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Resumo

O objetivo desta pesquisa foi analisar a percep¢do dos estudantes do curso de Ciéncias
Contabeis sobre a aplicagdo de um caso para ensino por meio de gamificagdo (role-play game)
para o desenvolvimento de habilidades técnicas e socioemocionais necessarias a atuag¢ao
profissional. A atividade foi implementada em uma disciplina de Contabilidade Introdutdria 11
de uma institui¢do publica mineira, utilizando o caso para ensino “Entre linhas e linhas
contabeis: a costura dos estoques na Refaz”. A metodologia adotou abordagem qualitativa e
delineamento exploratorio, com coleta de dados via questiondrio estruturado e andlise pelo
método do Discurso do Sujeito Coletivo (DSC). Os resultados revelam que a gamificagao
promoveu a integracdo entre teoria e pratica contabil, favorecendo o engajamento discente, a
argumentacdo técnica e a reflexdo ética. Evidenciou-se o fortalecimento de habilidades
comunicacionais, trabalho em equipe e capacidade critica na aplicacdo dos pronunciamentos
contabeis CPC 00 e CPC 16. Apesar de desafios operacionais, como limitagdo de tempo e
heterogeneidade na participacdo, os estudantes reconheceram a inovagdo e relevancia da
metodologia para a formacgao profissional. Conclui-se que o role-play game constitui uma
ferramenta didatica eficaz para promover aprendizagens significativas e alinhadas as Diretrizes
Curriculares Nacionais, contribuindo para a formagao de contadores criticos, colaborativos e
aptos a lidar com dilemas técnicos e éticos da pratica contabil contemporanea.

Palavras-chave: ensino contabil, gamificagdo; role-play game; competéncias
socioemocionais; aprendizagem significativa
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1 INTRODUCAO

As Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) do curso de Ciéncias Contabeis propdem
“substituir a abordagem prescritiva, baseada em contetidos, por uma orientagdo voltada ao
desenvolvimento de competéncias” (CFC, 2024, p. 5). Essa diretriz estd em consonancia com
as demandas contemporaneas do mercado de trabalho e com as expectativas e necessidades do
corpo discente. O ambiente profissional requer contadores capazes de integrar competéncias
técnicas e socioemocionais (Buayai ef al., 2025), enquanto os estudantes buscam processos de
ensino e aprendizagem mais dinamicos, capazes de mitigar percepgdes negativas e favorecer o
engajamento (Bowen et al., 2021). Diante desse cendrio, metodologias ativas t€ém sido
incorporadas ao ensino contdbil como estratégias para promover aprendizagens mais
significativas e engajadoras (Oliveira, 2024).

A metodologia ativa role-play consiste na interpretacdo de papéis em contextos
simulados de aprendizagem (Zagal & Deterding, 2018). Entre suas variagdes, destaca-se o role-
playing game (RPG), uma forma estruturada de jogo cuja mecanica central baseia-se na
representacdo de personagens em um enredo guiado por regras e, frequentemente, por um
narrador responsavel por conduzir as a¢des e o desenvolvimento do universo ficcional (Gomes
et al, 2023). Quando aplicado ao contexto educacional, o RPG pode ser utilizado como
estratégia de gamificacdo, ao incorporar elementos tipicos dos jogos — como desafios,
recompensas, harrativas e progressao — para promover maior envolvimento dos estudantes
(Silva, 2023). Assim, a gamificagdo configura-se como uma abordagem capaz de mobilizar
fatores motivacionais e afetivos, promovendo o engajamento discente e favorecendo uma
aprendizagem experiencial e significativa, ao permitir que os estudantes interajam ativamente
com o conteudo, articulem teoria e pratica e construam conhecimento de forma
contextualizada, além de aprimorar desempenho e retencdo (Ramesh et al, 2025;
Lampropoulos & Sidiropoulos, 2024).

Costa et al. (2020) identificaram que a aplicagdo do role-play contribui para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias essenciais a formagdo profissional em
Ciéncias Contabeis. Todavia, Oliveira (2024) verificou que abordagens mais interativas, como
role-play e storytelling, permanecem pouco exploradas, principalmente em decorréncia da
limitacdo de conhecimento por parte do corpo docente, especialmente no que se refere a
promocgao de habilidades comportamentais e socioemocionais no processo formativo (Oliveira,
2024). Diante desse cenario, este estudo tem como objetivo analisar a percepgao dos estudantes
de Ciéncias Contébeis sobre a aplicacdo de um caso para ensino por meio de gamificacao (role-
play game) para o desenvolvimento de habilidades técnicas e socioemocionais necessarias a
atuacao profissional.

