemente, foram plotados boxplots com o intuito de verificar
se as distribuicdes dos escores das notas foram semelhantes para todas as turmas. Tendo em
vista que ndo h4 pratica amplamente aceita para determinar se as distribuicdes sao
semelhantes, conforme mencionado por Vargha e Delaney (1998), utilizou-se, nesta pesquisa,
de inspec¢do visual de boxplots, concluindo-se que as distribui¢des das notas ndo possuem
forma semelhante para os grupos. Logo, inferéncias acerca das medianas das turmas com base
no teste de Kruskal-Wallis ndo sdo adequadas, limitando-se este artigo a investigar as
pontuacdes mais baixas e altas, bem como os ranks médios.

Apos verificacdo das diferencas entre as categorias e as turmas, prosseguiu-se com a
andlise das interagdes entre as categorias por meio da correlacdo. O grau de associacdo entre
as variaveis foi analisado conforme ensinam Hair ef al. (2005), que consideram a seguinte
variacdo de coeficientes: £ 0,91 a £ 1,00 como associa¢do muito forte; £ 0,71 - £ 0,90 como
alta; £ 0,41 - £ 0,70 como moderada; + 0,21 - + 0,40 como esquema, mas definida; e + 0,01 -
+ (0,20 como leve, ou seja, quase imperceptivel.

Para verificar a relacdo conjunta das categorias da Taxonomia de Bloom, foram
realizadas regressdes multiplas que alternavam os grupos de habilidades e categorias como
variavel dependente, regredindo-se as demais como variaveis independentes. Utilizou-se
ainda o procedimento de stepwise para melhoria no ajuste dos modelos, o que resultou na
obtencdo de subconjuntos de habilidades e categorias uteis para predicao de cada dependente.

3.3 Grupo focal

Com o objetivo de triangular a andlise neste estudo e de coletar evidéncias especificas
sobre a utilidade da técnica role-play no processo de ensino-aprendizagem, foram realizados
dois grupos focais, sendo um no segundo semestre de 2017 (2017/2) e outro, no primeiro
semestre de 2018 (2018/1). Os estudantes decidiram participar voluntariamente dos grupos
focais e manifestaram concordancia por meio da assinatura de termo de consentimento.

Os grupos focais foram conduzidos por um moderador que exercia a fungdo de
motivador da discussdo das questdes, podendo fazer interferéncias, quando necessario. Os
principais temas direcionadores dos debates foram: (i) desenvolvimento de habilidades e
competéncias em cada etapa do trabalho (relatdrio, postagens no Moodle e apresentacdo); (ii)
motivacgdo; (iii) estudo e pesquisa individual ou em grupo; (iv) visdo empresarial pratica; (v)
trabalho em equipe; (vi) dificuldades e limitagdes; (vii) desempenho na disciplina; e (viii)
adequacdo da técnica pra a disciplina CI. Caso a discussdo ndo se desenvolvesse a partir da
pergunta principal, o moderador dispunha de, pelo menos, duas perguntas alternativas que
poderiam ser feitas até o alcance do objetivo ou o esgotamento do debate. Todos os grupos
focais foram gravados, em forma de audio e video, e transcritos, possibilitando a andlise de
seu conteddo e a contraposicao com as respostas dos questionarios.

Participaram dos grupos focais 23 estudantes, sendo 13 no segundo semestre de 2017 (9
estudantes do sexo feminino) e 10, no primeiro semestre de 2018 (9 estudantes do sexo
feminino), sendo a idade média dos estudantes de cada grupo focal de 20 anos. Para preservar
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a imagem dos participantes, os nomes dos estudantes foram substituidos, conforme segue:
para as questdes abertas do questionario (Letras E, F, G e H), as respostas dos alunos foram
identificadas pela letra A seguida do nimero que representa a ordem em que os questionarios
respondidos foram incluidos na planilha de compilagao dos resultados, como, por exemplo:
"Al, A2, A3, (...), A84". Para os comentarios feitos pelos alunos nos grupos focais, as
respostas dos alunos estdo identificadas pelo grupo focal do qual fizeram parte [Grupo focal 1
(GF1) e grupo focal 2 (GF2)], seguido da letra A e o ndmero que representa o estudante, da
seguinte forma: GF1A1; GF1A2; GF1A3, (...), GF1A23.

4 ANALISE DOS RESULTADOS

A percepcao dos estudantes sobre as habilidades e as competéncias desenvolvidas na
atividade “Contabilidade em Cena — Role-Play” esti apresentada na Tabela 2, com a
apresentacdo de um ranking baseado na média das notas atribuidas no questionario. Essa
Tabela também ilustra os resultados dos testes de normalidade univariados.

