= Advances in Scientific and Applied Accounting, = ISSN 1983-8611 = S&o Paulo = v.18 n.1 = p. 162-176 = Jan. / Abril. de 2025 ASAA

= DOI: 10.14392/asaa.2025180107

Competéncias contabeis sob a perspectiva da teoria da
aprendizagem transformadora: um estudo baseado em jogos
Serios

Luciane Reginato'"~', Samuel de Oliveira Durso?~, Claudinei de Lima Nascimento®*"*', Edgard Cornacchione*

1e4Universidade de Sdo Paulo, Sdo Paulo, Sdo Paulo, Brasil.
2Universidade Federal de Minas Gerais, Belo Horizonte, Minas Gerais, Brasil.
3Universidade Estadual de Maringa, Maringa, Parana, Brasil.

D=4

'lucianereginato@usp.br ReSUmO

*sodurso@face.ufmg.br

“clnascimento@uem.br Objetivo: Este estudo investigou o desenvolvimento de competéncias técnicas e interpessoais por
‘comachione@gmatl.com meio de projetos de jogos sérios, a partir da perspectiva da teoria da aprendizagem transformadora.

Método: A pesquisa avaliou habilidades em trés grupos de competéncias: competéncias
fundamentais, competéncias contdbeis e competéncias gerenciais amplas, considerando a Teoria da
Aprendizagem Transformadora. Trata-se de um estudo empirico que considerou o desenvolvimento
de 176 projetos de jogos acompanhados ao longo de sete anos em um curso de Ciéncias Contdbeis
em uma prestigiada universidade brasileira de pesquisa. A amostra incluiu estudantes do Gltimo

semestre, cujos projetos foram construidos com base no conhecimento adquirido e nas experiéncias
Editado por:

Elisabeth de Oliveira Vendramin €M €mpresas. O método abrange as etapas e estrutura utilizadas neste estudo.

Resultados: Os resultados apontaram os temas mais escolhidos para os projetos, incluindo
administracdo de empresas, contabilidade geral, finangas, contabilidade gerencial, contabilidade
financeira, contabilidade publica, auditoria, tributos e ética. Utilizando a classificacdo das
competéncias, o Pensamento Analitico e Resolucdo de Problemas, Planejamento, Andlise e Controle,
Relato Externo e Andlise, e Gestéo de Processos e Melhorias foram mais evidentes, sendo Métodos
Quantitativos e Sistemas de Informacéo as competéncias com menos ocorréncias.

Contribuigées: O artigo contribui com a literatura e com a profisséo contébil ao oferecer perspectivas
sobre o desenvolvimento de habilidades contédbeis por meio da aprendizagem baseada em projetos,
destacando o alinhamento entre a formacéo académica e as exigéncias do mercado.

Palavras-chave: Aprendizagem transformadora; Contabilidade; Jogos sérios; Competéncias.

Como Citar:

Reginato, L., Durso, S. de O., Nascimento, C. de L., & Cornacchione, E. (2025). Competéncias contébeis sob
a perspectiva da teoria da aprendizagem transformadora: um estudo baseado em jogos sérios. Advances in

Scientific and Applied Accounting, 18(1), 162-176/177. hitps://doi.org/10.14392/asaa.2025180107

Submetido em: 28 de Fevereiro de 2025
Revisdes Requeridas em: 27 de Junho de 2025
Aceito em: 14 de Julho de 2025

£~ ©Copyright 2024
==



https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/deed.pt
https://orcid.org/0000-0003-1812-4311
https://orcid.org/0000-0003-0016-3611
https://orcid.org/0000-0001-6261-6597
https://orcid.org/0000-0002-0745-131X

= Competéncias contabeis sob a perspectiva da teoria da aprendizagem transformadora: um estudo baseado em jogos sérios

ASAA

Introdugao

Oobiefivo deste estudo é investigar o desenvolvimen-
to de competéncias técnicas e inferpessoais comumente
utilizadas na profisséo contébil, por meio da construgéo
de projetos de jogos sérios, utilizando a perspectiva da
teoria da aprendizagem transformadora. O mercado de
trabalho tem se caracterizado por mudancas répidas e
continuas, exigindo que os profissionais da contabilidade
demonstrem atitudes mais proativas e engajadas (Tan
& Laswad, 2018). Na Ultima década, organizagdes in-
ternacionais tém defendido um conjunto especifico de
habilidades que devem ser enfatizadas durante o de-
senvolvimento profissional inicial (IFAC, 2019), ainda na
graduacdo, para melhor preparar os estudantes para
o mercado de trabalho em constante evolugéo (ACCA,
2020; Martin, 2018; World Economic Forum, 2016).

Além disso, a pandemia de COVID-19 acelerou as trans-
formagdes no ambiente de trabalho (Rinaldi et al., 2020),
ressaltando a crescente importéncia desse novo conjunto
de habilidades para o sucesso na drea contdbil. No Brasil,
em particular, as Diretrizes Curriculares Nacionais para os
cursos de Ciéncias Contdbeis foram revisadas em 2024,
enfatizando a necessidade de desenvolver as competéncias
dos estudantes de forma mais abrangente (MEC, 2024).
Desenvolver esse conjunto de competéncias no nivel da
graduacdo é uma tarefa complexa que exige aborda-
gens pedagédgicas inovadoras nos processos de ensino-
-aprendizagem (Durso et al., 2019; Nascimento, 2022).

Nesse sentido, diversos estudos t8m enfatizado anterior-
mente a discrepéncia entre as competéncias possuidas
pelos graduados em contabilidade e aquelas exigidas
pelo mercado (Berry & Routon, 2020; Dolce et al., 2020;
Heang et al., 2019; Nascimento, 2022). Especificamen-
te, a aquisicdo de habilidades interpessoais parece re-
presentar um desafio nos cursos de graduacdo em con-
tabilidade (Rebele & Pierre, 2019). Por exemplo, Tan e
Laswad (2018) identificaram 31 habilidades altamente
valorizadas por empregadores na Austrdlia e na Nova
Zelandia, com énfase especial em competéncias interpes-
soais essenciais, tais como: (a) colaboragédo eficaz com
colegas, (b) capacidade de apresentar, discutir e defender
pontos de vista e (c) demonstracdo de uma atitude positiva.

Apesar de haver ampla pesquisa conduzida globalmente
sobre o tema, existe um foco limitado na compreenséo da
avaliagéo abrangente da importéncia das competéncias
pelos estudantes de graduacdo em contabilidade. As pes-
quisas existentes com estudantes da drea geralmente ten-
tam avaliar suas percepgdes dentro de um conjunto pré-de-
finido de op¢des sobre o desenvolvimento de habilidades.
No entanto, quais percepgdes poderiam ser identificadas se
os proprios estudantes pudessem propor projetos de ensino
voltados ao desenvolvimento de competéncias? Ao reunir

os projetos desenvolvidos por estudantes de contabilidade,
os quais envolvem a importancia das habilidades técnicas
e interpessoais na profissdo, é possivel identificar tendén-
cias e dreas de melhoria no processo de aprendizagem,
aprimorando, assim, os cursos de graduagdo da érea.

Para alcangar o objetivo deste estudo, foi realizada uma in-
vestigacdo no dmbito de uma disciplina de aprendizagem
baseada em projetos, pertencente ao curso de graduagdo
em Ciéncias Contébeis de uma prestigiada universidade
publica brasileira de pesquisa. Essa disciplina, obrigatéria
para os estudantes do Ultimo periodo, exige que os parti-
cipantes desenvolvam um projeto de jogo sério voltado &
abordagem de temas relacionados a contabilidade. Além
das vantagens associadas & abordagem baseada em pro-
jetos (Kokotsaki et al., 2016), as solugcdes propostas pelos
estudantes podem servir como indicadores Uteis para a
priorizag@o de competéncias necessdrias a profissdo con-
tabil. Adicionalmente, nessa Instituicdo de Ensino Superior,
os estudantes de graduagdo em contabilidade se integram
ao mercado de trabalho desde o inicio do curso, atuando
como estagidrios ou com contratos formais de trabalho.