A metodologia envolveu a aplicagdo do caso para ensino intitulado “Entre linhas e
linhas contabeis: a costura dos estoques na Refaz” (Evangelista et al., 2025) na disciplina de
Contabilidade Introdutdria 2 de uma institui¢ao de ensino superior (IES) publica mineira. O
caso apresenta varios dilemas vivenciados por uma startup de moda circular. Por meio do role-
play game, foi proposta a simulagio de uma sessdo de juri da Camaras de Fiscalizago, Etica e
Disciplina (CFED). Essas cameras sao 6rgaos do Sistema Conselho Federal de Contabilidade
(CFC) e Conselho Regional de Contabilidade (CRC) que atuam na fiscalizacdo do exercicio da
profissdo contabil, na replicagdo do Codigo de Etica e na condugéo de processos disciplinares
(CFC, 2025). Os dezesseis estudantes participantes da pesquisa, juntamente com a professora
responsavel pela disciplina e estudantes da pds-graduagdo convidados encenaram papeis de
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juiza, jari técnico, equipe da defesa e equipe de acusacdo. A percepcao dos estudantes apds o
jogo foi coleta por meio de questionario estruturado.

Espera-se que os resultados deste estudo ampliem a compreensdo sobre como a
gamificagdo, por meio do role-playing game (RPG), pode ser incorporada ao ensino da
Contabilidade como recurso didatico capaz de estimular o engajamento discente, integrar teoria
e pratica e promover o desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais. Tais
resultados podem subsidiar docentes na familiarizacdo e aplicacdo dessa metodologia, além de
oferecer subsidios aos 6rgdos normatizadores, reguladores e as instituigdes de ensino superior
para a avaliagdo de estratégias pedagdgicas alinhadas as DCN’s. Ademais, o estudo contribui
tanto para a linha de pesquisa que investiga quais metodologias ativas sao mais eficazes no
desenvolvimento de hard e soft skills por meio da aplicagdo de casos para ensino (ver Pontes
et al., 2020), quanto para a investigacao sobre aprendizagem significativa e experiencial.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Aprendizagem Experiencial e Significativa: fundamento para metodologias ativas

A adog¢do de metodologias ativas fundamenta-se em duas teorias complementares: a
Teoria da Aprendizagem Experiencial (TAE), de Kolb, e a Teoria da Aprendizagem
Significativa (TAS), de Ausubel (Jones-Roberts & Bechtold, 2024; Pelizzari et al., 2001).
Ambas buscam promover a constru¢do ativa do conhecimento, valorizando a experiéncia
pratica e o envolvimento pessoal do estudante como elementos essenciais para um aprendizado
profundo e duradouro (Farias, 2022; Salimon, 2022). A TAE concebe o aprendizado como um
processo continuo de criacdo de conhecimento a partir da transformacdo da experiéncia,
estruturado em quatro fases ciclicas: experiéncia concreta, observagdo reflexiva,
conceitualizagdo abstrata e experimentagcdo ativa (Rahmi, 2024). J4 a TAS enfatiza que o
aprendizado ¢ significativo quando o novo conhecimento se relaciona com conceitos prévios
relevantes, denominados subsuncores, € ocorre em presenca de material coerente e de um
estudante motivado a atribuir sentido as informagdes (Farias, 2022; Alegre Britez, 2023; Sousa
et al., 2025). Dessa forma, TAE e TAS fornecem fundamentos tedricos para metodologias
ativas, articulando experiéncia pratica, reflexdo, constru¢do conceitual e motivacdo para
favorecer o desenvolvimento integral de competéncias técnicas e socioemocionais.