Tabela 2 - Ranking das habilidades e competéncias

Rank Habilidades e competéncias TB |N|Méd| [D.P. Min | M |Max| W' zZ
1 Visdo prética do processo de tomada de decisdes SINT |84 9,21 1,08 6|10 100,968 | 0,035
2 | Responsabilidade pelo proprio aprendizado AFET | 83| 8,89 | 1,57 1|/10| 100,903 |0,000
3 Considerar diferentes perspectivas e usuarios AVAL |84 8,73 1,22 51 9 10 {0,988 | 0,536
4 | Integracdo de diversos assuntos da disciplina COMP | 83| 8,70 1,39 51 9 100,980 0,198
5 Visdo do funcionamento de uma empresa SINT |84 8,70 1,59 11 9 10 {0,917 | 0,000
6 | Interpretacio das demonstragdes financeiras ANAL |83 8,66 1,34 51 9 100,983 | 0,274
7 Relacionar teoria e pratica SINT |84 8,62 1,47 11 9 100,898 | 0,000
8 Identificacdo de dados relevantes CONH | 84| 8,62 1,40 4| 9 100,985 | 0,365
9 | Interpretagdo ANAL |84 8,61 1,20 51 9 100,989 | 0,603
10 | Aplicagdo do conhecimento SINT | 84| 8,60 1,43 41 9 100,983 | 0,283
11 | Conhecimento técnico COMP | 84| 8,60 1,55 41 9 100,980 | 0,182
12 | Andlise ANAL | 84| 8,57 1,34 51 9 10 {0,995 | 0,950
13 | Trabalho em equipe CONH | 83| 8,55 1,95 0| 9 10| 0,906 | 0,000
14 | Sumarizar informagdes COMP | 84| 8,52 1,38 51 9 100,978 | 0,133
15 | Criatividade AFET (83| 8,52 1,40 41 9 100,988 | 0,549
16 | Avaliar ideias ANAL | 84| 8,49 1,65 1| 9 100,904 | 0,000
17 | Considerar varias solu¢des AVAL |84 8,49 1,60 31 9 100,957 | 0,008
18 | Comunicacdo escrita CONH | 83| 8,43 1,73 0| 9 100,857 | 0,000
19 | Pensamento critico ANAL |84 8,42 1,56 31 9 100,980 | 0,197
20 | Distinguir fatos de opinides APLIC | 84 | 8,42 1,28 5|1 8 100,992 | 0,804
21 | Habilidades de pesquisa AFET | 83| 8,39 1,85 21 9 10 {0,928 | 0,000
22 | Participacio ativa AFET | 84| 8,37 1,73 11 9 100,932 {0,001
23 | Organizagdo de informagdes CONH | 84| 8,30 1,45 3] 8 100,983 | 0,296
24 | Julgamento APLIC | 84| 8,27 1,70 21 9 100,975 | 0,097
25 | Estudar os conteddos da disciplina AFET | 83| 8,27 1,73 31 9 100,988 | 0,573
26 | Pensar conceitualmente ANAL |84 | 8,25 1,39 4| 8 100,992 | 0,788
27 | Habilidade de ouvir AFET | 84| 8,24 1,95 1| 9 100,959 0,010
28 | Resolugdo de problemas APLIC | 84 | 8,23 1,52 21 8 100,969 | 0,041
29 | Sintese SINT |84 8,20 1,45 51 8 10 {0,996 | 0,990
30 | Consolidac@o de conhecimentos prévios COMP | 84| 8,13 1,77 4| 8 100,978 | 0,143
31 | Lidar com incerteza e ambiguidade AVAL |84 8,13 | | 1,54 3] 8| 10]0,976 0,100
32 | Tomada de decisdes com informagdes incompletas | AVAL |84 | 8,11 1,73 1] 8 100,952 | 0,004
33 | Persuasio CONH | 84 8,10 1,80 0| 8 101 0,922 | 0,000
34 | Identificagdo de problemas CONH | 84| 8,08 1,50 4| 8 100,992 | 0,795
35 | Questionamentos pertinentes AFET | 84| 8,01 1,65 21 8 100,959 (0,011
36 |Lideranga AFET (83| 7,98 | | 2,05 1| 8 10 {0,888 | 0,000
37 | Oratéria e Comunicagido Verbal CONH | 83| 7,88 | | 2,29 1| 8 100,901 | 0,000
38 | Motivagio AFET |84 7,60 | 2,37 1| 8 100,936 | 0,001

Nota: TB = Taxonomia de Bloom; CONH = Conhecimento; COM = Compreensdo; APLIC = Aplicacdo; ANAL
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= Andlise; SINT = Sintese; AVAL = Avaliacdo; AFET = Dominio Afetivo; N = n° de observacdes; Méd =
média; D.P = desvio padrio; Min = valor minimo; M = 50%; Max= valor maximo; W’= teste de normalidade
univariada de Shapiro-Francia; z = p-valor do teste de Shapiro-Francia