Para compreender o fenémeno, este estudo adota a Teoria
da Aprendizagem Transformadora, concebida por Mezirow
(1975), como arcabougo tedrico. Essa teoria permite com-
preender o processo por meio do qual individuos passam
por mudancas transformadoras em suas crencas, pers-
pectivas e estruturas cognitivas, a partir do engajamento
com a reflexdo critica e o exame de seus pressupostos e
crencas (Kitchenham, 2008). Uma vasta literatura sustenta
a nocdo de que a educacdo transformadora proporcio-
na diversas vantagens, promovendo o desenvolvimento
do pensamento critico e incentivando uma postura vol-
tada & aprendizagem ao longo da vida (Cottafava et
al., 2019; Ryan et al., 2022; Dellaportas et al., 2023).

Este estudo oferece uma contribuic@o & literatura existente
ao incorporar a perspectiva dos estudantes sobre os desa-
fios enfrentados na profissdo contdbil. Além disso, apresen-
ta implicagées prdticas para diferentes partes interessadas.
Para as Instituigdes de Ensino Superior (IES), os achados des-
ta pesquisa podem servir de base para revisdes curriculares
nos cursos de Ciéncias Contdbeis. No mercado contdbil, as
evidéncias apresentadas neste estudo sdo relevantes, pois
refletem as percepgdes de recém-formados em contabili-
dade sobre os desafios observados na prética profissional.

2 Referencial teodrico

Esta secdo destaca o arcabougo tedrico utilizado
para compreender o fenémeno investigado. Inicia-
se com a Teoria da Aprendizagem Transformadora,
que é empregada para compreender o processo de
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aprendizagem no contexto de um curso baseado em
projetos. Em seguida, discute-se a Estrutura de Integragéo
de Competéncias, a fim de entender melhor as habilidades
profissionais contdbeis exigidas no mercado atual. Por fim,
esta secdo apresenta uma reviséo de estudos anteriores,
com o objetivo de destacar os achados |& presentes na
literatura.

2.1. Teoria da Aprendizagem Transformadora

A teoria da aprendizagem transformadora surgiu a partir
das pesquisas de Jack Mezirow, iniciadas em 1975. Seu
estudo examinou mulheres que estavam retornando &
educagdo por meio de programas patrocinados por suas
respectivas faculdades. A pesquisa de Mezirow revelou
que essas mulheres passaram por transformagoes
pessoais significativas, o que o levou a identificar dez
fases distintas que os individuos podem vivenciar durante
o processo de aprendizagem transformadora. Apéds
diversas obras com esse tema, a teoria de Mezirow
passou a incorporar uma décima primeira fase para a
aprendizagem transformadora (Kitchenham, 2008). Essas
fases formaram a base do processo de aprendizagem
transformadora. Mezirow se inspirou em pensadores
importantes como Thomas Kuhn, Paulo Freire e Jirgen
Habermas (Mezirow, 1975; Kitchenham, 2008).

A Teoria da Aprendizagem Transformadora refere-se ao
processo pelo qual os individuos modificam suas estruturas
de pressupostos que lhes permitem compreender suas
experiéncias. Essas estruturas sGo denominadas "quadros
de referéncia", os quais determinam as a¢des do individuo
e incorporam componentes cognitivos, conativos e
emocionais, nas dimensdes de "hdbitos mentais" e "pontos
de vista". Esse processo ocorre por meio da reflexéo critica
sobre esses pressupostos, pois sdo eles que sustentam as
interpretacdes, crencas e os "hdbitos mentais" ou "pontos
de vista" de um individuo (Mezirow, 1997).

Segundo Magree (2024), a Teoria da Aprendizagem
Transformadora  é particularmente importante  para
o processo de ensino de adultos, como ocorre nas
Instituicdes de Ensino Superior. Estudos validam essa
estrutura, como o de Dellaportas et al. (2023), que
demonstraram, em um curso de ética contdbil, que os
estudantes, por meio de uma viagem e da orientagdo para
registrar suas experiéncias, evidenciaram aprendizagem
transformadora. Nesse caso, os estudantes revelaram néo
apenas aprendizado de conteGdo, mas, essencialmente,
mudancgas em suas perspectivas sobre a prética contébil.

Outros estudos apontam para o desenvolvimento da
lideranca. Christie et al. (2019) investigaram como
diretores podem se tornar lideres de forma eficaz por meio
de estudos de pés-graduaco, destacando que os gestores
atualmente se sentem mais apoiados em sua formacédo
como lideres do que nas duas décadas anteriores.
Grande parte disso se deve ao fato de se sentirem menos

isolados. Com base em suas investigagdes, os autores
concluiram que a aprendizagem fransformadora tem um
impacto significativo no desenvolvimento da lideranca
transformacional.

Alinhada a essa perspectiva, Kitchenham (2008) concorda,
afirmando que essa teoria oferece uma compreensédo do
processo pelo qual os individuos passam por mudancas
transformadoras em suas crencas, perspectivas e
estruturas cognitivas. Essa transformacéao é facilitada pelo
engajamento com a reflexdo critica e o exame de seus
pressupostos e conviccdes subjacentes. Mezirow (1997,
p. 7) esclarece que essa reflexdo critica pode ocorrer
quando um individuo & um livro, encontra um ponto de
vista divergente, participa de uma atividade de resolucao
de problemas orientada por tarefas ou avalia suas ideias
e crencas. Segundo o autor, “a autorreflexdo pode levar
a transformagdes pessoais significativas”.

Na educacdo formal, os estudantes sdo incentivados
a incorporar essas prdticas reflexivas em sua trajetéria
de aprendizagem. Portanto, torna-se imperativo que
as estratégias de ensino promovam essas experiéncias.
Mezirow (1997) destaca que, quando os estudantes
se envolvem ativamente com a reflexdo critica, eles
podem, em primeiro lugar, buscar mais explicagdes para
seus pontos de vista atuais. Em segundo lugar, podem
estabelecer novas perspectivas paralelos as existentes.
Em terceiro lugar, podem reformular e transformar suas
visdes atuais. Por fim, esse processo pode tornd-los
mais conscientes dos vieses presentes em suas préprias
perspectivas.

2.2. Framework de Integracdo de Competéncias

A competéncia humana é um atributo exigido pelas
organizacdes no mundo do trabalho, pois as beneficia
na conquista de seus objetivos institucionais e na criacdo
de valor (Sveiby, 1997; Pathways Commission, 2012).
A International Federation of Accountants (IFAC, 2019),
com os trabalhos anteriores do International Accounting
Education Standards Board (IAESB) e atualmente do
International Panel of Accountancy Education (IPAE),
promove o avanco da educacdo contdbil no mundo por
meio das Normas International Education Standards
(IES). Considerando o aspecto do Desenvolvimento
Profissional Inicial (IPD), as normas abordam quatro
dreas principais: (a) competéncia técnica (IES 2), (b)
habilidades profissionais (IES 3), (c) valores profissionais,
ética e afitudes (IES 4) e (d) experiéncia prética (IES 5).
Essas diretrizes séo constantemente alinhadas com as
demandas observadas no mercado de trabalho.

Reconhecendo os diversos conceitos possiveis de
competéncia, segundo Sandberg (2000), competéncia
é uma combinagdo de conhecimento e habilidades. No
contexto da educagdo contdbil, Lawson et al. (2014)
agrupam esses conhecimentos e habilidades em trés
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componentes inferconectados de competéncia: (a)
competéncias fundamentais, (b) competéncias contdbeis
e (c) competéncias gerenciais amplas.

