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Resumo:

Este estudo teve como objetivo identificar nas producgoes cientificas as contribuicoes
sobre a metodologia ativa por meio da técnica de Jogos de Empresas no Ensino de
Contabilidade a partir de uma revisdo sistematica de literatura realizada na base de
dados da SPELL®. Dessa forma, este estudo classifica-se em uma pesquisa
descritiva, com abordagem qualitativa realizada por meio de revisdo sistemadtica,
tendo como populagdo vinte e seis produgoes cientificas e como amostra sete artigos
relacionados ao tema Jogos de Empresas no Ensino de Contabilidade. Para
identificar as contribui¢oes dessas producgoes cientificas, foram observados o titulo,
resumo, palavras-chave e as conclusoes dos estudos. Dessa forma, foi encontrado
como resultado as contribui¢cées das pesquisas com o uso dos Jogos de Empresas
como uma metodologia de Ensino de Contabilidade e observados a melhoria da
aprendizagem dos alunos e suas principais contribuicoes. Quanto aos resultados
observados, foi possivel identificar que os Jogos de Empresa aplicados no Ensino da
Contabilidade promovem aprendizagem aos alunos de maneira significativa, pois
possibilitam que os discentes tenham uma vivéncia de prdticas empresariais a partir
de uma realidade simulada a qual, talvez, eles ndo tenham acesso durante a
graduacgdo.

Palavras-chave: Jogos de Empresas; Metodologia Ativa; Ensino de Contabilidade.

Area tematica: Educacdo e Pesquisa em Contabilidade
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JOGOS DE EMPRESAS: UMA ABORDAGEM DA METODOLOGIA ATIVA E SUAS
CONTRIBUICOES NO ENSINO DA CONTABILIDADE

Resumo

Este estudo teve como objetivo identificar nas producdes cientificas as contribuicdes sobre a
metodologia ativa por meio da técnica de Jogos de Empresas no Ensino de Contabilidade a
partir de uma reviséao sistematica de literatura realizada na base de dados da SPELL®. Dessa
forma, este estudo classifica-se em uma pesquisa descritiva, com abordagem qualitativa
realizada por meio de revisdo sistematica, tendo como populacdo vinte e seis producbes
cientificas e como amostra sete artigos relacionados ao tema Jogos de Empresas no Ensino de
Contabilidade. Para identificar as contribui¢Ges dessas producdes cientificas, foram observados
o titulo, resumo, palavras-chave e as conclus@es dos estudos. Dessa forma, foi encontrado como
resultado as contribuicdes das pesquisas com 0 uso dos Jogos de Empresas como uma
metodologia de Ensino de Contabilidade e observados a melhoria da aprendizagem dos alunos
e suas principais contribuicdes. Quanto aos resultados observados, foi possivel identificar que
0s Jogos de Empresa aplicados no Ensino da Contabilidade promovem aprendizagem aos
alunos de maneira significativa, pois possibilitam que os discentes tenham uma vivéncia de
praticas empresariais a partir de uma realidade simulada a qual, talvez, eles ndo tenham acesso
durante a graduacao.

Palavras-chave: Jogos de Empresas; Metodologia Ativa; Ensino de Contabilidade.
Area tematica do evento: Educacéo e Pesquisa em Contabilidade.

1 INTRODUCAO

No contexto da educacdo, especialmente no ensino superior da Contabilidade, é
necessaria uma maior integracdo da teoria, normas e padrdes com a pratica. Entende-se que a
adocdo das metodologias ativas de ensino-aprendizagem, como 0s jogos de empresas propiciam
que os discentes vivenciem os conceitos aprendidos em sala de aula o mais proximo da pratica
empresarial (MEDEIROS FERNANDES, V. et al., 2021).

Casagrande et al. (2014) ressaltam a importancia de implantar metodologias de ensino
e técnicas diversas no ensino de contabilidade, por parte dos professores com a finalidade de
tornar o aprendizado mais prazeroso e produtivo. Ademais, em virtude das mudancas no papel
do profissional contéabil, o qual passou a ser mais requisitado em aspectos estratégicos e de
tomada de decisOes se faz necessario que a formacao desses profissionais também se modifique
para acompanhar o que se espera no mercado profissional (OLIVEIRA, 2017).

A utilizagéo de simulacdo em jogos de empresas contribui para o alcance das melhores
solugdes em um ambiente complexo, com o objetivo de melhorar o processo de aprendizagem
dos futuros profissionais da area de negécios (BUTZKE; ALBERTON, 2017).

Os jogos de empresas colaboram de forma positiva para a consolidagdo do
conhecimento por meio da simulacéo da realidade empresarial a partir de sucessivas tomadas
de decisdes, contribuindo com o desenvolvimento de habilidades e competéncias, além de
promover a motivacao e a interdisciplinaridade (OLIVEIRA et al., 2018).

O processo de aprendizagem, para Moran (2015), requer o uso de metodologias ativas
que situam o aluno como sendo o principal condutor de sua aprendizagem, em que ele interage,
participa e reflete sobre as fases do processo com a orientacdo do professor. Assim, as
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metodologias ativas contribuem na aprendizagem, por meio de concepgdes construtivistas,
posicionando o estudante no polo ativo do seu aprendizado, trazendo a vivéncia da pratica por
meio da resolucdo de problemas e instigando a busca por solugdes aplicaveis a realidade
(BACICH; MORAN, 2018).

Os profissionais de contabilidade e as organiza¢Ges passaram a adotar tais praticas
internacionais, em detrimento de praticas nacionais tradicionais (HUMPHREY; LOFT;
WOODS, 2009). Em contraponto, h& grandes poténcias econdmicas, como os Estados Unidos,
China e India que possuem suas particularidades preservadas e, por isso, mantém seu proprio
sistema de contabilidade.

Apostolou et al. (2014) asseguraram que ha esforcos de Orgdos normatizadores da
profissdo e de entidades ligadas a educacdo contabil para encontrar maneiras de formar alunos
com competéncias adequadas para a carreira. Esse empenho resultou em recomendagc6es com
foco nas competéncias e modelos de aprendizagem mais ativos e que atendam a evolucéo da
profissdo contabil (PINCUS et al., 2017).

A contabilidade estd com alcance geografico global e a tecnologia exerce um papel
determinante neste fenébmeno (JACOMOSSI; BIAVATTI, 2017). Os negdcios estdo cada vez
mais internacionalizados, o que pode ser observado na literatura e que traduz a expanséo das
relacBes em ambito mundial (ABBASI, 2013).

As Diretrizes Curriculares Nacionais do curso de graduagdo em Ciéncias Contébeis, em
sua Resolucdo CNE/CES 10, de 2004, abordam que o curso precisa ter uma interacao
interdisciplinar, fortalecer a relacdo entre teoria e préatica, para que sejam trabalhadas e
desenvolvidas as competéncias do futuro profissional contabil, tornando-o apto para exercer
sua funcao da melhor forma possivel (MINISTERIO DA EDUCACAO, 2004).