Conforme pesquisa conduzida por Polakova er al. (2023), as habilidades
socioemocionais configuram-se como competéncias essenciais para o contexto profissional
contemporaneo. Os resultados sugerem que reconhecer sua importancia futura favorece o
engajamento ativo em seu desenvolvimento e amplia a compreensdo sobre sua relevancia para
a adaptacdo as transformagdes do mercado de trabalho. Tais habilidades distinguem-se por sua
transferibilidade entre diferentes ocupacdes, o que contribui para a aprendizagem continua e
para a capacidade de resposta as novas demandas organizacionais. No cenario impulsionado
pela tecnologia e pelas dindmicas da Industria 5.0, os autores destacam a intera¢do entre
competéncias sociais e digitais, enfatizando que, embora as habilidades digitais sejam
indispensaveis, as sociais mantém papel singular e insubstituivel nas relacdes humanas e na
gestdo de mudancas. Por outro lado, o desenvolvimento das hard skills ocorre de forma
articulada com as soft skills, uma vez que as competéncias técnicas sdo potencializadas e
aprimoradas por meio das praticas socioemocionais vivenciadas no processo de ensino e
aprendizagem (Hadiyanto et al., 2021).

Nesse viés, a crescente demanda por inovagdes pedagdgicas e pelo desenvolvimento de
competéncias socioemocionais essenciais a pratica profissional tem impulsionado o uso de
metodologias ativas que promovem a aprendizagem pela experiéncia. Entre essas estratégias,
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destacam-se as simulacdes, dramatizagdes, juri simulado e o role-play, que transformam o
discente em protagonista do processo educativo, favorecendo a reflexao critica, o engajamento
e a reten¢do do conhecimento (Fioravanti et al., 2022; Reginato e Cornacchione, 2021; Rahmi,
2024). Fundamentadas na TAS, tais abordagens potencializam a relevancia dos conteudos ao
contextualiza-los em situagdes proximas a realidade profissional, estimulam a integracao entre
conhecimentos prévios € novos conceitos, ¢ fortalecem o vinculo emocional e motivacional do
estudante com a aprendizagem, evitando a assimilagdo mecanica (Pelizzari et al., 2001;
Vendramin & Araujo, 2020; Alegre Britez, 2023; Farias, 2022; Guelai et al., 2024; Sousa et
al., 2025).

As Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) do curso de Ciéncias Contabeis reforcam
essa perspectiva ao estabelecer que a formagao do contador deve priorizar o desenvolvimento
de competéncias que articulem conhecimentos, habilidades e atitudes voltadas a atuagao ética,
critica e reflexiva no contexto organizacional e social (CFC, 2024). As DCNs enfatizam, ainda,
a necessidade de metodologias que promovam o protagonismo discente, o aprendizado
autbnomo € o pensamento critico, superando abordagens meramente conteudistas e
expositivas.

Entretanto, observa-se um descompasso entre as habilidades efetivamente
desenvolvidas na graduacdo e aquelas exigidas pelo mercado, uma vez que praticas
pedagobgicas tradicionais, baseadas na memorizagdo, limitam a formacdo de competéncias
voltadas a colaboragdo, a andlise critica e & comunicagdo (Giang, 2024; Prayanthi & Newman,
2019). Nesse contexto, a adogdo de metodologias ativas - como o role-play, o juri simulado e
a gamificacdo - mostra-se coerente com as DCN's e relevante para a formacdo integral do
futuro contador. Tais estratégias favorecem a integracdo entre conhecimento técnico e
competéncias socioemocionais, ao permitir a aplicagdo pratica das normas contabeis em
situagdes reais € o desenvolvimento de competéncias interpessoais como negociagao, trabalho
em equipe e lideranca.

Diante de um cenario em que a automagao e as tecnologias emergentes redefinem os
papéis tradicionais da profissdo contabil, as habilidades humanas e socioemocionais tornam-se
o principal diferencial competitivo e um componente indispensavel a formacao do profissional
contemporaneo (Hadiyanto ef al., 2021).

2.2 Gamificacio e Role-Play Game

De acordo com Murillo-Zamorano ef al. (2021), a gamificagdo consiste na aplicacao de
elementos de design de jogos, como regras, desafios e sistemas de feedback, em contextos
educacionais, com o objetivo de ampliar o engajamento e a participagdo dos estudantes. No
ensino superior, essa abordagem favorece a motivagao, a colaboragdo e o pensamento criativo,
ao criar um ambiente seguro para a pratica e a experimentacdo. Além disso, Santaella ef al.
(2018) ressaltam que a gamificacdo apresenta efeitos positivos na aprendizagem ao favorecer
a autonomia do estudante, organizar conteudos em etapas e integrar aspectos cognitivos, sociais
e emocionais, embora sua eficacia dependa da exploracdo das motivagdes internas dos alunos.
Ao estimular a interagdo ativa com o contetido e a articulagdo entre teoria e pratica, a
gamificacdo potencializa a imersdo e o desenvolvimento de competéncias essenciais (Ramesh
et al., 2025; Lampropoulos & Sidiropoulos, 2024).