Fonte: Elaborada pelas autoras

Todas as médias obtidas foram superiores a 5, indicando que os estudantes perceberam
a atividade como capaz de desenvolver habilidades e competéncias no processo de ensino-
aprendizagem. Das questdes listadas, a “Visao prética do processo de tomada de decisdes” foi
a que obteve maior média (9,21), seguida por “Responsabilidade pelo préprio aprendizado”,
com média de 8,89. Ambas as questdes, que possuem distribuicdo ndo normal, apresentaram
nota mediana de 10, o que sugere que 50% dos respondentes dessas questdes atribuiram nota
maxima as mesmas. Sobre a habilidade que lidera o ranking, o estudante A51, no grupo focal,
considerou que a atividade promoveu “uma visdo da realidade e das dificuldades enfrentadas
pelos tomadores de decisdo” e o estudante A13 considerou que desenvolveu “capacidade de
andlise de dados e tomada de decisoes”.

Por outro lado, a Motivagdo ficou na 38* posi¢do do ranking, com nota média de 7,6,
porém cabe ressaltar que, nesta pesquisa, assim como em Costa et al. (2018), apesar da dltima
colocagdo do ranking, esse item também possui distribuicdo nao normal, apontando os
resultados que 50% dos alunos atribuiram nota maior que 8 para a “Motiva¢dao”, o que é
positivo do ponto de vista da anélise. Esse resultado é condizente com as reagdes dos alunos
nos grupos focais realizados, visto que a maior parte deles informou ter experimentado uma
grande motivagdo na 3* fase da atividade (a apresentacdo para os investidores — role-play),
embora tenham se sentido pouco motivados na 1* (elaboracio do relatorio escrito) e na 2* fase
(interagdo no Moodle). Sobre esse aspecto, os alunos GF1Al, GF2A4 e GF1A13
concordaram com a opinido de GF1A9: "acho que o relatério, na primeira fase, era meio
enjoativo (...) porque era muita coisa". "A ultima fase foi a melhor parte pra mim (...) a gente
tinha que fechar, organizar tudo o que a gente tinha que falar (...) tinha que usar a
criatividade porque a gente tinha o objetivo de vencer o concorrente". GF2A1, por sua vez,
afirmou: “a gente achava que a apresentacdo era a pior (parte) por ter que responder (aos
investidores), mas, no final das contas, foi a mais divertida".

Os alunos apontaram como aspectos dificultadores da atividade os seguintes: a
complexidade e extensdo da atividade, a falta de tempo e a consequente dificuldade para
conciliar a atividade com outras disciplinas. Essas dificuldades apontadas pelos alunos podem
ter relagdo com o fato de que grande parte do processo de aprendizagem na Universidade em
que foi aplicada essa atividade ainda estd pautada na metodologia tradicional de ensino,
tornando a atividade um desafio para os estudantes.

As 38 habilidades e competéncias foram agrupadas nos dominios cognitivos e afetivo
da TB, conforme exposto anteriormente na Tabela 1 (TABELA 3). A categoria Avaliacdo
obteve menor média de notas (8,24) entre as categorias da Taxonomia de Bloom, seguida do
Dominio Afetivo (8,25) e pelas categorias do 1° estagio do EEEC, que obtiveram nota média
de 8,35, além das demais categorias dos demais estagios, com nota média de 8,5 (TABELA
3). Essa diferenca entre as notas foi testada pelo teste de Wilcoxon, que demonstrou nao haver
diferenca entre o0 Dominio Afetivo e as categorias do 1° estdgio do EEEC (p-valor de 0,681),
o que sugere desenvolvimento equanime dessas categorias entre os alunos. Por outro lado, o
p-valor do Wilcoxon (<0,05) indica diferenca entre as categorias do 1° estagio e as categorias
dos estagios posteriores do EEEC. Esse resultado indica que, para a amostra analisada, a
utilizacdo do role-play, na percepcdo dessa amostra: 1) desenvolveu habilidades e
competéncias de todas as categorias cognitivas, além do aspecto afetivo da Taxonomia; 2)
desenvolveu de maneira mais proeminente os demais estdgios do EEEC (categorias Andlise,
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Sintese e Avaliacdo) quando comparados com o 1°. estdgio (categorias Conhecimento,
Compreensdo e Aplicagdo); 3) atingiu os objetivos do EEEC ao desenvolver de maneira
positiva (média superior a 8,35) o primeiro estidgio, o que possibilita afirmar que a atividade
role-play atingiu os objetivos do EEEC.