No entanto, ha uma proposta do CFC para novas Diretrizes Curriculares Nacionais da
area contabil que foram motivadas pelos seguintes fatores: revolugdo tecnoldgica - Internet das
Coisas; complexidade dos negocios; mudancas climaticas (riscos e oportunidade) impactando
nos modelos de negdcio (sociais, ambientais e governanca); adogdo das IFRS pelo Brasil;
aumento da regulacdo e fiscalizacdo; governo eletrénico; reduzir as diferencas internacionais
nos requisitos para exercer a profissdo de contador em diversos paises. A abordagem da proposta
e baseada em competéncias, organizada com énfase no desenvolvimento das competéncias,
habilidades e atitudes, foco na concepcdo de desenvolvimento sustentavel, Estagio
Supervisionado: obrigatério, trabalho de Conclusdo de Curso — opcional e com inclusdo das
atividades de extenséo (CFC, 2022).

Assim, o mercado de trabalho evidencia uma demanda por profissionais que apresentem
as chamadas soft skill (habilidades nas categorias humana, conceitual, de lideranga interpessoal)
e hard skill (habilidades nas categorias técnicas e administrativas) (WEBER; FINLEY;
CRAWFORD; RIVERA JR., 2009). E, de acordo com Quirino et al. (2019), o mercado exige
dos profissionais soft skills necessarias como aptiddo de verbalizacdo, trabalhno em equipe,
proatividade, motivacdo e lideranca.

A nova geracdo de estudantes estd cada vez mais conectada a tecnologia e, portanto,
menos paciente com meétodos tradicionais de ensino. Estas mudangas estdo ocorrendo enquanto
muitos requisitos e programas de graduacao e pés-graduacdo em contabilidade permaneceram
constantes ou estanques (ABBASI, 2013).

Neste sentido, as metodologias ativas emergem como técnicas capazes de contribuirem
com a reformulagédo do ensino-aprendizagem na contabilidade, pois estimula a consolidagéo do
conhecimento a partir de um maior envolvimento dos discentes. Dentre as metodologias ativas,
0s jogos e a gamificacdo, tem sido utilizada como forma de inovagao nos processos de ensino
e aprendizagem (CORDENONSI et al.,, 2022). Nos ultimos anos, 0s professores tém
intensificado a busca de metodologias contemporaneas que contraponham o método tradicional
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de ensino pois, o professor é o responsavel por proporcionar ao aluno a construcdo do seu
conhecimento e, ainda, instigar sua curiosidade pelos conteldos no processo ensino-
aprendizagem para uma aprendizagem efetiva.

O presente estudo aborda a aprendizagem vivencial proposta por Kolb em 1984, com a
utilizacdo de Jogos de Empresas para o ensino. Tal utilizagdo permite que seus participantes
vivenciem uma dindmica em um ambiente simulado semelhante a de uma organizacéo
(SAUAIA, 2006), objetivando atrai-los e engaja-los (CORTI, 2006) para praticarem suas
competéncias (DIAS, SAUAIA, YOSHIZAKI, 2013; LACRUZ, 2004).

Estudos tém revelado que as teorias modernas de aprendizagem identificam que a
aprendizagem é mais eficaz quando é ativa, experiencial, situada, baseada em problemas e
fornece feedback imediato (BOYLE; CONNOLLY; HAINEY, 2011; SMITH; BRAUER,
2018).

Embora existam diversas propostas na literatura e no campo pratico de jogos de
empresas, Nno processo de ensino e aprendizagem na area de negdcios, ainda ha lacunas que
precisam ser avaliadas e preenchidas. Assim, a presente pesquisa pretende fornecer base para
que futuros estudos e implementagdes busquem contornar ou mitigar a lacuna apresentada a
seguir. Ha limitacdes acerca da implementacao das metodologias ativas, tanto do ponto de vista
do docente, quanto no sentido especifico do método. Para o primeiro caso, o fator limitante
consiste na habitualidade em utilizar metodologias tradicionais e a fata de incentivo para a
mudanca. No segundo, a restricdo estd relacionada a adequacdo do método, a demanda de
contetido e ao tempo de aula, assim, como a dificuldade em utilizar aprendizagem ativa em
salas com muitos alunos (MEDEIROS et al., 2017).

A partir da contextualizacdo apresentada, o presente estudo se propOe responder a
seguinte questdo de pesquisa: Quais as contribuicbes dos jogos de empresas como metodologia
ativa no ensino de contabilidade? O objetivo principal do estudo foi identificar as contribuicdes
dos jogos de empresas como metodologia ativa no ensino de contabilidade. Assim, os objetivos
especificos determinados foram: (a) realizar uma revisdo sistematica de literatura para
identificar o estado da arte sobre o uso de jogos de empresas no ensino de contabilidade e (b)
identificar quais os jogos de empresas utilizados nos artigos selecionados na amostra.

O presente trabalho justifica-se pela importancia que a ferramenta jogos de empresa
representa dentro do processo de aprendizagem dos alunos, onde se pode aplicar a teoria
aprendida de forma pratica e simulada sem prejuizo para empresa ou instituicao.

Ao relacionar a discussdao dos jogos de empresas com a Teoria da Aprendizagem
Experiencial de Kolb (1984) como lente tedrica, a qual estabelece que a aprendizagem é
definida como um processo pelo qual o conhecimento é gerado por meio da apreensdo e
transformacéo da experiéncia. Segundo Sauaia (1995, p. 18), os jogos de papéis (Role Playing
Games) e as simulacdes empresariais (Jogos de Empresas, Business Games, Business
Simulations ou Management Simulations) promovem vivéncias simuladas, nas quais se procura
trabalhar as dimensdes da aprendizagem plena. Para ele, os jogos de empresas tém sido
utilizados para integrar as dimensOes afetiva e cognitiva referidas na aprendizagem
experiencial, tratando o participante como um ser pleno, ou seja, racional e emocional.

Entende-se que a aplicacdo dos jogos pode levar a busca de eficiéncia na tomada de
decisdo, que é considerada uma competéncia importante para os discentes da area contabil. O
ambiente competitivo e de novas tecnologias necessita da transformacao de dados disponiveis
em informac0es Uteis, relevantes e tempestivas, as quais levam o profissional a obter destaque
no mercado de trabalho. A aplicacéo dos jogos leva a busca de eficiéncia na tomada de decisao,
gue € considerada uma competéncia importante para os profissionais contabeis. O ambiente
competitivo e de novas tecnologias necessita da transformacdo de dados disponiveis em
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informagdes Uteis, relevantes e tempestivas, as quais levam o profissional a obter destaque no
mercado de trabalho.

O presente trabalho se estrutura da seguinte forma apés a secao introdutéria: a secdo 2
apresenta o referencial tedrico que se prople a tecer consideracfes sobre a teoria da
Aprendizagem Vivencial de Kolb, em seguida as metodologias ativas como alternativas que
enriguecem o ensino, em que o estudante se torna o ator principal de seu processo de ensino-
aprendizagem, as quais desenvolvem competéncias com o proposito de despertar o interesse
dos estudantes pelo ensino, contribuem para uma educacdo mais interativa e participativa e,
também, os jogos de empresas e sua aplicacdo na area contébil; na se¢do 3 sdo apresentados 0s
procedimentos metodoldgicos da pesquisa; a secdo 4 apresenta os 5 resultados do estudo; e
finalmente, a secdo 5 se propOe a explanar as consideragOes finais a respeito do estudo
realizado.