A premissa dos autores é que o desenvolvimento e a
infegracdo dessas competéncias ocorrem por meio de
uma combinacdo de educacdo, treinamento e experiéncia
pratica no mundo do trabalho. Isso é necessério para
a formagéo de profissionais da contabilidade, dada a
amplitude de suas fungdes, que véo além da elaboracdo
de demonstracées financeiras por meio de técnicas e
andlises, abrangendo também a substdncia econdmica
dos eventos contdbeis. Essas fungdes, conforme Lawson et
al. (2014), incluem a necessidade de elaborar relatérios
sobre riscos, medidas de desempenho e sustentabilidade.
Por isso, os autores propdem tal integracdo como uma
Estrutura para a Educacdo Contdébil.

O componente Competéncias Fundamentais consiste
em cinco competéncias que, segundo os autores,
sdo necessdrias a todos os profissionais envolvidos
nos negdcios: comunicacdo, métodos quantitativos,
pensamento analitico e resolugdo de problemas,
relacdes humanas e tecnologia. Essas competéncias
estdo alinhadas de forma harménica com os obijetivos
de organizagdes internacionais (Martin, 2018; World
Economic Forum, 2016). Os autores fundamentam cada
uma dessas competéncias com estudos anteriores que
sustentam suas premissas e relevéncia, fazendo o mesmo
ao discutir as competéncias nos outros dois componentes.
However et al. (2019) observam que essas competéncias
precisam ser desenvolvidas ao longo da vida do
profissional contébil, uma vez que seu desenvolvimento
durante a graduagéo é limitado.

O componente Competéncias Contdbeis compreende
seis competéncias técnicas: Relato Externo e Andlise;
Planejomento,  Andlise e  Controle;  Tributagéo
(Conformidade e Planejamento); Sistemas de Informagéo;
Asseguracdo e Controle Interno; Valores Profissionais,
Etica e Afitudes. Lawson et al. (2014) argumentam que
essas competéncias permitem aos profissionais contdbeis
integrar métodos de andlise e de gestdo para apoiar as
empresas na formulagéo e execugéo de suas estratégias,
em beneficio do desempenho organizacional.

O componente final, Competéncias Gerenciais
Amplas, consiste em cinco competéncias: Lideranca;
Etica e Responsabilidade Social; Gestdo de Processos
e Melhorias; Governanca, Riscos e Conformidade; e
Competéncias Empresariais Essenciais Adicionais. Para
Lawson et al. (2014), essas competéncias ajudam os
profissionais da contabilidade a trabalhar em conjunto
com todos os membros de uma organizagdo na criacdo de
valor. A integrag@o dos trés componentes ocorre por meio
do impacto que as competéncias dos componentes de
Competéncias Fundamentais e Competéncias Gerenciais

Amplas exercem sobre as Competéncias Contdbeis, em
termos de desenvolvimento individual. Lawson et al.
(2015) exploram como essa integracdo pode ocorrer.

E importante destacar que a categorizacdo proposta por
Lawson et al. (2014) permite a andlise de uma ampla
gama de competéncias sem estar restrita as estruturas
sugeridas por 6rgdos reguladores. Essa flexibilidade
possibilita uma avaliagGo mais integradora e adaptavel
do desenvolvimento de competéncias dos estudantes em
diferentes contextos educacionais e profissionais.

2.3 Pesquisas Anteriores

Pesquisas que investigam os conhecimentos e habilidades
considerados importantes para a profissdo contébil por
estudantes, professores e profissionais ndo séo incomuns.
Lin et al. (2005), por exemplo, conduziram uma pesquisa
na China envolvendo 845 estudantes, 43 professores de
contabilidade e 181 profissionais da drea. Considerando
os procedimentos estatisticos realizados no estudo, a
pesquisa indicou que métodos de ensino que envolvem os
estudantes na resoluc@o de problemas sé@o considerados
mais eficazes para fins de aprendizagem.

Ott et al. (2011) realizaram um estudo com 1.710
participantes (769 estudantes de contabilidade e 941
contadores registrados) no Brasil para investigar suas
percepcdes sobre temas e métodos relevantes para o
desenvolvimento profissional inicial em contabilidade.

Nas Ultimas décadas, alguns estudos também tém
destacado tanto os conhecimentos técnicos quanto
as habilidades interpessoais, como a proficiéncia na
mensuragdo e divulgag@o dos ativos das entidades,
bem como competéncias néo técnicas relacionadas
d lideranca, comunicacdo, dominio tecnoldgico,
pensamento analitico e resolugé@o de problemas (Durso et
al., 2019; Howieson et al., 2014; Pathways Commission,
2012; Webb & Chaffer, 2016), como necessdrias para
uma carreira de sucesso na contabilidade e como
desafios a serem enfrentados na educagéo contdbil.

Qasim e Kharbat (2020) abordam tecnologias
emergentes como blockchain, inteligéncia artificial e big
data, sob a perspectiva da incorporacdo dessas dreas de
conhecimento ao curriculo de contabilidade. O mercado
de trabalho exige que os profissionais, especialmente da
drea contdbil, dominem essas tecnologias. Os estudantes
estdo cientes dessas exigéncias e investem em educagdo
e capacitacdo, além da formagdo universitaria formal,
para atender a esses requisitos. Além disso, ha um
apelo especial pelo desenvolvimento de habilidades que
formem um lider contébil. Nesse sentido, Miller e Willows
(2023) desenvolveram um estudo sobre a preparacéo
de estudantes de contabilidade para se tornarem lideres
responsdveis, mostrando que sdo importantes: apresentar
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autoconhecimento; relacionar-se com os outros; tomar
decisdes; ter conhecimento de negécios; gerenciar
mudancas e inovar; estar preparado para oportunidades
de prdtica, entre outros.

E também muito importante escolher atividades
no mercado de trabalho que estejom voltadas ao
aprendizado universitério, complementando a formacéao
e o desempenho do estudante. Niquini et al. (2015)
mostraram a necessidade de estudantes e professores
atentarem-se & escolha de ambientes de trabalho/estagio
mais qualificados, com vistas a um melhor desempenho
académico.

Em relacdo ao desenvolvimento de habilidades nos
estudantes de contabilidade por meio de jogos, como
recurso diddtico, Lopez-Herndndez et al. (2022) realizaram
uma pesquisa com 119 estudantes de contabilidade que
participaram de um jogo de tabuleiro em uma disciplina
infrodutéria de contabilidade. Houve uma melhoria no
desempenho dos estudantes em termos de aprendizagem
de contetdo e, além disso, a participagéo no jogo
aumentou a autoconfianga e a motivacdo para aprender.

Nessa linha, o estudo de Reginato et al. (2022) indicou
que a capacidade dos estudantes de transferirem o
aprendizado para a solugdo de problemas do mundo
real é cada vez mais esperada, e analisou a relagd@o entre
a transferéncia da aprendizagem e o desenvolvimento
de habilidades sociais com base no uso de software
especializado em uma disciplina com jogos inserida no
curriculo de contabilidade. Os resultados mostraram
que os estudantes de contabilidade, utilizando softwares
de simulacdo de negécios, sGo capazes de lidar com
problemas reais em ambiente controlado. Eles também
foram capazes de desenvolver habilidades sociais,
especialmente colaboracdo e adaptabilidade.

Outro ponfo inferessante, relacionado a jogos e
caracteristicas dos estudantes, aparece no estudo de
Kaimara et al. (2020), que mostrou que a experiéncia
com jogos teve um impacto mais positivo para os
homens, embora a eficdcia da aprendizagem tenha sido
equivalente para homens e mulheres.

Por meio de um experimento com estudantes, Banasiak
e Karczmarzyk (2016) confirmaram a hipétese de que
o uso de jogos educacionais durante as aulas com
alunos de pedagogia, tanto em histéria da arte quanto
em psicologia do desenvolvimento, produz efeitos
educacionais superiores aos observados nos grupos de
controle, ou seja, aqueles que ndo tiveram experiéncia
com jogos. Avelar et al. (2025) também identificaram que,
no contexto do curso de graduagdo em contabilidade, um
jogo sério é eficaz no engajoamento dos estudantes.