Entre as metodologias ativas que incorporam elementos ludicos, destacam-se o role-
play e o role-playing game (RPG), que se diferenciam pela complexidade e pelo grau de
estrutura narrativa. O role-play caracteriza-se pela simulagdo de papéis em situagdes reais,
permitindo que os estudantes pratiquem e reflitam sobre sua atuacdo em diferentes contextos
profissionais (Rocco & Pojani, 2020). J& o RPG amplia essa experiéncia ao incluir narrativa,
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fantasia e desafios, possibilitando que os participantes assumam personagens € persigam
objetivos especificos em um ambiente gamificado (Wang, 2020). Embora ambos envolvam
interpretagdo de papéis, o RPG apresenta uma estrutura mais complexa e associada a
gamificagdo plena, enquanto o role-play enfatiza a vivéncia pratica e a reflexao ética.

Essas estratégias se mostram particularmente relevantes para o ensino contabil, pois
promovem o desenvolvimento de competéncias técnicas, comunicacionais e éticas previstas
nas DCN’s. Ao representar papéis de clientes, auditores ou gestores, os estudantes exercitam a
tomada de decisdo, a argumentacdo e a resolucao de conflitos, conectando o conhecimento
técnico a pratica profissional (Mitchell & Co, 2024; Ramon-Dangla et al., 2021). Apesar de
demandarem maior preparo docente e tempo para feedbacks, essas metodologias apresentam
elevado potencial pedagodgico e contribuem para o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais (Munna & Kalam, 2021; Oliveira, 2024).

Nesse contexto, o juri simulado de acordo com Souza et al. (2019), configura-se como
uma forma estruturada de role-play. Fundamentado em uma abordagem cognitivista, aproxima
os estudantes de situagdes reais, incentivando a analise critica, o debate ¢ a construcao de
solucdes. Trata-se de uma atividade ladica em que dilemas e controvérsias sdo apresentados
para deliberagdo, promovendo o engajamento, a argumentacgao ¢ a reflexdo ética.

Em sintese, tanto o role-play quanto o RPG — e, dentro dessa logica, o juri simulado -
representam aplicagcdes da gamificagdo que favorecem o aprendizado experiencial e
significativo. Ao integrar narrativa, desafio e simulacdo de papéis, essas metodologias criam
ambientes imersivos que estimulam a motivagdo, o desempenho e a retengdo do conhecimento,
aproximando o ensino contdbil de praticas pedagogicas centradas no estudante e no
desenvolvimento de competéncias profissionais (Borges et al., 2023).

3 ASPECTOS METODOLOGICOS

Este estudo adota uma abordagem qualitativa, com delineamento exploratério. A
investigacao parte da experiéncia dos participantes em uma atividade didatica baseada em role-
play game - o juri simulado, utilizado para aplicacdo do caso para ensino "Entre linhas e linhas
contabeis: a costura dos estoques na Refaz" de autoria de Evangelista et al., (2025).

Esse caso buscar proporcionar uma experiéncia pratica para estudantes aplicarem o
Pronunciamento Contéabil CPC 16 — Estoques (CPC, 2009) e o Pronunciamento Técnico CPC
00 (R2) - Estrutura Conceitual para Relatério Financeiro (CPC, 2019) em situagdes reais,
incluindo dilemas éticos e de sustentabilidade (Evangelista et al., 2025). Os dilemas contabeis
vivenciados pela Refaz, uma startup de moda circular que atua na triagem, recondicionamento
e revenda de roupas usadas envolvem a tomada de decisdes sobre critérios de mensuragao de
estoques compostos majoritariamente por pecas doadas ou adquiridas sem nota fiscal
(Evangelista et al., 2025). Para isso, o estudante precisara decidir: 1) sobre a aplicabilidade do
valor justo ou do valor realizdvel liquido, quando da auséncia de custo historico;2) sobre o
reconhecimento de perdas em itens com baixa liquidez e valor promocional questionével,
equilibrando aspectos financeiros e estratégicos; 3) sobre o ajuste do estoque de colecdo
passada, o que exigird conciliar a realidade econdmica a preservacdo da imagem da marca.
Esse caso destaca a tensdo entre conformidade contabil, estratégia empresarial e valores éticos
e socioambientais, exigindo uma analise integrada.