2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo é apresentado o referencial tedrico que embasa esta pesquisa e que auxilia,
na compreensdo de conceitos relacionados a Teoria da Aprendizagem Vivencial de Kolb,
Metodologias Ativas e Jogos de Empresas e sua aplicacdo na area das Ciéncias Contabeis.

2.1 Teoria da Aprendizagem Vivencial de Kolb

A Teoria da Aprendizagem Vivencial de Kolb (1984) apresenta que a aprendizagem é
definida como um processo pelo qual o conhecimento é gerado por meio da apreensdo e
transformacéo da experiéncia. O autor desenvolveu um ciclo de aprendizagem composto por
quatro estagios, sao eles: (i) experiéncia concreta; (ii) observacao reflexiva; (iii) conceituaco
abstrata; e (iv) experiéncia ativa. Nesse modelo, duas perspectivas sao trabalhadas, a primeira
responsavel pela percepcao da informagcao, contendo o sentir (experiéncia concreta) e o pensar
(conceituacdo abstrata), e a segunda pelo processamento da informacéo, abrangendo o refletir
(observacdo reflexiva) e o agir (experiéncia ativa) (MOTA; MELO; PAIXAOQ, 2012).

Diversos estudos apoiaram-se no ciclo da aprendizagem vivencial proposto por Kolb
(1984) como sustentacdo para a utilizacdo de jogos de empresa como ferramenta de ensino
aprendizagem (Ben-Zvi; Carton, 2008, Crookall; Thornagate, 2009, Meij et al., 2013, Dias,
2020, Araujo et al., 2015). Nas palavras de Kolb (1984, p.38), “Learning is the process whereby
knowledge is created through the transformation of experience”.

Na esséncia dessa conceituacdo hd a tensdo entre dimensdes dialéticas
(concreto/abstrato e ativo/reflexivo) que se resolve por operacGes mentais de preensdo da
experiéncia e da sua transformacdo, pois, ao considerar a aprendizagem como um ciclo
quadrifasico em espiral no qual as pessoas aprendem por meio da experiéncia, que alicercam a
traducdo das vivéncias em conceitos, permitindo sua aplicagdo em novas experiéncias:
experiéncia concreta, conceituacdo abstrata, observacdo reflexiva e experimentacdo ativa
(Figura 1).

Kolb (1984) explica que no processo de preensdo as pessoas captam (apreenséo) e se
apropriam (compreenséao) da vivéncia pela experiéncia concreta e pela conceituagéo abstrata.

- Experiéncia concreta: refere-se as experiéncias ocorridas durante a vivéncia que
levam ao conhecimento imediato (apreenséo) pela busca de soluc6es para os dilemas propostos
na vivéncia.

- Conceituacdo abstrata: caracteriza-se pela formacéao de conceitos advindos da analise
da vivéncia (compreensdo), a partir da organizacdo de conhecimentos obtidos e/ou resgatados
pela experiéncia de forma a compor um quadro conceitual generalizavel (KOLB, 1984).
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Figura 1. Ciclo da Aprendizagem Vivencial
Fonte: Adaptado de Kolb (1984, 42).

Para Lacruz e Américo (2018), o processo de transformacdo leva a criacdo de
significado para a vivéncia, por meio da observagéo reflexiva e da experimentacéo ativa.

- Observacao reflexiva: refere-se ao exame pessoal, e no contexto das ideias, das
experiéncias vivenciadas (dilemas enfrentados, possibilidades de escolhas, tarefas realizadas,
resultados obtidos etc.), a fim de transformar o conhecimento resultante das preensdes.

- Experimentacéo ativa: trata das conexdes com o real, num movimento externo, a
partir de analogias e comparacdes com 0s aspectos da vivéncia projetados em outras situacdes,
de forma a trazer significado para aquilo que ja foi compreendido (LACRUZ, AMERICO,
2018)

De acordo com autores, em resumo, no ciclo da aprendizagem vivencial preenséo e
transformacdo se conjugam pela compreensdo e transformacdo da experiéncia, em que as
pessoas exercitam a funcdo de ator (acéo) e de observador (reflex&o).

Crookall e Thorngate (2009) afirmam que a simulacdo é um meio capaz de ligar o
conhecimento tacito ao explicito e harmonizar acdo e conhecimento, em um ciclo em que a
acao (experiéncia) leva ao conhecimento (conceituacdo) e o conhecimento possibilita e
aperfeigoa a acdo, consoante com a aprendizagem vivencial.

Ben-Zvi e Carton (2008) avaliaram a aproximacdo entre jogos de empresas € 0
aprendizado vivencial. Para os autores, a participacdo em jogos de empresas promoveria 0
aprendizado, consoante com a lente tedrica da aprendizagem vivencial, desde que assegurados
alguns parametros operacionais importantes, como orienta¢des prévias, debriefing e a adocao
de um papel passivo pelo professor. O processo teria a seguinte dinamica: inicialmente as
orientagcdes prévias do professor (animador do jogo). Em seguida, os alunos progridem
integrando conhecimento de diversas disciplinas e as atividades do jogo promovem sua
internalizagdo. Como os alunos precisam se engajar em tomadas de decisdo sem um apoio maior
do professor, séo obrigados a confiar no autoconhecimento.

2.2 Metodologias ativas

As metodologias ativas sdo alternativas que enriquecem o ensino, pois o estudante se
torna o ator principal de seu processo de ensino-aprendizagem, viabilizando, assim, o
desenvolvimento amplo de competéncias com o propoésito de despertar o interesse dos
estudantes pelo ensino, contribuindo para uma educagcdo mais interativa e participativa
(MEDEIROS et al., 2016). Estudos demonstram que a utilizacdo das metodologias ativas
contribui para o melhor desempenho académico dos discentes de Ciéncias Contabeis, além do
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desenvolvimento de habilidades como responsabilidade, capacidade de trabalho em equipe,
autonomia e leitura (GUERRA; TEIXEIRA, 2016; GUIMARAES, CITTADIN, GIASSI,
GUIMARAES FILHO; BRISTOT, 2016).

De acordo com Nagib e Silva (2020), as Institui¢des de Ensino Superior (IES) tém como
funcdo formar cidaddos com conhecimentos técnico-tedricos (hard skills), habilidades
comportamentais e atitudes (soft skills). As soft skills sdo habilidades interpessoais e
comportamentais necessarias para aplicar o conhecimento técnico no mercado de trabalho.
Essas habilidades podem preparar os estudantes para lidar com o ambiente de negdcios global
(WEBER et al., 2009; VILLIERS, 2010). Para promover o conhecimento técnico-teorico,
juntamente com o desenvolvimento das soft skills em sala de aula, surgiram meétodos ativos de
ensino-aprendizagem, que superaram a metodologia tradicional (NAGIB; SILVA, 2020).

Para Diesel, Baldez e Martins (2017), o ensino tradicional é baseado na transmissédo de
conteidos e o discente tem uma postura passiva no processo de ensino aprendizagem, tendo
como funcéo observar as informacdes colocadas pelo professor e, muitas vezes, ndo ha espaco
para o estudante se manifestar e se posicionar de forma critica. As autoras colocam, ainda, que,
no método tradicional os discentes mantém uma postura passiva de recepcao de teorias, ao
passo que no método ativo os estudantes passam a ser compreendidos como sujeitos histéricos
e assumem um papel ativo na aprendizagem. Dessa forma, suas experiéncias, saberes e opinides
sdo valorizados desde o inicio da construgdo do conhecimento.