A literatura mostra que jogos e simulagdes podem

aprimorar as habilidodes técnicas e néo técnicas
dos estudantes (Cornacchione, 2012; Reginato &
Cornacchione, 2021; Hamari et al., 2014; Barna &
Fodor, 2018; Fit6-Bertran et al., 2015) ao mesmo tempo
em que engajam os estudantes em suas atividades de
aprendizagem (Hamari et al., 2014; Edmonds & Smith,
2017). Levant et al. (2016) desenvolveram uma pesquisa
com 392 estudantes que participaram de um jogo sério
e a percepcdo dos alunos foi de melhora em vérios tipos
de habilidades relacionadas & tomada de deciséo em um
ambiente empresarial.

Como reforco, Carvalho e Neto (2023) apresentam os
beneficios dos jogos sérios, que ainda possuem pontos
a serem aprimorados na drea de educacdo contébil,
ao adicionarem uma nova estrutura validada que
orienta os educadores a explorar o desenvolvimento de
competéncias hibridas dos estudantes, especialmente
no que diz respeito as habilidades relacionadas &
tecnologia. Além disso, quando se trata de tecnologia,
Avelar et al. (2025) desenvolveram um jogo para a
disciplina de orcamento empresarial, cuja contribuicéo
foi evidente, demonstrando a relevancia da gamificagéo
no ensino de contabilidade, a integragéo da IA ao jogo
e uma nova abordagem para o ensino contdbil, que
intfegra gamificac@o e inteligéncia artificial para tornar a
aprendizagem mais inovadora e eficaz em sala de aula.
Esses s&o os motivos pelos quais esta pesquisa trata desse
tema, uma vez que hd evidéncias de que os jogos sérios
aprimoram as competéncias dos estudantes.

3 Procedimentos metodolégicos

Esta secdo destaca as etapas metodolégicas do estudo,
concebidas para demonstrar a longa e rica trajetéria
de aprendizagem dos estudantes da disciplina Jogos
de Empresas Il, uma disciplina obrigatéria no curso de
Ciéncias Contdbeis da maior universidade de pesquisa
da América Latina. Trata-se de um estudo longitudinal,
considerando que os projetos foram acompanhados ao
longo de 7 anos, com turmas da mesma disciplina e na
mesma universidade, conduzidas pelo mesmo corpo
docente, com a mesma carga hordria e ementa. Nesse
sentido, foram respeitadas a evolug@o dos fenémenos e
as observacdes sequenciais das transformagdes ocorridas
ao longo do periodo.

3.1. Perfil do Curso e da Disciplina

A disciplina Jogos de Empresas Il foi ministrada, como
obrigatéria no curriculo, durante sete anos, de 2015 a
2021, sendo desenvolvida com o objetivo de proporcionar
aos estudantes a aplicagdo dos conhecimentos obtidos
nas disciplinas anteriores do curso de Ciéncias Contébeis
e de desenvolver uma proposta de jogo educativo
considerando a profissGo contdbil e as regras de
negoécios em uma empresa. Além disso, a disciplina
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teve como propdsito analisar a arquitetura de um jogo,
discutir e construir regras e suas respectivas aplicagées,
com foco na contabilidade como instrumento de registro,
mensuragdo, controle e apoio & tomada de decisdo.

Durante esses 7 anos, a disciplina foi oferecida a 21
turmas, com uma carga hordria média de 60 horas por
semestre, sob a responsabilidade de um professor e com
o apoio de um tutor. Além disso, houve a participagéo de
trés especialistas do mercado na banca avaliadora dos
projetos. Os especialistas eram provenientes das dreas de
jogos, educacéo e negdcios.

Em relagdo & ementa, foi estabelecida a seguinte
estrutura: (a) conceitos sobre jogos, para apresentar
a importéncia desse método na reflexdo e criacdo
de estratégios educacionais e empresariais; (b)
formagdo dos grupos; (c) pesquisa sobre gamificacdo
em empresas; (d) planejamento do projeto, incluindo
definicdo de temas e ideias iniciais; (e) desenvolvimento
do projeto ao longo das aulas, conforme cronograma; (f)
apresentacdo preliminar do projeto; (g) realizacdo de um
quiz envolvendo os conceitos e abordagens incluidos no
material da discipling; e (h) apresentagéo do projeto final.

Ao longo das semanas, as etapas foram sendo cumpridas
pelos estudantes, e entregas parciais também ocorreram
conforme as fases do projeto. Ao final da discipling,
além do documento com o registro de todas as etapas,
os estudantes deveriam apresentar um protétipo do
jogo, que era avaliado pelo professor e pela banca de
especialistas.

As orientagdes foram disponibilizadas em sessées
presenciais € no ambiente virtual de aprendizagem
da prépria Universidade. Com base nos métodos de
ensino-aprendizagem da disciplina, o foco estava no
desenvolvimento de competéncias como: atitude positiva
em relagéo & drea, curiosidade, criatividade, iniciativa,
persisténcia, adaptabilidade, lideranca, engajomento e
trabalho em equipe, comunicagéo, pensamento critico,
colaboragéo e capacidade de analisar e apresentar
ideias.

3.2. Amostra

Dentre a populacéo de estudantes de Ciéncias Contdbeis
da Universidade, a amostra deste estudo foi composta
por todos os alunos matriculados e participantes da
disciplina Jogos de Empresas I, no Gltimo semestre do
curso de graduacdo em Ciéncias Contébeis de uma das
universidades pUblicas mais bem avaliadas da América
Latina. Esses estudantes desenvolveram seus projetos
aplicando os conhecimentos adquiridos ao longo do curso e
com a experiéncia que |& possuiam atuando em empresas.
Por estarem no Gltimo semestre do curso nessa instituigdo
de prestigio, os participantes da pesquisa j&@ haviam tido

algum contato com o mercado de trabalho na érea
contdbil, seja por meio de estdgios ou contratos formais
de trabalho. Assim, além de terem vivenciado a trajetéria
académica de uma formagéo em Ciéncias Contébeis
na universidade analisada, eles @ demonstravam
maturidade para compreender as exigéncias impostas
aos profissionais que ingressam no mercado de trabalho.

3.3. Projetos e Avaliagdo

Na fase inicial da disciplina, os estudantes foram
orientados a tfer contato com um jogo e avaliar seus
elementos. Em seguida, receberam a tarefa de escolher
um tema na drea de contabilidade e negécios, pensar
em um problema a ser resolvido dentro do escopo desse
tema (Esse tema precisa ser melhor explorado? Como ele
pode ser adequadamente ensinado e difundido para o
seu publico?), e construir uma narrativa para um jogo
(digital ou analdgico).

O tema deveria ser escolhido entre os assuntos exigidos no
exame de suficiéncia para ingresso na profisséo contdbil,
aplicado pelo Conselho Federal de Contabilidade no
Brasil. Esses temas envolviam: Contabilidade Geral;
Contabilidade de Custos; Contabilidade Aplicada ao Setor
Publico; Contabilidade Gerencial; Controladoria; Noces
de Direito e Legislacao Aplicada; Matemdtica Financeira
e Estatistica; Teoria da Contabilidade; Legislacdo e Etica
Profissional; Principios e Normas Contdbeis; Auditoria
Contébil; Pericia Contdbil; Lingua Portuguesa Aplicada e
Empreendedorismo.

O desenvolvimento dos projetos seguiu as etapas
abaixo, conforme registradas no ambiente virtual de
aprendizagem e expostas em sala de aula:

¢ Nome do jogo.

¢ Tema do jogo (na érea contdbil/empresarial).

e Objetivos do jogo: Educacional e Operacional.

e Enredo, envolvendo contexto, ambientagéo e
personagens.

*  Mecénica do jogo (regras, inventdrio do universo,
dindmicas e estética do jogo).

e publico-alvo.

e Inspiragdo: qual(is) jogo(s) inspiraram o grupo?

*  Registrar possiveis riscos de direitos autorais e o
plano do grupo para mitigd-los.

e Simulagéo.

e Protétipo do jogo.