A atividade foi organizada em duas etapas. A primeira residiu na resolugdo, extraclasse
e individualmente, das questdes propostas no caso para ensino da empresa Refaz. Os estudantes
tiveram uma semana para finalizarem essa etapa e postarem as respostas no ambiente virtual
de aprendizagem Moodle. A segunda etapa envolveu a aplicagdo de elementos de gamificagao
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por meio role-play game e do juri simulado, conforme detalhado na Tabela 1, permitindo aos
participantes experimentarem situacdes praticas de tomada de decisdo contabil.

Tabela 1 — Atividade de Gamificacio do Caso Refaz: Juri Simulado e Role-play game

1.Role-Play
game -
atribuicdo de
papéis

e Juiza — professora da disciplina: conduz a sessdo, garante o tempo de fala, faz
intervencdes quando necessario.

e Juri Técnico: grupo de especialistas composto por trés pods-graduandos da IES que
avaliaram a qualidade dos argumentos, a fundamentacdo tedrica e fizeram
questionamentos para as equipes de defesa e acusacao.

e Equipe da Defesa (Contadores da Refaz): defendem a aplicacdo do CPC 16 e CPC 00
para justificar as escolhas da empresa quanto & mensuragio de estoques e apresentacio
das informagdes.

e Equipe da Acusacdo (Promotores): questionam e contra-argumentam, apontando
riscos, inconsisténcias e possiveis prejuizos a fidedignidade das demonstragdes
financeiras.

2. Juri
Simulado

1°. Abertura (5 min): a juiza apresenta o caso Refaz e contextualiza os dilemas. Explica as

regras do jogo.

2°. Exposicdo inicial - Defesa (10 min): Defesa: apresenta os fundamentos do CPC 16 e

CPC 00 que sustentam sua posi¢ao para cada um dos dilemas do caso.

3° Exposicdo inicial - Procuradoria (10 min): Acusagdo: apresenta os riscos, lacunas e

impactos da adocdo das teses da defesa.

4°, Rodadas de debate (20—30 min)

e Perguntas e réplicas entre as equipes (com tempo cronometrado). As equipes podem
usar “cartas surpresa” (cenarios adicionais, como fiscalizagdo da Receita ou pressdo de
investidores)

e A juiza pode também langar “cartas surpresa”.

5°. Intervengdo do Jari Técnico (15 min): fazem perguntas as equipes para testar

consisténcia e profundidade das respostas.

6°. Encerramento (5 min cada equipe): Defesa e Acusacdo apresentam alegagdes finais.

7°. Deliberagdo e Resultado (15 min): Jari Técnico avalia com base em critérios:

fundamentag@o contabil, clareza, consisténcia e persuasao.

8°. Juiza anuncia a decisdo final.

3. Gamificagdo

Pontuagdo por rodada:

Argumento bem fundamentado em CPC 16/CPC 00 — +10 pontos
Citagao de artigo cientifico ou exemplo real — +5 pontos

Réplica consistente a uma critica — +5 pontos

Uso criativo de metafora ou analogia — +3 pontos

Falha explorada pela outra equipe — -5 pontos

Fugir do tema ou errar norma contabil — -10 pontos

Cartas Surpresa (poderes extras) - Cada equipe ¢ a juiza recebem 2 cartas que podem jogar

durante o debate. Lista de cartas disponiveis:

e Fiscalizagdo da Receita - a equipe adversaria tem 1 minuto para explicar como a Refaz
justificaria suas praticas contabeis em uma auditoria fiscal.

e Crise de Reputagdo - a equipe adversaria precisa responder como a decisdo contabil
poderia afetar a imagem publica da marca e sua legitimidade frente a sociedade.

e  Testes de Impairment — a juiza declara que um lote de estoque apresentou risco de
perda. A equipe adversaria deve indicar a solugdo de acordo com CPC 16/CPC 00.

e Consultoria Externa - a equipe que joga esta carta pode pedir 30 segundos extras de
fala para trazer argumento adicional (um “parecer técnico”).

e Pressdo do Banco - a equipe adversaria deve responder em 1 min como apresentaria
os estoques no balango para garantir crédito bancario.

e Surpresa Etica - a equipe adversaria precisa discutir o impacto ético da sua decisdo
contabil na credibilidade da Refaz.