Como principais exemplos da metodologia ativa de ensino e suas respectivas
caracteristicas, tem-se: a aprendizagem baseada em problemas, que contempla a juncgdo de trés
elementos: o problema, o aluno e o professor (MARTINS; FREZATTI, 2015); o uso dos
didlogos sucessivos que envolve a discussao de determinados assuntos dentro de um tempo
proposto (MAZZUCO; WRONSKI; BIAVATTI, 2016); a sala de aula invertida, que € pautada
na aquisicao de conhecimento por meio do estudo prévio do discente para posterior debate em
sala; jogos de empresa, que envolvem dindmicas em grupo para simular “empreendimentos”,
em cujo processo decisorio os estudantes deverdo participar e; o estudo de caso, que é a analise
de situacdes e a tomada de decisfes, de forma a aplicar os assuntos previamente estudados
(BERBEL, 2011).

Diesel, Baldez e Martins (2017) sintetizam os principios das metodologias ativas,
conforme o quadro 1 abaixo:

Quadro 1 — Principios das metodologias ativas

Principios Definicoes
Discente: Centro do processo da aprendizagem, pois, a metodologia ativa coloca o discente no
centro do processo de aprendizagem, ativando o seu aprendizado e o tirando da posicéo
de mero expectador dos contetdos que Ihe sdo apresentados; esse principio esta ligado
a uma postura ativa do estudante, exercitando a sua autonomia.
Autonomia: as metodologias ativas, tomadas como base para o planejamento de situacdes de
aprendizagem, contribuirdo para o desenvolvimento da autonomia e da motivacéo do
estudante, conforme favorecem o sentimento de pertencimento e de coparticipaco.
Problematizacdo da | sdo dois principios distintos, porém indissociaveis. O método ativo estimula, numa
realidade e reflexdo: | perspectiva critica e reflexiva, os processos de ensino-aprendizagem. Com situacao de
aprendizagem envolvendo problematizac8o da realidade, em que os discentes estejam
interagindo com o contetdo de forma ativa, ouvindo, falando, perguntando e
discutindo, também exercitardo as habilidades de refletir, observar, comparar e
interferir.
Trabalho em equipe: | as metodologias ativas favorecem a interacéo entre os discentes. A interacdo constante
com os colegas e professores leva o discente a refletir sobre determinada situag&o,
emitir sua opinido, argumentar e se expressar.
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Inovacéo: para a superacdo do modelo tradicional é preciso inovar, renovando, invertendo ou
criando metodologias de ensino. Desse modo, a metodologia ativa exige, do professor
e do discente, a ousadia de inovar na sala de aula.
Professor - mediador, | no uso das metodologias ativas, o professor deve assumir uma postura reflexiva e
facilitador e ativador: | investigativa de sua prépria pratica, reconhecer problemas e propor solugdes.
Fonte: Adaptado de Diesel, Baldez e Martins (2017).

O quadro 1 apresentou os principios das metodologias ativas que contemplam os
seguintes itens, o discente, a autonomia, a problematizacédo da realidade e reflex&o, o trabalho
em equipe, a inovacao e p professor-mediador, facilitador e ativador descrevendo cada um
deles.

2.3 Jogos de Empresas

As teorias modernas de aprendizagem identificam que a aprendizagem é mais eficaz
quando € ativa, experiencial, situada, baseada em problemas e fornece feedback imediato
(BOYLE; CONNOLLY; HAINEY, 2011; SMITH; BRAUER, 2018). Com isso, 0S games
parecem oferecer situacfes que correspondem a essas caracteristicas.

Contudo, trés aspectos importantes devem ser observados para 0 Sucesso na preparacao
de uma atividade que contenha gamificacao sao eles:

1) entender o publico-alvo (ou seja, o0s "jogadores™);

2) determinar o que esses jogadores devem fazer (por exemplo, o objetivo da atividade
/ sistema);

3) usar os elementos de jogo adequados para motivar os jogadores para agir (APARICIO
etal., 2012; WERBACH; HUNTER, 2012).

Faria, Hutchinson e Wellington (2009) informam que 0s jogos de empresas Sd0 uma
metodologia ativa utilizada desde a década de 50, a qual induz o aluno a experimentar
pensamentos e comportamentos que simulam a realidade, por estarem inseridos em um
processo de aprendizagem em ambientes de salas de aula.

Souza e Ferreira (2020) apontam que os jogos de empresas podem ser definidos como
um método de criacdo de ambientes vivenciais, por meio dos quais seria possivel o aprendizado,
bem como o desenvolvimento e observacdo do comportamento gerencial dos participantes.
Ainda, segundo os autores a qualidade de um jogo esta intimamente ligada com a capacidade
de simular a realidade organizacional e, além disso, permitir a validacao tedrica valendo-se do
rigor metodoldgico necessario.

A implantacdo de tecnologias no processo educacional por meio de jogos, ou elementos
de jogos, pode tornar as praticas de aprender e ensinar mais interativas, envolventes e divertidas
(SAVI; ULBRICHT, 2008; BARBOSA; FONSECA, 2013; SOUZA; MURTA; LEITE, 2016).
A popularidade dos jogos entre os jovens tem assumido grande relevancia e isto ndo tem
passado despercebido uma vez que os professores comegaram a adaptar certos jogos ao ensino
(JOHNSON, MISLIN, 2011).

Segundo Santos (2003), os jogos de empresas surgiram em 1956 com o jogo Top
Management Decision Game desenvolvido nos Estados Unidos (EUA) pela American
Management Association. Os primeiros foram uma adaptacdo dos jogos existentes na area
militar para 0 ambiente empresarial. Com o advento dos computadores, 0s jogos de empresas
tiveram um grande impulso e permitiram modelos de jogos mais complexos e com um alto nivel
de preciséo.

No Brasil, 0s jogos de empresas comegaram a ser difundidos a partir dos anos 1970 com
0 estudo de Tanabe (1973), um dos pioneiros desta metodologia no pais, e ganhou forca na
década de 1980. Os primeiros jogos eram modelos importados dos EUA e traduzidos para serem
utilizados no Brasil. (GRAMIGNA, 1994; LOPES, 2001; SAUAIA; ZERRENNER, 2009).
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Atualmente, as simulagdes empresariais, ou jogos de empresas, sdo um importante instrumento
de treinamento e desenvolvimento gerencial.

Os jogos de empresas se destacam por sua relevancia na aprendizagem vivencial como
uma metodologia em que o docente é o facilitador, tendo como centro da agédo o discente, cuja
aprendizagem é pela experiéncia individual (ARBEX et al., 2006). Para Sauaia e Zerrenner
(2009), os jogos de empresas proporcionam a aprendizagem vivencial aos discentes, integrando
as diversas areas préaticas presentes na matriz curricular, o que possibilita um ambiente préatico
para utilizacéo das teorias abordadas em classe na tomada de deciséo. Essa estratégia de ensino
oportuniza ao discente o aprendizado do processo de gestdo organizacional, a fim de instrui-lo
para solucionar problemas, realizar diagnosticos, bem como agir de maneira proativa diante dos
eventos empresariais (HEMZO; LEPSCH, 2006).