Tabela 3 — Estatistica descritiva das categorias da Taxonomia de Bloom e resultados do teste de Wilcoxon

EECC Taxonomia de Bloom | N Méd. D.P Min. Max. Méd. z' p-valor’ z” p-valor”
Dominio afetivo 83 8,25 1,19 4,87 10,00 8,25
o s Conhecimento 84 8,29 1,26 3,83 10,00
lgég‘g‘o Compreensio 83 844 1.12 520 1000 835 4l 0681
Aplicacio 84 831 1,18 5,67 10,00 271 0.007
Demais Anilise 83 8,50 1,03 5,67 10,00 ’ ’
estagios Sintese 84 8,77 0,95 6,00 10,00 8,50
EEEC Avaliacio 84 824 1,23 4,00 10,00

Nota: N = n° de observagdes; Méd.= média; D.P= desvio padrido; Min. = valor minimo; Max.= valor maximo.
z’= estatistica do teste de Wilcoxon entre o 1° estagio EEEC (Conhecimento, Compreensdo e Aplicagdo) e
Dominio afetivo; z”= estatistica do teste de Wilcoxon entre 1° estdgio EEEC e demais categorias do Dominio
Cognitivo (Andlise, Sintese e Avaliacdo).

Fonte: Elaborada pelas autoras

As habilidades com maior grau de associa¢do ao estagio 1 do EEEC sdo: “Integracdo de
diversos assuntos da disciplina”, ocupando o 4° lugar no ranking de habilidades, e
“identificacdo de dados relevantes”, ocupando o 8° lugar no ranking de habilidades
(TABELA 2). Sobre a habilidade de integracdo, GF1A13 destaca que a atividade “mostrou o
qudo pequeno é (o conteiido) a disciplina se comparado ao mundo a contabilidade" e
GF2A3, quando perguntado se o trabalho ajuda a compreender o conteudo da disciplina,
informou que "Sim, vocé tem um visdo ampla de tudo". O estudante GF1A4 informou que, na
segunda fase da atividade (postagens no Moodle), desenvolveu a habilidade de “(...) filtrar o
que é importante e o que ndo é¢”, o que corrobora que houve desenvolvimento de habilidades
vinculadas ao Estigio 1 do EEEC.

A Tabela 4 demonstra ainda as médias individualizadas das categorias do Dominio
Cognitivo. E possivel notar que as maiores médias estdo nas categorias Sintese, Andlise e
Compreensdo, com notas de 8,77, 8,50 e 8,44, respectivamente. Entdo, cogitou-se que as
notas de Sintese e Andlise tenham sido fundamentais para as diferencas encontradas entre o
grupo 1° estagio do EEEC e o grupo que compreende os demais estdgios do EEEC. Para testar
tal suposicdo, realizou-se o teste de Wilcoxon com todas as categorias da TB (TABELA 4)
para verificar se as notas sao estatisticamente diferentes entre si.

Tabela 4 — Teste de Wilcoxon entre as categorias da Taxonomia de Bloom

Taxonomia de Bloom Prob > [z]
CONH COMP APLIC ANAL SINT AVAL AFET

Conhecimento (CONH) 1
Compreensao (COMP) 0,1408 1
Aplicacdo (APLIC) 0,6015 0,2059 1
Andlise (ANAL) 0,0498 0,2430 0,0079 1
Sintese (SINT) 0,0000 0,0001 0,0000 0,0064 1
Avalia¢do (AVAL) 0,3134 0,1826 0,7069 0,0203 0,0000 1
Dominio afetivo (AFET) 0,4102 0,1434 0,9060 0,0026 0,0000 0,9674 1

Fonte: Elaborada pelas autoras

Os resultados demonstrados na Tabela 4 comprovam que as notas para Sintese e Andlise
foram fundamentais para as diferencas encontradas entre o grupo 1° estagio do EEEC e o
grupo que compreende os demais estagios do EEEC. Especificamente, Sinfese se mostrou
diferente de Dominio Afetivo, Avaliagdo, Andlise, e de todas as categorias do 1° estigio do
EEEC, quais sejam: conhecimento (p-valor 0,0000), compreensdao (p-valor 0,0001) e
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aplicagdo (p-valor 0,0000). Esse resultado aponta que a utilizagdo do role-play desenvolveu
de forma marcante a habilidade de Sintese frente as habilidades de conhecimento,
compreensdo e aplicacdo. Infere-se, portanto, que a aplicacdo da técnica role-play possibilitou
o desenvolvimento de habilidades e competéncia esperadas pra o estdgio 1 do EEEC (CONH,
COMP e APLIC) e, admiravelmente, também auxiliou no desenvolvimento de habilidades e
competéncias das demais categorias cognitivas da Taxonomia. Conclui-se que, desde o inicio
do curso de Ciéncias Contabeis, especificamente, nas disciplinas introdutérias de
contabilidade, é possivel que o estudante desenvolva habilidades e competéncias de
julgamento, pensamento critico € o pensar conceitualmente (categorias mais altas da
Taxonomia de Bloom), conforme preconiza o EEEC.