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
A atividade foi realizada presencialmente, no més de setembro de 2025, com duracgao
de 1h40. Participaram da atividade 16 estudantes regularmente matriculados na disciplina de
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Contabilidade Introdutoéria 2 do curso de Ciéncias Contébeis de uma instituicdo de ensino
superior (IES) publica brasileira. A selecao dos participantes se deu por conveniéncia, sendo
incluidos aqueles que participaram integralmente das duas etapas da atividade didatica baseada
no caso da empresa ficticia Refaz e responderam voluntariamente ao instrumento de avaliagao
ao final do juri simulado. Destaca-se que a discuss@o do CPC 16 e do CPC 00 faz parte da
ementa obrigatoria dessa disciplina e que os estudantes ja haviam estudado esses
pronunciamentos antes da aplicagdo do caso Refaz.

Para avaliar a percep¢ao dos estudantes aplicou-se um questionario composto por 3
partes. A primeira busca captar o perfil dos estudantes: periodo/semestre do curso, idade,
género, se trabalha e se ja participou de outras dindmicas gamificadas em contabilidade. A
segunda parte ¢ composta por onze questdes objetivas onde o estudante deveria atribuir uma
nota de 0 a 10 para cada uma delas, de acordo com o grau de concordancia. A terceira parte
contém 8 questdes abertas, onde o estudante deveria responder questdes de forma discursiva.

O questiondrio desta pesquisa foi elaborado com base naquele desenvolvido por Freitas
(2024), que investigou os efeitos da gamificagdo no ensino de Contabilidade ¢ Administragao.
A combinagdo de questdes fechadas e abertas no instrumento permite a captagdo tanto da
intensidade da percepgdo discente quanto de suas experiéncias qualitativas. As respostas as
perguntas fechadas do questionario (escala de 0 a 10) foram analisadas por meio de estatisticas
descritivas, considerando média, mediana e amplitude das notas, permitindo identificar
tendéncias gerais sobre a percepcao dos estudantes em relagdo aos objetivos pedagogicos da
atividade.

As respostas abertas coletadas foram submetidas a analise qualitativa de contetido, com
categorizagdo temadtica, visando identificar padrdes relacionados as competéncias
desenvolvidas, dificuldades encontradas e sugestdes para aprimoramento da atividade. Para
esse tratamento, foi adotado o método do Discurso do Sujeito Coletivo (DSC), conforme
Lefévre e Lefévre (2005), reconhecido por sua capacidade de reconstruir, a partir de relatos
individuais, o pensamento coletivo dos participantes em discursos-sintese redigidos na primeira
pessoa do singular. Essa abordagem permite compreender a percep¢ao compartilhada do grupo,
preservando a autenticidade das respostas originais e promovendo uma analise mais
aprofundada das experiéncias vivenciadas. O procedimento metodologico seguiu trés etapas
detalhadas:

1. Pré-andlise e leitura flutuante: todos os depoimentos foram lidos integralmente pelos
autores para familiarizagdo com o contetdo e identificagdo das unidades de registro mais
relevantes. Essa etapa teve como objetivo estabelecer contato inicial com o material e
definir critérios preliminares de codificagao.

2. Exploracdo do material e codificacdo: a partir da leitura inicial, foram extraidas as
Expressdes-Chave (E.C.), trechos literais do texto que apresentavam relevancia analitica
para os objetivos do estudo. As E.C. foram agrupadas em Ideias Centrais (I.C.),
correspondentes a categorias tematicas presentes na tabela 4, construidas de forma indutiva
pelos autores da pesquisa. Esse processo foi realizado de forma colaborativa, envolvendo
revisdo por pares entre os pesquisadores para garantir maior consisténcia, confiabilidade e
replicabilidade da analise. As categorias emergentes contemplaram aspectos como:
consolidagdo e aquisi¢do de conceitos contabeis (CPC 00 e CPC 16), desenvolvimento de
competéncias profissionais, engajamento e colaboracdo em equipe, compreensao de
dilemas complexos e percepc¢ao da aplicabilidade pratica das normas contabeis.