Zulfigar et al. (2019) afirmaram que o discente pode aprender de maneira mais pratica
por meio dessa estratégia, considerando o jogo como um cendrio da realidade, em que € possivel
provar distintas estratégias e vivenciar circunstancias especificas. O jogo proporciona aos
discentes a possibilidade de verificar os efeitos de suas decisdes em diversos segmentos da
empresa, gracas a reducdo do espaco e ao periodo da experiéncia, bem como o incentivo ao
autoquestionamento diante de suas falhas e acertos (LACRUZ, 2004; LIAO, HUANG; WANG,
2015).

Por intermédio dos jogos, os discentes podem criar e gerir diversos negdcios, encarar
seus desafios e obstadculos em um ambiente sem risco e, por fim, alcancar a recompensa
(ZULFIQAR et al., 2019). A medida que a complexidade aumenta nos jogos de empresas,
melhor é a representacdo do ambiente de negocio do mundo real (FARIA; HUTCHINSON;
WELLINGTON, 2009). Na percepgéo dos discentes e coordenadores, o trabalho em equipe e
a integracdo de contelido de diversas areas do conhecimento sao aspectos que concorrem para
a adocdo de jogos de empresas em sala de aula (MOTTA; QUINTELLA, 2012; NEVES;
ALBERTON, 2017).

A seguir sdo apresentados alguns estudos anteriores com a aplicagdo de jogos de
empresas.

2.3.1 Estudos anteriores com a aplicacdo de jogos de empresas

Contribuindo com a revisdo da literatura que trata dos jogos de empresas, evidencia-se,
alguns dos estudos empiricos realizados no ambito nacional, bem como no contexto
internacional, conforme o quadro 2 a seguir.

Quadro 2 - Estudos anteriores sobre a utilizagdo de jogos de empresas

Autores Objetivo Principais resultados
Fortmuller Analisar a aquisicdo de conhecimento | Os resultados indicam que o conhecimento
(2009) técnico e orientado para problemas a partir | proveniente do jogo de empresas depende das
da utilizag8o de jogos de empresas. condicBes da estrutura e dindmica do jogo e,
portanto, este deve ser associado a outros
métodos de ensino e aprendizagem.
Hornik e Examinar a relacdo entre o nivel de | Os resultados indicam que o engajamento do
Thornburg engajamento, conforme percebido pelos | aluno em relacdo ao jogo pode levar a um maior
(2010) alunos ap6s o uso da plataforma Second | desempenho nas avaliagGes.
Life™, e o desempenho determinado pelos
resultados dos exames.
Oliveira e Identificar as impressdes de professores | Os docentes apresentaram percepc¢des diferentes,
Sauaia (2011) participantes de um jogo de empresas e | identificando-se com o processo técnico da
estabelecer grupos de acordo com padrfes | tomada de decisdo, a grande valia que os
potencialmente distintos quanto ao uso | conflitos e o relacionamento interpessoal durante
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deste método de aprendizagem para o
desenvolvimento de competéncias
gerenciais

as decis0es representam na formacéo de gestores
e 0 beneficio para o desenvolvimento de
competéncias gerenciais.

Nitkin (2011)

Apresentar uma ferramenta estruturada em
formato de jogo apropriada para utilizacéo
em uma classe de contabilidade
introdutdria, tendo como objetivo melhorar
a capacidade dos alunos na identificacéo do
ciclo contabil, considerando a crescente
demanda dos alunos pela utilizacdo de
atividades praticas no processo de ensino
aprendizagem

O jogo de empresa proposto propicia que 0s
discentes consolidem o conhecimento acerca do
ciclo de contabilidade, oferecendo a
oportunidade de interpretar, registrar e verificar
um grande nimero de transagdes em um periodo
relativamente curto de tempo.

Duarte et
(2012)

al.

Investigar a importancia dos Jogos de
Empresas para o ensino, visto que, é dada a
possibilidade de simular um ambiente
empresarial semelhante ao real, fazendo o
aluno vivenciar o dia a dia das empresas
num ambiente seguro. Atencdo ao ponto
final no fechamento das frases.

Constatou-se a opinido de que essa disciplina
possibilita desenvolver habilidades gerenciais,
compreensdo do trabalho em equipe e a
importancia deste como instrumento de
treinamento em tomadas de decisdes gerenciais.
Percebeu-se, também, o fato de que os jogos
representam ferramentas de apoio, cuja eficicia
depende da maneira como sera utilizada.

Santoro

e

Bouzada (2012)

Desenvolver e testar um jogo de empresas
para uso na disciplina Jogos e Simulagdes
de Negocios, que fara parte da grade
curricular dos cursos de Administracéo,
Contabilidade e Economia da Faculdade
Moraes Junior Mackenzie Rio, definindo
quais devem ser as decisbes e suas
alternativas e quais devem ser as
caracteristicas organizacionais que
permitam moldar o contexto no qual as
decisfes serdo tomadas

Pode-se observar que a assimilacao dos conceitos
para os participantes do jogo foi superior a dos
ndo participantes. Porém, ndo foi confirmado que
0s participantes com melhores resultados no jogo
também foram o0s que tiveram melhor
assimilacdo dos conceitos. Assim, pode-se
concluir que o importante para o aprendizado € a
participagdo no jogo e néo o resultado em si.

Piana e
Erdmann,
(2013)

Avaliar 0 Jogo de empresa e 0 método de
aplicacdo com base em trés dimensdes: (1)
funcionamento operacional do Jogo, (2) a
técnica de aprendizagem de Jogos de
Empresas, e (3) a aprendizagem do aluno

A participacdo no jogo levou ao incremento da
base tedrica dos alunos. Porém, vencer ndo é
fator  relevante  se  correlacionado &
aprendizagem. Ainda, o método apresentou-se
motivador e  estimulante, porém, o
funcionamento do jogo mostrou algumas
fragilidades.

Silva, Oliveira e

Motta (2013)

Analisar a aplicagdo conjunta das técnicas
jogos de empresas e método do caso em
comparacao a aplicacdo exclusiva de jogos
de empresas

Os resultados preliminares da pesquisa
mostraram que ndo houve diferengas
significativas na assimilacéo do conhecimento de
ambas as turmas.

Clemente
Pérez (2013)

e

Analisar a eficiéncia da aprendizagem
experimental e experiencial na éarea de
contabilidade, aplicando-se um jogo de
simulacdo de empresas para dois grupos de
alunos de bacharelado em Administracdo
de Empresas

Os resultados da pesquisa mostram que, na
prética, 0s jogos sdo Uteis no desenvolvimento de
habilidades pelos estudantes em mais de 70% em
um grupo e mais de 90% no outro, que
consideram que a aquisicdo de competéncias
gerais e especificas é satisfatria ou muito
satisfatdria com a utilizacéo desta metodologia.

Moncada e

Moncada (2014)

Resumir o desenvolvimento de jogos como
ferramentas de ensino para negocios e
educacdo de contabilidade; fornecer
diretrizes para o desenvolvimento de jogos;
e introduzir novas atividades de
gamificacdo.

Adaptacdes dindmicas de gamificacdo de
programas de televisdo e de jogos criam uma
alternativa colaborativa e ativa de aprendizado a
aula tradicional, apresentando para os alunos
uma nova estratégia de ensino.