Ao final de cada semestre letivo, os projetos eram
apresentados e avaliados pela banca avaliadora
(professor, tutor e especialistas do mercado), que
analisava todos os itens e etapas do projeto, além de
testar os protétipos. Apds o processo de avaliagdo, a
banca organizava um ranking para premiar os melhores
projetos de cada semestre.
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Em alguns anos, os coordenadores do laboratério de jogos
do Departamento de Ciéncias Contdbeis organizaram um
evento importante com participacéo da sociedade civil
para escolher o melhor projeto, com base em um pitch,
entre os previamente selecionados pela banca, sendo o
vencedor encaminhado para comercializagdo no mercado.
Em outros anos, os prémios consistiam em cursos de pds-
graduacéo online, e havia ampla divulgagdo dos projetos
dos estudantes em todas as edicoes.

Vale destacar que o laboratério de jogos do Departamento
de Ciéncias Contdbeis apoiou e desenvolveu algunsjogos de
tabuleiro e digitais oriundos dos projetos da disciplina. Esse
laboratério chegou a ser reconhecido internacionalmente
(com premiagdes) pelo desenvolvimento de um jogo sobre
a Histéria da Contabilidade.

3.4. Coleta e Andlise de Dados

Afase de coleta de dados incluiu o levantamento e a andlise
completa de cada um dos 176 projetos desenvolvidos ao
longo dos anos. Todos os dados analisados foram gerados
por meio da disciplina Jogos de Empresas Il. Como néo
houve contato direto com os estudantes para a coleta dos
dados, os procedimentos exigidos pela Resolucdo CNS n°
510/2016 néo foram necessdrios.

Inicialmente, os elementos dos projetos foram analisados e
tabulados em planilhas eletrénicas, incluindo: cédigo, ano,
turma, titulo, nimero e género dos integrantes do grupo,
temas, obijetivos, tipo e finalidade da proposta. Para garantir
a confiabilidade e assegurar um processo metodolégico
rigoroso, outro pesquisador deste estudo, com base nos
dados coletados, codificou cada um dos projetos de acordo
com as dimensées propostas por Lawson et al. (2014), que
foram: (a) competéncias fundamentais, (b) competéncias
contdbeis, e (c) competéncias gerenciais amplas.

A Tabela 1 apresenta cada fase do desenvolvimento de
competéncias e habilidades.

Tabela 1

Competéncias e Habilidades Desenvolvidas

Habilidades
Comunicacéo
Métodos Quantitativos

Competéncias Fundamentais Pensamenfo ﬁ}g%@,%%se Solugdo de

Infterpessoal
Tecnolégica
Relato Externo e Andlise
Planejamento, Andlise e Controle
Tributacdo: Conformidade e Planejamento
Sistemas de Informacao
Asseguracdo e Controle Interno
Valores Profissionais, Etica e Atitudes
Lideranca
Etica e Responsabilidade Social
Gestdo de Processos e Melhorias
Governanga, Risco e Conformidade
Competéncias Empresariais Centrais
Adicionais

Competéncias

Competéncias Contabeis

Competéncias Gerenciais Amplas

Apés a codificacdo dos projetos, os dados foram analisados,

principalmente, por meio de abordagens quantitativas,
com énfase na andlise descritiva. Além disso, foi aplicado
o feste ndo paramétrico do qui-quadrado (Turhan, 2020)
para detfectar variacdes nas propor¢des dos temas
ao longo dos anos. Todas as medidas quantitativas
foram executadas utilizando planilhas eletrénicas. Para
complementar a andlise quantitativa, foi gerada uma
nuvem de palavras a partir das descrigdes dos obijetivos
dos projetos feitas pelos estudantes, destacando as
palavras mais utilizadas para esse fim.

E importante destacar também que estamos utilizando
todos os projetos propostos no contexto da disciplina
Jogos de Empresas Il. Nesse sentido, os resultados servem
como evidéncia para toda a populagéo de jogos criada
nessa disciplina. No entanto, é fundamental considerar
que fatores contextuais associados & universidade e aos
seus estudantes podem exercer influéncia sobre os dados
analisados. Esses fatores devem ser cuidadosamente
considerados na avaliagéo dos resultados.

4 Resultados e discussoes

No capitulo de Métodos, discutimos a base de dados
utilizada neste estudo, composta por 176 projetos
originados do curso de Ciéncias Contébeis de uma
universidade brasileira de prestigio. Esses projetos foram
realizados no periodo de 2015 a 2021, quando a
disciplina Jogos de Empresas Il fazia parte obrigatéria do
curriculo dos estudantes de contabilidade e adotava uma
abordagem baseada em projetos. Conforme indicado
pela literatura, métodos de aprendizagem ativa, como
os utilizados na disciplina Jogos de Empresas Il, ttm o
potencial de aumentar o engajamento dos estudantes e
promover uma aprendizagem significativa (Akkeren &
Tarr, 2021). Além disso, os resultados encontrados estéo
alinhados e corroboram estudos anteriores, como os de
Cornacchione (2012), Reginato e Cornacchione (2021),
Haomari et al. (2014), Barna e Fodor (2018), Fité-Bertran
et al. (2015), e Edmonds e Smith (2017).

Entre os projetos, 17,6% foram realizados por estudantes
matriculados em 2015, 10,2% em 2016, 14,2% em
2017, 13,1% em 2018, 18,8% em 2019, 13,6% em
2020 e 12,5% em 2021 (Tabela 2). A Tabela 2 revela
tendéncias relevantes no conjunto de dados. O ndmero
de estudantes variou a cada ano, oscilando de 74 em
2021 a 125 em 2015, totalizando 694 estudantes nos
176 projetos de jogos. A média de estudantes por projeto
também variou, indo de 3,36 (2021) a 4,61 (2016). Além
disso, nota-se uma tendéncia de queda no niUmero médio
de estudantes por projeto ao longo dos anos analisados.

E importante enfatizar que a maioria dos estudantes
participantes da disciplina Jogos de Empresas Il era
do sexo masculino. Dados nacionais sobre os cursos
de graduago em Ciéncias Contdbeis no Brasil
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mostram uma distribuicdo de género equilibrada, com
mulheres representando 53,8% dos matriculados em
cursos presenciais nessa drea em 2021 (INEP 2022).
Considerando que Jogos de Empresas Il é uma disciplina
tipicamente cursada no Ultimo semestre do curso de
Ciéncias Contdbeis dessa universidade de prestigio,
essa evidéncia sugere um possivel problema de retencéo
de alunas ou barreiras & matricula de mulheres nessa
instituicdo. Estudos como o de Kaimara et al. (2020)
convergem com esses resultados, tendo identificado um
impacto mais positivo da metodologia de jogos para o
género masculino.

Tabela 2
Andlise Descritiva dos Projetos
#de . .
. Média de % de % Projetos
Ano #(; Z:r.?‘!::l))s (E/S'::‘.’I.Z::T) Estudantes/  Estudantes do Periodo
° ° Projeto Mulheres Noturno

31 125

2015 (17,6) (18,0) 4,03 40,0 74,2
18 83

2016 by 15 4,61 470 55,6
25 109

2017 (14,2) (15,7) 4,36 33,9 64,0
23 21

08 0% 03 3,96 374 739
33 124

2019 (18,8) (179) 3,75 34,7 60,6
24 88

2020 (12326) (]7247) 3,66 38,6 70,8

2021 (12.5) (10.6) 3,36 28,4 81,8

Total 176 694 3,94 37,2 68,8%

Além disso, uma andlise da Tabela 2 indica que a maioria
dos projetos foi realizada por estudantes matriculados no
turno da noite. Esta é uma observacdo relevante, uma
vez que os estudantes noturnos do curso de Ciéncias
Contdbeis no Brasil geralmente atuam na drea contdbil
desde o inicio da graduagdo, conciliando trabalho e
estudos (Durso et al., 2021). Consequentemente, esses
estudantes, ao chegarem ao Ultimo ano do curso, podem
possuir experiéncia prdtica na contabilidade, o que pode
contribuir significativamente para a escolha de temas
relevantes no desenvolvimento de seus projetos de jogos.