3. Tratamento e interpretacdo: as E.C. de cada I.C. foram sintetizadas em Discursos-Sintese
do Sujeito Coletivo (DSC), narrativas que condensam o contetido das respostas individuais
em um discurso representativo do grupo. Para preservar a rastreabilidade e garantir o



16 e 17

Evento Online @congresso.cinco

anonimato, cada participante foi identificado por um codigo alfanumérico (Al a A16),
permitindo verificar a origem das ideias sem expor identidades.
Na etapa final, de tratamento e interpretacao, as expressdes-chave de cada ideia central
foram sintetizadas em Discursos-Sintese do Sujeito Coletivo (DSC), que condensam o
contetido das respostas individuais em narrativas Unicas e representativas. Para manter a
rastreabilidade e a0 mesmo tempo preservar o anonimato, cada estudante foi identificado por
um coédigo alfanumérico (Al a A16). Esse procedimento assegurou que fosse possivel verificar
a origem de cada ideia sem expor a identidade dos participantes

4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1 Perfil dos participantes

Na Tabela 2 ¢ apresentado o perfil da amostra. Percebe-se que a maioria dos
respondentes ¢ do sexo feminino (62,5%). Observa-se que metade da amostra estava
matriculada nos dois primeiros semestres do curso, indicando predominancia de estudantes em
fase inicial de formagdo. A participagdo prévia em dinamicas gamificadas mostrou-se
equilibrada (50%), e a maioria (56,3%) declarou estar inserida no mercado de trabalho.

Tabela 2— Perfil da Amostra

Variavel Categoria n %
Género Feminino 10 | 62,5%
Masculino 6| 37,5%
Faixa etaria Até 20 anos 91 62,5%
21 a 25 anos 41 25,0%
26 anosou+t | 2| 12,5%
Periodo/Semestre 2° 9| 56,2%
3° 21 12,5%
6° 1| 62%
7° 1| 62%
8° 2| 12,5%
10° 1| 62%
Participou de dinamicas gamificadas? | Sim 8 150,0%
Nio 8 | 50,0%
Trabalha atualmente? Sim 91 56,2%
Nio 5131,2%

Fonte: Dados da pesquisa (2025)

Esse perfil € relevante para a aplicagdo do caso do Jogo Refaz, pois estudantes em inicio
de graduagdo tendem a ter menor vivéncia pratica e maior receptividade a metodologias ativas
que aproximem teoria e pratica (Kolb, 1984; Oliveira, 2024). A diversidade quanto a
experiéncia prévia em gamificacdo e a insercdo profissional dos participantes reforcam a
pertinéncia da atividade para desenvolver simultaneamente habilidades técnicas e
socioemocionais exigidas no contexto contabil

4.2 Analise Quantitativa

A Tabela 3 ilustra a percep¢ao dos respondentes sobre a atividade de role-play game
por meio de juri simulado, avaliada em uma escala de 0 a 10. Observa-se que todas as questdes
obtiveram médias superiores a 6,0, indicando uma avaliagdo geral positiva da experiéncia.
Destacam-se, em especial, a avaliagdo da inovagao da proposta (Questio 9), com média de 9,5,
e a recomendacdo da atividade a outros estudantes (Questao 10), com média de 9,3. Essas
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questdes apresentaram também baixa variabilidade nas respostas, evidenciada por desvios-
padrao reduzidos, o que indica consenso entre os participantes. Adicionalmente, a intengao de
participar novamente de atividades similares (Questdo 11) também foi elevada (média = 8,0),
embora com maior dispersao nas respostas.

Tabela 2 - Notas médias atribuidas as questoes de feedback

Questao Média | Med | DP | Min | Max

1. A atividade do juri simulado contribuiu para minha compreensao 9,1 9,5 1 7,51 10,0
sobre os dilemas contabeis apresentados no caso REFAZ.