Casagrande
al. (2014)

et

Analisar o JE-Tributos como recurso
pedagdgico para a melhoria do processo de

O jogo proposto mostrou-se uma alternativa
eficaz na formacdo e capacitagdo dos alunos,
tornando o ambiente mais motivador e agradavel
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ensino-aprendizagem da Contabilidade
Tributéria

ao passo que propiciou um aprender
contextualizado. Possibilitou aos discentes a
percepcdo imediata do resultado de suas
decisdes.

Fit6-Bertran et
al. (2015)

Analisar se as competéncias genéricas
atribuidas através de jogos de negécios
exercem algum tipo de influéncia ou
relagdo com os resultados de aprendizagem
observados nos participantes na simulagéo.

Observou-se que 16 das 23 competéncias
genéricas  influenciam o resultado de
aprendizagem, como: aplicar conceitos tedricos
de tomada de decisdo, resolver problemas
relacionados a prazos, usar novas tecnologias,
influenciar outras pessoas, resolver conflitos
entre grupos, dentre outras.

Medeiros et al.
(2017)

Relatar a experiéncia da aplicacdo do jogo
de empresa "A Escolha Certa” com alunos
de um programa de pds-graduacdo em
Ciéncias Contabeis.

A aplicacdo do método mostrou-se eficiente para
0 processo de aprendizagem, contribuindo para a
consolidacéo do conhecimento,
interdisciplinaridade, desenvolvimento
profissional e de habilidades e propiciou a troca
de conhecimentos e experiéncias.

Souza et al.
(2018)

Avaliar a utilizacdo de metodologias ativas
e dos elementos de Gamificagdo no
processo de ensino-aprendizagem da
Contabilidade.

A partir dos resultados, observou-se que o0 uso do
jogo de empresas é eficaz, ao passo que é
possivel maximizar o engajamento, a motivacao
e 0 comprometimento dos discentes.

Souza e Oliveira
(2018)

Compreender, por meio dos jogos de
empresas, 0 processo de integracdo entre
estudantes de diferentes niveis
educacionais.

Os resultados indicaram que a integracdo entre
pos-graduacdo e graduagdo durante a vivéncia
gerencial permitiu a manutencdo ou melhora da
qualidade do aprendizado social no jogo de
empresas. Indicaram, também, que a articulagéo
entre ensino e pesquisa em niveis de ensino
diferentes, por meio dos jogos de empresas, pode
contribuir para uma relagcdo mais virtuosa entre
graduac&o e poés-graduacao.

Quirino et al
(2019)

Evidenciar, sob a perspectiva discente, as
principais competéncias desenvolvidas e
dificuldades encontradas por meio da
utilizacdo dos jogos de empresas no curso
de graduacdo em Ciéncias Contébeis.

Os resultados evidenciaram que o método pmk
proporcionar a otimizacdo da capacidade de
comunicacdo, trabalho em equipe, solugdo de
problemas e analise critica.

Durso,
Reginato e
Cornacchione
(2019)

Explorar o  desenvolvimento  de
competéncias em discentes a partir da
introducdo de uma disciplina gamificada
em um programa de graduagdo em
Ciéncias Contabeis.

A familiaridade com as ferramentas utilizadas
no contexto de jogos online e a percepgdo de
usabilidade do software utilizado para essa
experiéncia de gamificacdo apresentaram
correlacbes positivas e significativas com a
percep¢do  do desenvolvimento das
competéncias. Apesar dos resultados positivos,
alguns estudantes declararam ndo gostar do
excesso de competicdo apresentada pela
disciplina e das decisdes randdmicas do
software.

Souza e Ferreira
(2020)

Identificar as contribuigdes e limitagfesdo
uso de jogos de empresas no ensino de
artefatos de contabilidade gerencial.

Os resultados indicaram que ha indicios de que a
vivéncia trazida pelos jogos de empresa pode
promover um ambiente quefomente o aprender
pela acdo em contabilidade gerencial.

Souza et al
(2020)

Avaliar a utilizacdo de metodologias
ativas e dos elementos de Gamificagdo no
processo de ensino-aprendizagem da
Contabilidade.

Os resultados apontaram que o0 uso de
metodologias ativas se mostra eficaz no
ambiente de ensino, na medida que o
engajamento, motivacdo e comprometimento
dos estudantes sdo maximizados e que fatores
como a dedicagdo e o tempo desprendidos
devem ser observados pelos docentes.
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Oliveira e Melo | Analisar o dominio cognitivo dos | A pesquisa apontou gque a maneira como 0
(2020) participantes durante a aplicacdo de um | programa educacional aplica os jogos de
programa educacional sobre mercado de | empresas afeta a assimilacdo deconhecimentos
capitais, utilizando um jogo de empresas | dos alunos, ou seja, 0 grupo, cujo contetdo
voltado para o mercado deacgoes. tedrico foi exposto antes da aplicacdo do jogo,
apresentouuma assimilagdo de conhecimento
superior ao grupo que ndo foi exposto.

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Em geral os estudos revelaram a melhoria do aprendizado por meio da utilizagdo dos
jogos (Souza e Oliveira, 2018; Oliveira e Melo, 2020), o estimulo na resolucéo de problemas
(Quirino et al., 2019), e a possibilidade de maximizar o engajamento, a motivacdo e o
comprometimento dos discentes (Souza et al. 2018) e, em contraponto, tem-se o0 excesso de
competicdo que pode prejudicar a atividade ou o proprio envolvimento por parte dos discentes
(Durso et al., 2019).

A seguir sdo apresentados os procedimentos metodolégicos da pesquisa.

3 Procedimentos Metodoldgicos
Esta secdo abordara a classificacdo da pesquisa e o procedimento de coleta e analise dos
dados com vistas ao cumprimento dos objetivos supracitados.

3.1 Classificacdo Metodoldgica

O presente estudo classifica-se como qualitativa, descritiva, bibliografica e documental.
Foi operacionalizada por meio de uma reviséo sistematica da literatura que buscou identificar
as contribuictes dos jogos de empresas como metodologia ativa no ensino de Contabilidade €
abordada na literatura de gestéo.

Vale ressaltar, que a revisdo sistematica de literatura coleta os dados do estudo, uma vez
que sintetizar descobertas de pesquisas anteriores € uma das tarefas mais importantes para o
avanco de uma linha especifica de pesquisa (ZUPIC; CATER, 2015).

Esse tipo de pesquisa, segundo Torraco (2005), é uma forma de pesquisa que revisa,
critica e sintetiza a literatura representativa sobre um tema de forma integrada, de forma que
novas estruturas e perspectivas sobre o tema séo geradas. Como forma de expor a viabilidade
da pesquisa, esta secdo apresenta seu delineamento metodolégico por meio de quatro fases: (1)
procedimentos de busca e selecdo; (2) critérios de selecdo; (3) analise descritiva dos artigos; (4)
analise semantica dos dados.