Destaca-se ainda que a maior parte das habilidades abarcadas na categoria “Sintese” da
taxonomia foram também aquelas que se destacaram nos relatos dos estudantes nas questoes
abertas e nos grupos focais: 3° lugar do ranking (TABELA 2) - considerar diferentes
perspectivas e usudrios: "uma coisa interessante do trabalho foi vocé conseguir analisar os
dois lados da moeda (o do proprietdrio e o do investidor) (...) vocé consegue ver o que tem de
bom e o que tem de ruim (na empresa)" (GF1A13); 5° lugar no ranking (TABELA 2) - visao
do funcionamento de uma empresa: "realmente, é uma contabilidade em cena porque,
durante o semestre inteiro, a gente teve que viver os nimeros das empresas" (GF2A3). "Essa
primeira parte é interessante pra quem tinha dvvida em relacdo a profissdo. Eu mesma tinha
divida em relacdo a profissdo, mas analisar o demonstrativo e entrar realmente no mundo da
contdbeis, realmente, reforcou que é isso que eu quero” (GF1AS5); 7° lugar no ranking
(TABELA 2) - relacionar teoria e pratica: "Eu trabalho hd algum tempo nessa drea mais
gerencial e, nessa minha longa jornada em contdbeis (graduacdo), eu nunca tinha visto isso
de a gente aprender uma coisa em sala e colocar ela em prdtica de forma semelhante ao que
a gente faz no trabalho no dia a dia" (GF1AS).

Além disso, com relacdo a categoria Andlise, o estudante GF1A1 declarou: "a gente
passa a trabalhar muito a logica, pra vocé ver a questdo dos estoques. Pra mim, era
vantagem ter muito estoque, mas ai vocé vai pensando: e, se eu fosse o investidor, eu ndo iria
querer que a minha empresa tivesse tanto estoque assim porque, se ela estd com muito
estoque, é porque (a mercadoria) ndo estd girando". Percebe-se que o estudante foi capaz de
construir pontes cognitivas (VALADARES, 2011) por meio da acumulacdo dos conceitos
assimilados em sala de aula com o conhecimento pratico promovido pelo role-play, o que
resultou em andlise e capacidade de julgamento sobre a tematica “estoques” na pratica
empresarial (WELLS, 2011).

Outro ponto positivo do uso da técnica role-play, na percepcdo dos estudantes, foi o
desenvolvimento de habilidades e competéncias do Dominio Afetivo da TB (TABELA 2).
Especificamente, sobre a habilidade “responsabilidade pelo proprio aprendizado”, os
estudantes destacaram ter melhorado os seus processos de planejamento e organizacdo das
atividades. O respondente A64 destaca que foi um desafio o “controle do tempo destinado a
realizagcdo das atividades, conciliar as demais matérias e as matérias da disciplina com a
realizacdo do trabalho" e A73 complementou que a atividade “melhora na capacidade de
lidar com datas e hordrios, o que é crucial dentro de uma empresa". Para a habilidade
“participacdo ativa”, A60 e A2l destacam que desenvolveram “proatividade” e GF2A6
complementa: "eu me peguei pesquisando até coisas que ndo estava perguntando so pra
saber mais sobre a empresa". Percebe-se, assim, que a atividade fez com que os estudantes se
tornassem mais ativos no processo de ensino-aprendizagem.

Uma andlise que se mostrou pertinente consistiu no levantamento de possiveis
diferencas entre os estudantes que participaram do role-play em semestres distintos. O intuito
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era verificar se o comportamento das notas foi diferente entre as turmas e se as andlises de
interacdes poderiam ser aplicadas ndo apenas na amostra global, mas também para as turmas
de forma individualizada. Assim, realizou-se o teste de Kruskal-Wallis (TABELA 5), em que
as identificacdes das turmas foram definidas como varidvel independente e as categorias da
Taxonomia de Bloom foram definidas, alternativamente, como varidvel dependente.

Tabela 5 — Resultados do teste de Kruska- Wallis para as categorias da Taxonomia de Bloom

2° sem./ 2017 1° sem./2018 2° sem./ 2018
Categorias soma class. soma class. soma class. y2 p-valor
n PUORE | PUORE || P
ranks média ranks média ranks média
Dominio afetivo 36 15825 4396 16 631 39.44 31 1272.5 41.05 0.468 0.791
Anélise 36 17055 4738 16 579 36.19 31 1201.5 38.76 3.294 0.193
Aplicacdo 37 1768.5 47.80 16 589.5 36.84 30 1212 4040 3.238 0.198
Avaliacio 37 16295 44.04 16 613 3831 31 13275 4282 0.63 0.730
Compreensao 37 1676 4530 16 507 31.69 30 1303 4343 3.748 0.154
Conhecimento 36 1480 41.11 16 715 44.69 31 1291 41.65 0.255 0.880
Sintese 37 1634 4416 16 693.5 4334 31 12425 40.08 0.499 0.779