A Tabela 3 apresenta uma visGo geral dos principais
temas encontrados nos 176 projetos de jogos criados por
estudantes de Ciéncias Contdbeis. Conforme apontado
pela Teoria da Aprendizagem Transformadora (Mezirow,
1997; Kitchenham, 2008), a transformagéo — ou o
aspecto da aprendizagem — pode ser facilitada por
meio do engajomento dos estudantes na reflexao critica,
levando-os a examinar suas pressuposicdes e conviccdes
subjacentes, especialmente no contexto da educagdo
de adultos (Magree, 2024). Além das oportunidades
de desenvolvimento discente, os projetos desenvolvidos
constituem uma importante fonte de informacdo. Eles
oferecem insumos relevantes, sob a perspectiva dos
préprios alunos, acerca dos desafios inerentes & formagéo
dos contadores.

Nesse sentido, é fundamental considerar os temas centrais
desses jogos como os principais desafios percebidos por
esses estudantes no dmbito da profissdo contdbil, uma
vez que o projeto do jogo representa o resultado de um
processo de reflexdo critica dos alunos sobre a educacao
e a carreira contdbil. Como mencionado no capitulo de
Métodos, o objetivo da disciplina Jogos de Empresas Il é
propor um jogo que aborde lacunas existentes no ensino
ou na prdtica da contabilidade.

A andlise dos dados apresentados na Tabela 3 revela que
o tema “Administracéo de Empresas” foi o tépico central
de 24,4% dos projetos desenvolvidos entre 2015 e 2021.
Dentro dessa categoria, foram identificados diversos
projetos abordando temas como gestdo de negécios,
empreendedorismo e aspectos operacionais empresariais.
Esses dados sugerem que os estudantes concluintes do
curso de Ciéncias Contdbeis podem ter dificuldades em
compreender os aspectos mais amplos do funcionamento
das empresas, os quais séo essenciais para infegrar as
préticas contdbeis & rotina organizacional. Entre todos
os projetos, 51,2% foram desenvolvidos especiﬁcgmenfe
para um publico de estudantes de contabilidade. E nessa
dire¢@o que autores como Sandberg (2000) e Lawson et al.
(2014) propdem o desenvolvimento de competéncias que
possibilitem aos estudantes estarem melhor preparados
para o mercado empresarial.

Tabela 3
Caracteristicas do Projeto
# de Ocorréncias % de Jogos de % de Jogos % de
Tema Central (% do Total) Tabuleiro Digitais Outros
Administracdo 43
de Empresas (24,4) 65,1 1.6 233
Conlgbilidade (75%) 690 19,0 12,0
Finangas (1%%) 59,4 156 25,0
Contabilidade 16
Gerencial @n 438 438 124
Contabilidade 14
Financeira (8,0) 571 214 215
Contabilidade 4
Publica (2,3) 1000 00 0.0
Auditoria 23) 100,0 00 00
Tributos 23) 100,0 00 0,0
Efica i) 66,7 33,3 0,0
Outros Temas 28) 60,0 20,0 20,0
Mkiplos ) 778 1,1 1,1
Total 176 65,3 17,0 17,7

O segundo tema central mais comum entre os 176
projetos de jogos analisados foi “Contabilidade
Geral”. Dentro dessa categoria, foi possivel identificar
projetos voltados & transmiss@o de conceitos contdbeis
fundamentais, incluindo partidas dobradas, distingdes
entre diversas dreas da contabilidade e iniciativas
voltadas & preparacdo para o exame de suficiéncia
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contdbil no Brasil. Notavelmente, 86,0% desses projetos
foram direcionados especificamente a estudantes de
graduagdo em contabilidade.

O terceiro tema mais prevalente, representando 18,2%
das ocorréncias, foi “Financas”. Dentro dessa categoria,
havia jogos destinados a ensinar temas como perfis de
investidores, tdticas de investimento pessoal e abordagens
para avaliar a satde financeira de uma empresa. Entre
esses projetos, 46,9% foram direcionados a estudantes
de contabilidade.

As duas posicdes subsequentes foram ocupadas por
“Contabilidade Gerencial” e “Contabilidade Financeira”,
representando, respectivamente, 9,1% e 8,0% do total.
Esses projetos focavam em temas como andlise de
custos e conformidade com normas contdbeis. Entre os
projetos de “Contabilidade Gerencial”, 50,0% foram
destinados a estudantes de contabilidade, enquanto
para “Contabilidade Financeira” essa proporg¢éo atingiu
85,7%.

Além disso, foi possivel observar outros temas centrais
menos frequentes nos projetos de jogos analisados.
Estes incluem “Contabilidade Publica”, “Auditoria” e
“Tributdria”, cada um com 2,3% de ocorréncia, e “Etica”,
com apenas 1,7% de ocorréncia. Ademais, em cinco
projetos (2,8%) observou-se a presenca de multiplos
temas centrais, enquanto em nove casos (5,1%) os temas
diferiram dos |4 mencionados, aparecendo apenas uma
vez.

Os dados da Tabela 4 revelam que a maioria dos projetos
criados pelos estudantes no periodo de 2015 a 2021, na
disciplina Jogos de Empresas Il, assumiu a forma de jogos
de tabuleiro, representando 65,3% do total de casos.
Jogos digitais corresponderam a 17,0% dos projetos,
enquanto outros formatos foram responséveis por 17,7%
dos casos, incluindo jogos de cartas (14,8%), estudos
de caso (2,3%) e quizzes (0,6%). E também interessante
observar que apenas para “Contabilidade Gerencial” o
jogo de tabuleiro teve a mesma frequéncia que os jogos
digitais (43,8%). Os resultados indicam que hd espago
para a inclusdo de mais tecnologia nos projetos de sala de
aula, contribuindo para a aprendizagem dos estudantes,
conforme planejado no estudo de Avelar et al. (2025).

Para examinar os temas dos projetos ao longo dos anos,
apresentamos a frequéncia de projetos de jogos para
cada tema na Tabela 3. Além disso, empregamos o teste
ndo paramétrico qui-quadrado de Pearson para avaliar
variagdes nas proporgdes desses temas, utilizando a
frequéncia total (Gltima coluna) como parémetro para a
proporcdo da populagéo.

Tabela 4
Numero de Ocorréncias (%) de Projetos por Temas e Ano
fee“gg: 2015 2016 2017 2018 2019 2020 2021  Totdl
Administracdo 1 10 3 6 7 8 8 43
deEmpresas  (3,2) (55,6) (120) (26,1) (21,2) (33,3) (364) (24,4)
Contabilidade 2 2 10 7 9 5 7 42
Geral 6,5 (11,1) (400) (30,4) (273) (20,8) (31,8) (239)
) 2 2 4 6 8 8 2 32
Financas 6,5 (11,1) (160) (26,1) (24,2) (333) (91) (182
Contabilidade 12 2 0 0 2 0 0 16
Gerencial ~ (387) (11,1)  (00) (0,00 (1) (000 (00 (91)
Contabilidade 5 2 2 1 1 1 2 14
Financeira  (16,1) (11,1)  (80) (43) (30) (42 (1) (80)
Contabilidade 2 0 1 0 0 0 1 4
Poblica 65 (00 (400 (000 (000 (00 (45 (23)
o 1 0 1 0 1 1 0 4
Auditoria (32 (00 (400 (00 (300 (42 (00 (23
Tribuh 0 0 1 0 3 0 0 4
riovios 00 (000 40 (00 (91) (000 (00 (23
. 2 0 0 1 0 0 0 3
Btica 65 (00 (00 43 (00 (00 (00 (1,7
0 0 2 0 1 1 1 5
Outros Temas — (00) (0,00 (80) (00) (30) 42 45 (28)
Maltiplos 4 0 1 2 1 0 1 9
Tema (129) (00 40 (87) (300 (00 45 (51)
Total 31 18 25 23 33 24 22 176
Tesle O 5637 1213 1046 744 1073 977 701
f;_j:"jﬂ [0,15 [0,03] [0,03] [0,02] [0,03] [0,03] [0,02]

Nota. O valor de referéncia do qui-quadrado para 10 graus de liberdade em um teste

unilateral com 5% de significancia é 18,31.