3.2 Selecdo dos Artigos

Em relacdo aos procedimentos operacionais de levantamento dos dados dos artigos, foi
realizada uma filtragem tendo por base as informag6es contidas na plataforma SPELL®. Foram
considerados os artigos brasileiros que cumpriram com 0s seguintes critérios de pesquisa: 1.
Periddicos cientificos brasileiros que contenham no campo titulo da pesquisa, ou resumo ou
palavra-chave, os vocabulos “jogos de empresas”. 2. O artigo foi publicado entre janeiro de
2012 e dezembro de 2022. 3. Estar inserido na area de contabilidade. Assim, foi pesquisada nas
referidas bases de dados, filtrando os titulos, resumos e palavras-chave, a string: ("jogos de
empresas”).

Desta forma, foi levantada uma selecé@o de artigos brasileiros relacionados a jogos de
empresas no periodo de dez anos, conforme segue abaixo o fluxo de informacgdes com as fases
da Revis&o Sistematica.
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Figura 1 — Fluxo de Informacgdes com as fases da Revisdo Sistematica

. Avrtigos identificados no banco de busca = 26
Identificacdo

Artigos restantes ap6s eliminagéo de duplicados = 26

Sele¢éo
£ 5

Elegibilidade Artigos rastreados = 12

Textos completos avaliados para a elegibilidade = 7

Incluséo !

Amostra Final = 7

Fonte: elaborada pela autora, adaptado de Moher et. al. (2015)

No entanto esses procedimentos possibilitaram mapear e selecionar um total de sete
artigos. Esta amostragem foi classificada no critério de identificar as contribuicdes dos jogos
de empresas como metodologia ativa no ensino de Contabilidade. Os dados foram classificados
em planilha eletronica e devidamente selecionados.

4 ANALISE DE RESULTADOS

Esta secdo aborda uma sintese do levantamento dos sete artigos referenciados como
amostra, encontrados nos periddicos na plataforma SPELL®, no periodo de 2012 a 2022.

A partir do resultado das buscas, foram selecionadas as pesquisas na area da
Contabilidade que continham as palavras: Jogos de Empresas. As pesquisas encontradas foram
analisadas, a fim de identificar se elas estavam relacionadas com a aplicacdo de Jogos de
Empresas no Ensino de Contabilidade. Embora as quatorze pesquisas contivessem as palavras
gue orientaram a busca sistematica, o objetivo de pesquisa era divergente ao que se buscou para
esse estudo, dessa forma essas quatorze pesquisas foram excluidas da amostra, restando doze
artigos, 0s quais passaram pela avaliacdo da elegibilidade restando para a amostra sete artigos
como pode ser observado na Tabela 1.

Tabela 1 — Amostra da pesquisa

Autores Ano Titulo Periddicos
DUARTE, R. G,,
MACHADO, D. Q.; Jogos de empresas na relagdo ensino . -
MATOS, F. R. N.; 2012 |aprendizagem: uma avaliacdo na formacéo gce)\rgltialfdeoﬁgntabllldade €
BUGARIM, M. C. C,, do bacharel em ciéncias contabeis
MATOQOS, D. M.
MOTTA, G. S,, A utilizagdo de jogos e simulagdes de REAd. Revista Eletrénica de

2012 |empresas nos cursos de graduacdo em

QUINTELLA, R. H. administracdo no Estado da Bahia

Administracdo

CASAGRANDE, M. D.

H.; BORNIA, A.C,; Jogos de Empresas no Ensino da | Contabilidade Vista &

CASAGRANDE, J. L;; 2014 Contabilidade Tributaria Revista

MECHELN, P. J. V.

PASSOS, I. C. ;

CORNACCHIONE JR., Revista de Contabilidade e

2016 | Raciocinio Critico E Jogos De Empresas

E.B.; GAIO, L.E; Controladoria

BRITO, E.; MORI, J. S.

TORGA, E. M. M. F,;
BARBOSA, F. V,; 2018
CARRIERI, A. P;

Finangas Comportamentais e Jogos: | Revista Contabilidade &
Simulagdes no Ambiente Académico Finangas - USP
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FERREIRA, B. P.;
YOSHIMATSU, M. H.

QUIRINO, M. C. O;;
AZEVEDO, Y.G. P,

Jogos de empresas no ensino contabil:

Competéncias desenvolvidas e dificuldades | Revista de Contabilidade e

GOMES, H. B.; LINS, D. 2019 percebidas na implementagdo do Jogo | Controladoria
C. Puerto Rico

O Ensino de Artefatos de Contabilidade
SA_NTOS'SOUZA' H.R. Gerencial a Luz da Teoria da Aprendizagem | Revista Mineira de
D.; AZEVEDO- 2020 ; B o -
FERREIRA, M. Vivencial: Anélise da Vivéncia em um Jogo | Contabilidade

de Empresas

Fonte: Dados da pesquisa (2023).

Apos selecionar a amostra foram realizadas a leituras das contribuicGes de cada um dos
artigos a fim de atender ao objetivo principal do estudo.

Tabela 2 — ContribuicBes da pesquisa e jogos de empresas utilizados

Jogo de

Ano Titulo Contribuicéo empresa

utilizado
Constatou-se a existéncia de diferencial na formagdo do profissional
Jogos de | Contabilista, devido a aplicacéo pratica dos conceitos adquiridos no curso
empresas na|e, mostrou que nos Jogos de Empresas o foco do ensino esta no
relagdo  ensino | participante, que se torna um agente ativo no processo decisorio.
aprendizagem: Corroborou o pressuposto de que o aluno, ap6s cursar a disciplina Jogos Nio  se

2012 | uma avaliagdo na |de Empresas, esta melhor preparado para o exercicio da profissdo aplica
formacéo do | Contabil. Com o uso dos Jogos de Empresas, 0 aluno tem a oportunidade
bacharel em | de vivenciar um ensino integrado, ou seja, existe aplicaco tedrico/pratica,
ciéncias em que o participante comeca a perceber o efeito pratico de suas
contébeis intervencgdes, vivendo uma realidade virtual e compreendendo que tal

efeito pode vir a ser vivenciado no cotidiano de uma empresa.
A utilizacdo de
jogos e | Percebe-se que, provavelmente por conta da baixa capacitacdo dos
simulagfes  de | professores e do fato de ndo haver uma disponibilizacdo maior de jogos

o012 | EMPresas nos | outros, a existo_éncia do s_oftware _é determinante para a aplicacdo d_e jogc_>s Né(_) se
cursos de | nas IES pesquisadas. A influéncia deste fator chega a superar a existéncia | aplica
graduacdo  em | de uma disciplina (que demonstra um reconhecimento institucional da
administracdo no | importancia da técnica a formagédo do aluno) na aplicagdo de jogos.