Notas: n= n° de observagdes nos grupos; class. média= classificacdo média; y2 = estatistica qui-quadrado.
Fonte: Elaborada pelas autoras

O teste de Kruskal-Wallis foi realizado para determinar se havia diferencas nos escores
das notas atribuidas para as habilidades e competéncias entre as trés turmas para as quais a
atividade de role-play foi aplicada (TABELA 5). Todos os p-valores ficaram acima de 0,005,
indicando que ndo ha diferencas estatisticamente significantes entre as turmas que
participaram no role-play proposto na disciplina. Logo, os resultados obtidos para a amostra
global podem ser estendidos as turmas de forma individualizada.

De forma geral, a aplicacdo da atividade Contabilidade em Cena foi positivamente
avaliada e recomendada para aplicacdo as futuras turmas de Contabilidade Introdutéria II. As
principais dificuldades apontadas pelos estudantes foram: dificuldade para conciliar as
atividades da Contabilidade em Cena com os demais conteudos estudados no semestre e falta
de conhecimento sobre todos os conteidos abordados na atividade: "A atividade é Jtima, mas
o grande problema foi a insercdo de assuntos ndo aprendidos, fazendo com que perdéssemos
0 foco da matéria do semestre, o que demandou tempo de pesquisas e atrapalhou outras
disciplinas. Pra quem trabalha, é muito puxado" (A22). Como sugestdes de melhoria na
aplicacdo, A4 sugere que "a atividade pode ser feita desde o inicio do semestre. As primeiras
partes podem ser entregues antes do meio do semestre". Por sua vez, GF1AS sugere a entrega
de relatorios individuais na primeira etapa para que seja melhor avaliada a participagcdo de
cada integrante do grupo, bem como que o trabalho seja interdisciplinar (GF1A7) e que os
professores das disciplinas mais avancadas reapliquem a atividade para testar o avango das
habilidades dos estudantes (GF1A4).

Outros relatos apontaram que a atividade promoveu: oportunidade para mitigar a
timidez: "a terceira parte foi boa pra gente sair um pouco da zona de conforto. Eu, por
exemplo, sou muito timido, e apresentar, pra mim, em puiblico é muito dificil. Quanto antes a
gente tiver esse tipo de experiéncia, melhor pra gente" (GF1A10); criatividade: "Um ponto
positivo disso (concorréncia) foi que cada grupo desenvolveu sua criatividade (...) tirou a
criatividade de onde a gente achava que ndo tinha (...) pra vencer o concorrente." (GF1A7);
habilidade de pesquisa: "esse trabalho me agregou muito em (relagdo a) busca de
conhecimento, de buscar informacdo que eu ndo tinha" (GF1AS8); melhoramento da
comunicacdo verbal: "Gostei muito do trabalho, ajudou muito a desenvolver técnicas de
comunicacdo verbal. Por ser muito timida, foi minha maior dificuldade. Mas acho essencial,
pois sei que precisarei muito ao longo do curso" (A41).
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Apo6s estudo das diferencas entre as categorias da TB e diferencas entre as turmas, a
pesquisa direcionou-se a verificar as interacdes existentes entre as categorias, inicialmente,
em uma abordagem bivariada (TABELA 6) e, em seguida, multivariada (TABELA 7).

Tabela 6 — Correlacao entre as categorias da Taxonomia de Bloom

CONH COMP APLIC ANAL SINT AVAL  AFET

Conhecimento (CONH) 1

Compreensao (COMP) 0,6546 1

Aplicacao (APLIC) 0,7057 0,6642 1

Analise (ANAL) 0,7266  0,7883  0,7711 1

Sintese (SINT) 0,6465 0,6535 0,6232 0,6589 1

Avaliacdo (AVAL) 0,6599 0,6247  0,5692 0,6862  0,4837 1

Dominio afetivo (AFET) 0,7631 00,7423  0,6644 0,8084  0,6385 0,6596 1

Fonte: Elaborada pelas autoras

Todas as categorias da Taxonomia de Bloom relacionam-se positivamente de forma
moderada a alta entre si, tendo em vista que os coeficientes apresentados na tabela foram
acima de 0,5 (TABELA 6). O sinal positivo indica que o comportamento das habilidades e
competéncias ndo € inverso, ou seja, o desenvolvimento de uma habilidade e competéncia ndo
prejudica o desenvolvimento de outra.