Os dados apresentados na Tabela 4 revelom algumas
diferengas ao longo dos anos. Os resultados do teste
do qui-quadrado sugerem que 2015 é o Unico ano
para o qual hd evidéncia de diferenca na proporcéo
dos temas dos projefos. Nesse ano especifico, o tema
“Contabilidade Gerencial” foi o mais frequente (38,7%)
entre os 31 jogos propostos, seguido por “Contabilidade
Financeira” (16,1%).

Para os demais anos, o teste do qui-quadrado mostrou
que hd& evidéncia, ao nivel de significncia de 5%,
de que a propor¢éo dos temas segue o pardmetro
definido. Nesse sentido, é importante notar que, de
2016 a 2021, os temas “Administracdo de Empresas”,
“Contabilidade Geral” e “Financas” exerceram papéis
centrais na formagdo contdbil, considerando que esses
projetos representam a visGo critica dos estudantes. A
consisténcia na recorréncia desses temas pode sugerir,
em consondncia com a Teoria da Aprendizagem

Transformadora e considerando o maturidade dos
estudantes matriculados no Gltimo semestre na instituicéo
(Mezirow, 1997; Magree, 2024), uma reflexdo persistente
sobre os desafios da educacdo contdbil percebidos pelos
proprios aprendizes. Resultados semelhantes foram
relatados por Dellaportas et al. (2023), que observaram

que estudantes de contabilidade tendem a selecionar
temas de projeto que refletem lacunas percebidas

de conhecimento e relevéncia para o mercado. A
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priorizag@o consistente desses temas centrais reforca a
nocdo de que os jogos sérios oferecem um espaco de
engajamento significativo e acdo reflexiva, onde os
aprendizes consolidam conhecimentos prévios por meio
de uma criag@o prdtica e conduzida pelos préprios
estudantes.

Além dos dados & analisados, a Figura 1 mostra a
nuvem de palavras criada na plataforma WordClouds.
com a partir dos fextos gerados pelos estudantes para
representar os objetivos de seus projetos. E importante
destacar que esses textos foram originalmente redigidos
em portugués e traduzidos para o inglés para este
manuscrito. A imagem foi construida com um total de
1.324 palavras, excluindo palavras comuns e variagdes
de maitsculas/minUsculas.

As palavras  mais  frequentemente  mencionadas
(contabilidade, financeira, jogadores, jogo, conceito,
empresa e negdcios) refletem tanto o ndcleo temdtico dos
projetos quanto as intengdes pedagdgicas dos estudantes.
Palavras como empresa e negécios sugerem um esforco
consciente para simular cendrios reais por meio de
dindmicas baseadas em [ogos. Isso estd alinhado &
literatura que enxerga os jogos sérios como ferramentas
de aprendizagem situada e envolvimento experiencial,
permitindo aos aprendizes aplicar conceitos abstratos
em situacdes prdticas e contextualizadas (Carvalho
& Neto, 2023). Além disso, termos como estudantes,
conhecimento e ensino indicam uma compreensdo
metacognitiva explicita por parte dos alunos de que os
jogos foram projetados ndo apenas para entretenimento,
mas como instrumentos de ensino entre pares e reforco
de contetdo. Essa intencionalidade estd alinhada com
os principios de aprender ensinando e da aprendizagem
transformadora, em que os estudantes deixam de ser
receptores passivos para se tornarem agentes ativos no
processo de aprendizagem (Dellaportas et al., 2023;
Mezirow, 1997).

I studewl:!ILS

S N

Figura 1

Nuvem de Palavras com os Obijetivos dos Projetos

Nota. As palavras mais proeminentes na verséo em inglés da nuvem de palavras
foram "contabilidade", "financeira”, "jogadores”, "jogo", "conceitos", "empresa" e

"negoécios".

Ao analisar os projetos de jogos que foram
desenvolvidos, tornou-se vidvel classificar as habilidades
que essas estratégias educacionais poderiam fomentar
em seus respectivos publicos-alvo. Para isso, foram
considerados os temas principais, os papéis e as funcées
dos jogos propostos. Os resultados desse processo de
categorizagdo podem ser encontrados na Tabela 5.
Adotamos a classificagéo recomendada por Lawson et
al. (2014), que divide as competéncias em trés grupos:
(a) competéncias fundamentais, (b) competéncias
contébeis e (c) competéncias amplas de gestéo.

No primeiro grupo, “Competéncias Fundamentais”,
a maioria dos projetos de jogos teve foco no
desenvolvimento de habilidades de “Raciocinio Analitico
e Resolucéo de Problemas”, presente em 86,4% dos
casos. A intensidade observada para essa competéncia
é compreensivel, dada sua importéncia para enfrentar
os desafios do mercado global do século XXI (World
Economic Forum, 2016). Esses achados também
corroboram a visdo de que os jogos sérios, quando
projetados intencionalmente, proporcionam ambientes
de aprendizagem atfiva que desafiam os estudantes
a analisar, interpretar e tomar decisdes em contextos
simulados do mundo real (Carvalho & Neto, 2023).

Também ¢é relevante destacar as habilidades que
receberam menor énfase no desenvolvimento dos 176
projetos de jogos analisados. Nesse caso, observa-
se que “Métodos Quantitativos”, “Tecnolégica” e
“Comunicagdo” foram as competéncias fundamentais
menos estimuladas nesses projetos. Tais observacées
podem ser atribuidas cos desafios de integrar essas
habilidades em projetos de jogos sérios, especialmente
considerando que a maioria dos jogos foi desenvolvida
no formato de tabuleiro, como destacado anteriormente.
Além disso, Rebele e Pierre (2019) destacaram os
desafios associados ao desenvolvimento de habilidades
incluidas nas “Competéncias Fundamentais”, as quais
exigem esforgos e agdes continuas ao longo da trajetéria
profissional do individuo.

Adicionalmente, a sub-representacéo dessas competéncias
pode apontar para um desalinhamento mais amplo entre
os formatos pedagégicos tradicionais e as demandas
crescentes da profissGo contdbil no contexto digital.
Conforme estudos recentes demonstram, a inclusdo de
tecnologias emergentes como andlise de dados, infeligéncia
artificial (IA) e sistemas ERP em jogos educacionais ndo
apenas aumenta o realismo, mas também prepara melhor
os estudantes para as fungdes contdbeis contemporéneas
(Avelar et al., 2025). Portanto, o desenvolvimento limitado
dessas competéncias nos jogos criados por estudantes
destaca uma oportunidade critica: inovar nas pedagogias
baseadas em jogos, integrando explicitamente ferramentas
digitais, raciocinio numérico e comunicacéo colaborativa,
habilidades estas cada vez mais essenciais em um ambiente
profissional orientado por dados e automatizado.

Reginato, L., Durso, S. de O., Nascimento, C. de L., & Cornacchione, E.