Estado da Bahia

Remete a questdo das novas tecnologias educacionais pois, na simulagéo
Jogos de |em forma de jogos de empresas, como elemento oriundo dessas
Empresas no | tecnologias, enquanto o aluno administra uma empresa e toma as decis6es JE-

2014 | Ensino da | necessérias para atingir os objetivos desejados, o professor introduz os .
Contabilidade contelidos da disciplina, servindo o JE-Tributos como um recurso Tributos
Tributaria pedagdgico para a aproximagcao da teoria a préatica, da forma como seria

dentro de uma empresa real.
Este trabalho possui como principal contribuicdo a inser¢do da variavel
Jogos de Empresas nas pesquisas sobre o desenvolvimento de habilidades
Lo de Raciocinio Critico e se justifica por dar continuidade as pesquisas
Raciocinio ; ; ibui 5 i 3 lhainv
2016 | Critico E Jogos anteriores. Esta pesquisa con_trlbmu também para 0 aumento da discussdo | FO
sobre diferentes metodologias, ferramentas e recursos que possam ao | est
De Empresas . . ) .
mesmo tempo melhorar, incentivar e motivar o aprendizado do aluno e
desenvolver habilidades requeridas pelo mercado profissional e
académico.
Financas A experiéncia evidenciou que os jogos de empresa podem contribuir para | Software

2018 Comportamentai |a aprendigagem de contetdo, desenvol_vimento de habi_li_dades els
s e Jogos: | competéncias, preparando os alunos emocionalmente e cognitivamente | Metatrad
Simulagdes no | para atuagdo em situacOes reais. Nessa modalidade didatica, o estudante | gy e
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Ambiente ¢ parte ativa do seu processo de aprendizado, podendo experimentar | Trading
Académico estratégias de enfrentamento, oportunizando autoconhecimento e |\/jew
treinando competéncias. A memdria e o resultado de decisGes precedentes
formam uma funcgdo cognitiva critica com fortes implicagBes para as
decisBes atuais e futuras. A partir dessa complexidade de aspectos e
variaveis, o comportamento humano é dindmico, contingencial, sendo
adaptavel e dependente da conjuntura e das condicGes percebidas.
A partir das evidéncias encontradas, considera-se que o presente estudo
contribuiu para a academia ao possibilitar avancos para futuras
Jogos de | intervences pedagogicas que utilizem os jogos de empresas no ensino de
empresas no | Contabilidade ao evidenciar, além dos beneficios, as principais
ensino contabil: | dificuldades encontradas pelos discentes quando da implementacdo dos
Competéncias jogos de empresas, fornecendo base para que futuras implementaces
desenvolvidas e | busquem contornar ou mitigar esses problemas. As contribuicGes para a | Puerto
2019 | .. o S . o . .
dificuldades pratica profissional residem na melhor capacitacdo dos discentes, | Rico®.
percebidas  na | reduzindo a lacuna entre a teoria e a préatica contabil, uma vez que além
implementacdo |das hard skills desenvolvidas no decorrer do curso, ou seja, 0S
do Jogo Puerto | conhecimentos técnicos e tedricos de contabilidade, o mercado de
Rico trabalho tém requisitado um conjunto de soft skills necessérias para a
atuacdo profissional, como habilidades de comunicagdo, analise critica,
lideranca, trabalho em grupo, proatividade e motivacéo.
O Ensino de - S ) .
Artefatos de Cor_no prmmpgl contribuigéo, o estqdq apresenta um metodo ativo para o
o ensino/aprendizagem com a potencialidade de complementar os métodos
Contabilidade . . - L .

Gerencial & Luz | onvencionais de ensino utilizados em Ciéncias Contabeis e| 3
da  Teoria da Administragdo, em especial, fornecendo ao ambiente de aprendizagem a Simulaga
. possibilidade de visualizagdo da aplicacdo pratica de uma teoria e a |0

2020 | Aprendizagem lUCA | . P . -

Vivencial: resolugéo de prob emas reais. Além dls_so, 0 artigo demonstra como o GregoMI

Analise ' da ambiente do jogo de empresas pode criar contextos que permitam ao | X (SGM)
A estudante completar o percurso do ciclo da aprendizagem vivencial de

Vivéncia em um .

Jogo de Kolb, de tal sorte que, o estudo po@e ser uma ferramen_ta para auxiliar

professores na compreensao e posterior aplicagdo da técnica.
Empresas

Fonte: Dados da pesquisa, 2023.
A tabela 2 apresentou as contribui¢des dos artigos, bem como 0s jogos e ou simuladores
que foram utilizados para o ensino de Contabilidade.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Retoma-se a pergunta de pesquisa: Quais as contribuic¢des dos jogos de empresas como
metodologia ativa no ensino de contabilidade? Considerando que os jogos de empresas podem
contribuir de maneira efetiva na aproximacdo entre a teoria e a pratica contabil, bem como na
reducdo da lacuna com as principais competéncias desenvolvidas por meio da utilizacdo dos
jogos de empresas como estratégia de ensino-aprendizagem no curso de Ciéncias Contabeis.

Conclui-se que o estudo realizado neste artigo obteve éxito em vista do seu objetivo
geral. A investigacdo foi conduzida com o objetivo identificar as contribui¢cdes dos jogos de
empresas como metodologia ativa no ensino de Contabilidade.

Para atingir o objetivo proposto, identificou-se as contribui¢cGes dos jogos de empresas
como metodologia ativa no ensino de Contabilidade por meio de uma revisdo sistematica de
literatura na plataforma SPELL®, no periodo de 2012 a 2022. A partir do resultado das buscas,
foram selecionadas as pesquisas na area da Contabilidade que continham as palavras: Jogos de
Empresas., os quais passaram pela avaliacdo da elegibilidade restando para a amostra sete
artigos.

Verificou-se que, pelos resultados dos estudos empiricos analisados que, 0s jogos de
empresas foram que: Com o uso dos Jogos de Empresas, 0 aluno tem a oportunidade de
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vivenciar um ensino integrado, ou seja, existe aplicagdo tedrico/pratica, em que o participante
comeca a perceber o efeito pratico de suas intervencdes, vivendo uma realidade virtual e
compreendendo que tal efeito pode vir a ser vivenciado no cotidiano de uma empresa; 0s jogos
de empresas funcionam como um recurso pedagogico para a aproximacao da teoria a pratica,
da forma como seria dentro de uma empresa real; Jogos de Empresas desenvolvem habilidades
de Raciocinio Critico; o estudante é parte ativa do seu processo de aprendizado, podendo
experimentar estratégias de enfrentamento, oportunizando autoconhecimento e treinando
competéncias; melhor capacitacdo dos discentes, reduzindo a lacuna entre a teoria e a pratica
contabil, uma vez que além das hard skills desenvolvidas no decorrer do curso, ou seja, 0s
conhecimentos técnicos e tedricos de contabilidade, o mercado de trabalho tém requisitado um
conjunto de soft skills necessarias para a atuacdo profissional, como habilidades de
comunicacdo, analise critica, lideranca, trabalho em grupo, proatividade e motivacdo, e
apresenta um método ativo para o ensino/aprendizagem com a potencialidade de complementar
0s métodos convencionais de ensino utilizados em Ciéncias Contabeis e Administracdo, em
especial, fornecendo ao ambiente de aprendizagem a possibilidade de visualizagdo da aplicacédo
pratica de uma teoria e a resolucdo de problemas reais.

Como sugestbes para pesquisas futuras, recomenda-se que novos estudos sejam realizados em
outras bases de dados, tais como, Web of Science, Science Direct-Elsevier e Scopus-Elsevier pois,
sdo as principais da area em estudo, a fim de realizar um estudo com uma amostra mais atual e com um
quantitativo maior de artigos, tanto em portugués quanto em ingles.

Por fim, também se considera relevante verificar quais sdo 0s jogos de empresas existentes e
utilizados no processo de ensino na area da Contabilidade para verificar a expansdo dessa metodologia
no ensino em contabilidade.
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