O Dominio Afetivo, que envolve o desenvolvimento da area emocional e afetiva,
incluindo comportamento, atitude, responsabilidade, entre outros (FERRAZ; BELHOT,
2010), possui alta correlacdo com as categorias de Andlise, Compreensdo e Conhecimento.
Esses resultados demonstram que os estudantes que desenvolveram alto Dominio Afetivo
com a aplica¢do da atividade apresentaram comportamento semelhante com as capacidades de
Andlise, compreensdo e conhecimento, e vice-versa (TABELA 6). Os pares Andlise e
Aplicacdo, Andlise e Compreensdo, Andlise e Conhecimento, e Aplicacdo e Conhecimento
também apresentaram coeficientes de correlacdo considerados altos, conforme os graus de
associacdo mencionados por Hair et al. (2005).

Para verificar a relagdo conjunta das categorias da TB, foram realizadas regressdes
multiplas que alternavam as categorias como varidvel dependente, regredindo-se as demais
habilidades como varidveis independentes. Em seguida, realizou-se o procedimento de
stepwise para melhoria no ajuste dos modelos, resultando na obtencdo de subconjuntos de
categorias tteis para predicdo de cada dependente. A Tabela 7 apresenta os resultados obtidos
na andlise multivariada, os quais demonstram que o desenvolvimento de cada uma das
habilidades esta associado ao desenvolvimento simultdneo de outras varidveis.

Todos os coeficientes de determinagdo das regressdes apresentados na Tabela 7 sdo
superiores a 50%, o que indica que os subconjuntos de habilidades preditoras para cada
regressdo explicam substancialmente as habilidades tratadas como resposta. Percebe-se que,
no 1° estigio do EEEC, em especifico, 67,6% (R? do desenvolvimento da Categoria
Conhecimento, aproximadamente, estdo associados ao desenvolvimento do Dominio Afetivo
e das categorias de Avaliacdo e Aplicacdo. A compreensio, por sua vez, tem cerca de 67,3%
(R?) do seu desenvolvimento atrelado ao desenvolvimento do Dominio Afetivo, Sintese e
Andlise, tendo a Aplicacdo, aproximadamente, 64% de seu desenvolvimento associado ao
Conhecimento e Andlise.

Esses resultados podem indicar que, embora o EEEC aponte somente o Conhecimento,
a Compreensdo e a Aplicagdo como habilidades do 1° estigio, o desenvolvimento dessas
habilidades ndo se da de forma isolada das habilidades dos estagios posteriores. Por exemplo,
o Dominio Afetivo, apesar de ndo estar contemplado na EEEC, pode se mostrar fundamental
para o desenvolvimento de duas das habilidades do 1° estagio: Conhecimento e Compreensdo.
No entanto, nota-se que essa relacdo ndo ¢é unidirecional, pois o Conhecimento e a
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Compreensdo também estdo associados ao desenvolvimento do Dominio Afetivo. Além disso,
as capacidades de Andlise, Conhecimento e Compreensdo explicam em 73% o Dominio
Afetivo dos estudantes. Esse resultado indica que os estudantes que analisam, compreendem e
adquirem conhecimento conseguem desenvolver melhor as habilidades relacionadas aos
sentimentos e posturas.

Tabela 7 - Relacoes conjuntas entre as categorias da Taxonomia de Bloom (TB)

Variavel dependente Variaveis independentes Coef t P>[t] Prob >F R?
Dominio afetivo 0.398 4.36 0.000
. Avaliacdo 0.187 2.33 0.022
Conhecimento Aplicacio 0288 347 0.001 0.000 0.676
Constante 1.069 1.86 0.067
Dominio afetivo 0.233 2.16 0.034
~ Sintese 0.229 2.16 0.034
Compreensao Anilise 0.509 4.00 0.000 0.000 0.673
Constante 0.169 0.23 0.815
Analise 0.632 5.56 0.000
Aplicacao Conhecimento 0.330 3.13 0.002 0.000 0.639
Constante 0.208 0.30 0.765
Dominio afetivo 0.323 4.47 0.000
1. Aplicacao 0.285 441 0.000
Andlise Compreensio 0.268 3.53 0.001 0.000 0.786
Constante 1.210 3.53 0.007
Conhecimento 0.324 3.68 0.000
Sintese Compreensio 3.261 3.87 0.000 0.000 0.511
Constante 3.261 5.32 0.000
Conhecimento 0.377 3.03 0.003
Avaliacio Anélise 0.522 3.88 0.000 0.000 0.526
Constante 0.701 0.86 0.393
Analise 0.463 3.78 0.000
. . Conhecimento 0.358 3.89 0.000
Dominio afetivo Compreensdo 0215 2.12 0.037 0.000 0.734
Constante -0.458 -0.76 0.447

Notas: Coef. = coeficientes, t= estatistica do teste t; P>|t| = p-valor do teste t; Prob > F= p-valor do teste F; R?=
coeficiente de determinacao.
Fonte: Elaborada pelas autoras