= Competéncias contabeis sob a perspectiva da teoria da aprendizagem transformadora: um estudo baseado em jogos sérios

ASAA

Tabela 5
Principais Habilidades Desenvolvidas pelos Projetos de Jogos (N=176)
#de
H%Llijﬁgaﬁis Habilidades Ocorréncias Total
(%)
3
F1 - Comunicagéo
(1.7)
F2 - Métodos 0
Quantitativos (0,0)
F3 - Pensamento 152
Competéncias  Analitico e Resolucéo de 176
Fundamentais  Problemas (86,4)
19
F4 - Interpessoal
(10,8)
2
F5 - Tecnolégica
(rm
Al - Relato Externo e 59
Andglise (33.5)
A2 - Planejamento, 63
Andlise e Controle (35.8)
A3 - Tributacéo: 9
Conformidade e
Competéncias Planejamento (5,1) e
Contébeis
A4 - Sistemas de 1
Informagéao 0.6)
A5 - Asseguragéo e 9
Controle Interno (5.1)
Ab - Valores 35
Profissionais, Etica e
Atitudes (199)
3
B1 - Llideranca
(1.7)
B2 - Efica e 7
Responsabilidade Social 40)
Competéncias 122
em Gestdo B3 - Gestao de ) 176
Ampla Processos e Melhorias (693)
B4 — Governanga, Riscos 7
e Conformidade 40)
B5 — Outras 37
Competéncias
Empresariais Essenciais (21,0)

Com relag@o ao grupo de “Competéncias Contébeis”,
observou-se que a maioria dos projetos de jogos foi
direcionada ao desenvolvimento das habilidades de
“Planejamento, Andlise e Controle”, correspondendo a
35,8% do foco, seguidas de perto pelas habilidades de
“Relato Externo e Andlise”, com 33,5%. Esses achados
estdo alinhados com os dados apresentados na Tabela
3, que destacaram que “Contabilidade Gerencial” e
“Contabilidade Financeira” foram temas recorrentes
nos projetos analisados. Por outro lado, dentro desse

segundo grupo, as habilidades menos enfatizadas nos
projetos foram “Sistemas de Informagdo”, “Tributacdo:
Conformidade e Planejamento” e “Asseguracéo e Controle
Interno”. Embora tenham aparecido em pelo menos
um projeto, essas competéncias ndo foram fortemente
destacadas entre os estudantes de contabilidade da
universidade analisada.

Por fim, a andlise da Tabela 5 indica que, no terceiro
grupo de habilidades proposto por Lawson et al. (2014),
a mais frequente foi “Gestéo de Processos e Melhorias”,
correspondendo a 69,3% dos projetos de jogos. Por
outro lado, neste grupo, as habilidades relacionadas
a “Lideranca”, “Etica e Responsabilidade Social” e
“Governanga, Riscos e Conformidade” estiveram menos
presentes. Esses resultados podem representar os
obstdculos enfrentados por estudantes em fase final do
curso de Ciéncias Contdbeis, considerando seu estdgio
de maturidade profissional.

Segundo Magree (2024), a Teoria da Aprendizagem
Transformadora tem forte aplicabilidade na educagéo
de adultos, como é o caso dos estudantes que
desenvolveram os jogos analisados. Esses individuos,
i@ inseridos no mercado de trabalho contébil, podem
avaliar criticamente sua formacdo, repensando suas
estratégias de desenvolvimento de competéncias técnicas
e comportamentais. No entanto, é importante enfatizar
que muitos desses individuos ainda estavam no inicio de
suas respectivas trajetérias profissionais na drea contdbil.
Assim, os desafios observados na andlise dos jogos
podem refletir as dificuldades que enfrentam ao concluir
o curso.

Em conjunto, esses achados revelom a natureza
multidimensional do desenvolvimento de habilidades por
meio de jogos sérios e os desafios de articular o contetdo
académico, as expectativas profissionais e as percepcdes
dos estudantes. Também ilustram como os temas e
competéncias escolhidos pelos estudantes refletem néo
apenas lacunas curriculares, mas também processos
cognitivos, emocionais e motivacionais mais profundos,
inerentes & aprendizagem de adultos. A secdo a seguir
apresenta as conclusées deste estudo, destacando suas
implicacdes para a educagéo contdbil e para pesquisas
futuras.

5 Conclusao

Este estudo teve como objetivo explorar o desenvolvimento
de projetos de estudantes de Ciéncias Contdbeis, sob a
perspectiva da importéncia das hard e soft skills exigidas
pela profisséo contdbil. O modelo empirico foi baseado
na Teoria da Aprendizagem Transformadora de Mezirow.

Para isso, foram investigados 176 projetos desenvolvidos
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por estudantes ao longo de sete anos, entre 2015 ¢ 2021,
incorporando competéncias-chave do modelo teérico.
Um achado notével foi o aumento de temas com cardter
mais generalista, como “Administracdo de Empresas”,
indicando uma énfase crescente do mercado em questées
que véo além da expertise técnica contdbil tradicional,
como a sustentabilidade.

Na dimensdo das competéncias fundamentais, o
pensamento analitico e a resolucdo de problemas
se destacaram, validando achados da literatura que
ressaltam a importéncia dessas habilidades na profisséo
contdbil. Este estudo demonstrou a relagéo essencial entre
as competéncias desenvolvidas por meio de projetos de
jogos e aquelas exigidas na prética.

No que diz respeito &s competéncias contdbeis, o
planejamento, a andlise, o controle e a andlise de
relatérios foram os mais frequentemente observados,
evidenciando o trabalho dos estudantes com projetos de
jogos. Os estudantes planejaram e analisaram relatérios,
aplicando seus conhecimentos sobre planejomento,
controle e andlise de resultados, conteGdos centrais em
sua formacdo, incluindo disciplinas voltadas para a
andlise das demonstracées financeiras. Em relacdo d&s
competéncias gerenciais, o estudo destacou a importéncia
da gestdo de processos e melhorias, refletindo a
necessidade de alta adaptabilidade e de melhorias
continuas em um ambiente de mercado dindmico.

Os resultados atenderam ao objetivo da pesquisa ao
evidenciar um modelo de competéncias que demonstra
de forma eficaz as habilidades cruciais desenvolvidas
por meio dos projetos de jogos. Essas competéncias sé&o
fundamentais para a formagdo e o desempenho dos
estudantes de contabilidade. Nesse sentido, esta pesquisa
contribui para a educacdo contdbil ao evidenciar um
método desenvolvido por meio da criacdo de jogos e seu
impacto positivo em um curso de graduagé@o em Ciéncias
Contdbeis. Ela também oferece um modelo potencial
de planejamento para outros cursos de ensino superior,
sendo particularmente relevante para a implementacéo
prdtfica, nas instituigdes de ensino, das recomendacdes
emitidas por entidades que estabelecem normas ou
pronunciamentos sobre a formac@o contdbil, como: a) a
Resolug@o n° 1/24 do Conselho Nacional de Educacéo,
que trata das diretrizes para os cursos de Ciéncias
Contdbeis no Brasil; e b) a IES 5 da IFAC - Federacédo
Internacional de Contadores, que trata das atividades
praficas que os estudantes de contabilidade devem
vivenciar ao longo da formacéo.

Do ponto de vista metodolégico, a pesquisa oferece
um modelo replicavel para mapear e analisar o
desenvolvimento de competéncias por meio da
aprendizagem baseada em projetos. A classificagdo de
competéncias baseada em Lawson et al. (2014) pode
orientar futuras avaliagdes e melhorias curriculares no

ensino superior. Além disso, o estudo oferece perspectivas
relevantes para o mercado, ao identificar as competéncias
que os estudantes percebem como essenciais para a
atuagd@o na drea contdbil.

Pesquisas futuras podem ampliar a amostra para incluir
uma variedade maior de instituicdes e perfis de estudantes,
permitindo andlises comparativas entre regides, modelos
educacionais ou contextos socioecondmicos. Pesquisas
longitudinais poderiam acompanhar os estudantes
apéds a graduagdo, investigando como as competéncias
desenvolvidas por meio dos jogos sérios influenciam sua
insercdo no mercado de trabalho, suas experiéncias no
inicio da carreira e seu crescimento profissional. Explorar
a eficdcia de jogos digitais versus analégicos, bem como
a influéncia do género e da experiéncia prévia com jogos
nos resultados de aprendizagem, também enriqueceria a
compreensdo sobre o tema. Estudos com métodos mistos
ou experimentais poderiom ainda validar o impacto
pedagdgico dos jogos sérios no desempenho académico,
na motivagdo e no desenvolvimento de competéncias
técnicas e transversais na educagéo contébil.
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