Os achados ainda corroboram o exposto por Wells e Tarca (2014). Segundo eles, no
estdgio 1 o estudante desenvolveria as habilidades relacionadas as categorias do Dominio
Cognitivo e, nos estagios 2 e 3, haveria um aprofundamento nessas habilidades.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O uso do role-play na disciplina de Contabilidade Introdutéria II (estdgio 1) se mostrou
relevante, segundo a percepc¢do dos estudantes que participaram do levantamento e dos grupos
focais, para o desenvolvimento de habilidades e competéncias de todas as categorias do
Dominio Cognitivo da TB. O esperado, de acordo com o EEEC (COSTA et al., 2018), era
que fossem desenvolvidas habilidades e competéncias das trés primeiras categorias do
Dominio Cognitivo (Conhecimento, compreensdo e Aplicacdo), uma vez que os estudantes
estdo ainda no primeiro ano do curso, cursando a segunda disciplina de contabilidade (estagio
1 do EEEC). No entanto, de maneira positiva, a técnica role-play auxiliou os estudantes a
atingirem também as categorias mais altas da Taxonomia (Andlise, Sintese e Avaliagcdo), o
que demonstra a eficacia dessa técnica nas disciplinas iniciais do curso.

Com base nos resultados encontrados, de acordo com a percep¢dao dos estudantes,
ressaltam-se as seguintes conclusdes: (i) a aplicagdo do role-play se mostrou efetiva no
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alcance dos objetivos propostos pelo EEEC para o estagio 1; (ii) por meio do uso dessa
técnica, foi possivel abranger todos as categorias do Dominio Cognitivo da Taxonomia de
Bloom, no que tange aos estagio 1, 2 e 3 do EEEC; (iii) as habilidades e competéncias mais
desenvolvidas sdo aquelas ligadas a visualizacdo do ambiente real de tomada de decisdes e a
capacidade de lidar com incertezas e informag¢des incompletas; (iv) as maiores ocorréncias de
habilidades e competéncias aprimoradas estdo localizadas nas mais altas categorias do
Dominio Cognitivo da Taxonomia de Bloom, especialmente, a de Sintese, o que pode denotar
a efetividade dessa técnica na consecu¢do dos objetivos de aprendizagem e que, no inicio do
curso, é possivel desenvolver atividades que possam atingir essas categorias mais altas; (v) os
estudantes consideraram a atividade envolvendo o role-play adequada para o ensino da
disciplina Contabilidade Introdutdria II; (vi) as categorias do Dominio Cognitivo interagem
entre si e com o Dominio Afetivo, sugerindo simultaneidade entre elas; (vii) o Dominio
Afetivo auxilia no desenvolvimento das categorias cognitivas da Taxonomia e vice-versa,
portanto deveria ser contemplado no EEEC; (viii) os resultados sdo correlatos aos de estudos
que apontam para a efetividade de metodologias ativas, como o role-play (KERN, 2001;
SOUZA et al., 2013; SOUZA; CASA NOVA, 2017) e casos para ensino (WEIL et al., 2001;
HODGDON et al, 2011; BONNIER et al, 2013; COETZEE; SCHMULIAN, 2013;
HILTON; JOHNSTONE, 2013; JACKLING et al., 2013) para o desenvolvimento de
habilidades e competéncias, especialmente, em cursos de Ciéncias Contébeis.

Os resultados deste estudo podem ser uteis para todos os envolvidos no processo de
ensino-aprendizagem acerca das IFRS, quais sejam, instituicdes de ensino superior,
professores, estudantes, gestores de empresas, reguladores e normatizadores. O uso do role-
play se mostrou ttil para o desenvolvimento de habilidades e competéncias necessérias para a
formacdo do profissional da area contabil, podendo ser recomendado o uso dessa técnica nas
disciplinas iniciais de contabilidade com o intuito de proporcionar aos estudantes uma visao
da realidade empresarial e do processo de tomada de decisdes. Além disso, os resultados
podem ser uteis para o IASB no aprimoramento do EEEC, ao considerar que: 1) todas as
categorias do Dominio Cognitivo podem ser desenvolvidas no estagio 1, sugerindo que o que
distingue os estagios do EEEC € nivel de aprofundamento nas categorias da Taxonomia € ndo
a hierarquizacdo; 3) o Dominio Afetivo deve ser contemplado no EEEC por estar relacionado
com a postura ativa do estudante no processo de ensino-aprendizagem.

Pesquisas futuras podem avaliar o uso dessa técnica nos estagios 2 ¢ 3 do EEEC, bem
como analisar a efetividade de outras metodologias ativas no ensino das IFRS. Outra sugestao
¢ a realizacdo de grupos de controle para comparagdo da eficiacia da técnica, podendo os
pesquisadores também buscarem mais evidéncias da necessidade de contemplacdo do
Dominio Afetivo no EEEC.
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