2. Consegui aplicar os conceitos do CPC 16 e da Estrutura 7,6 8,0 | 2,6 3,0 | 10,0
Conceitual durante o debate.

3. O formato do jogo estimulou minha participagdo ativa na aula. 7,3 7,71 2,9 2,0 | 10,0

4. Trabalhar em grupo ajudou no desenvolvimento da argumentagdo 8,3 90| 1,6 5,0 10,0
técnica

5. A dindmica promoveu reflexdo critica sobre a pratica contabil. 8,9 90| 1,1 7,0 | 10,0

6. Sinto-me mais preparado(a) para analisar situagdes contabeis reais 6,7 70| 1,6 3,0 | 10,0
apos a atividade.

7. A atividade foi bem conduzida e o tempo foi adequado. 6,8 70| 2,1 3,0 10,0

8. O jogo favoreceu a interdisciplinaridade entre aspectos técnicos, 88| 850 | 1,1 7,0 | 10,0
éticos e estratégicos

9. A proposta foi inovadora em relagéo as aulas tradicionais de 94| 10,0 | 0,9 7,0 | 10,0
contabilidade.

10. Recomendaria essa atividade para outros estudantes de 92| 10,0 | 1,2 6,0 | 10,0
contabilidade.

11. Gostaria de participar novamente de atividades de gamificacio. 8,0 82| 23 2,0 | 10,0

Nota: Med = mediana; DP = desvio-padrao; Min = minimo; Max = maximo.
Fonte: Dados da pesquisa (2025).

Os resultados da Tabela 3 indicam que a atividade de gamificagdo, por meio de jari
simulado e role-play game, foi percebida de forma amplamente positiva pelos estudantes,
sobretudo no que tange a inovagdo pedagogica e a recomendagdo da experiéncia. A elevada
avaliagdo da inovagdo (Questdao 9; média 9,4) sugere que o formato rompe com a abordagem
tradicional de ensino contébil, promovendo maior engajamento e interesse. Essa percepgdo ¢
reforcada pelas respostas as questdes abertas (Tabela 4), nas quais refor¢ado pelos estudantes
que destacaram a experiéncia como ‘inovadora e interessante’ (Al5) e relataram que a
dindmica ‘incentivou o trabalho em equipe e a participacdo ativa, mesmo entre os mais timidos’
(AS) Esse aspecto ¢ particularmente relevante diante do perfil da amostra, composta
majoritariamente por estudantes em fase inicial da graduacdo e com inser¢do parcial no
mercado de trabalho. Para esses estudantes, metodologias ativas oferecem oportunidades
significativas de conectar teoria e pratica, favorecendo a constru¢do de competéncias técnicas
e argumentativas.

No entanto, a menor avaliacdo em relagdo a preparacao para analisar situagdes reais
(Questao 6; média 6,7) e a condugdo da dindmica (Questdo 7; média 6,8) indica que, embora a
experiéncia seja bem recebida, ainda existem lacunas a serem trabalhadas para maximizar sua
efetividade. Esses pontos sugerem a necessidade de ajustes no design da atividade, como maior
contextualizagdo pratica e orientagdo prévia, especialmente considerando que mais da metade
da amostra acumula experiéncia profissional e, portanto, tende a avaliar criticamente a
aplicabilidade das metodologias ativas ao cenario real da contabilidade. Dessa forma, os
resultados corroboram a relevancia da gamificagdo como estratégia de ensino e indicam
caminhos para seu aperfeicoamento, evidenciando que o caso Refaz, ao incorporar elementos
de role-play game e jari simulado, constitui um instrumento didatico que possibilita a
articulacdo entre teoria e pratica. Essa articulagdo contribui para o desenvolvimento de



16 e 17

Evento Online @congresso.cinco

competéncias técnicas e socioemocionais alinhadas as demandas contemporaneas da formagao
contabil, evidenciando sua pertinéncia como recurso pedagogico no contexto da graduagao.

4.3 Analise Qualitativa

A Tabela 4 apresenta uma sintese das percepgdes dos estudantes sobre a atividade a
partir das oito questdes abertas do questionario de feedback (Q1 a Q8). Essa compilagdo de
respostas qualitativas foi organizada para destacar os padrdes e temas recorrentes, oferecendo
uma analise aprofundada que complementa os dados numéricos ja discutidos. Ao examinar
essa Tabela, ¢ possivel compreender, em detalhes, como a gamificacao influenciou a
aprendizagem, o engajamento ¢ o desenvolvimento de competéncias, além de identificar as
principais dificuldades e sugestdes de melhoria apontadas pelos participantes.

A primeira questdo aberta do questiondario - Quais conceitos de contabilidade ou tomada
de decisdo vocé sentiu que aprendeu ou compreendeu melhor através da gamificagdo? — consta
na Tabela 4 de forma abreviada “Q1 - Conceitos aprendidos ou compreendidos”. Os resultados
sugerem que que os estudantes conseguiram consolidar o aprendizado tedrico ao vivenciarem
situacdes praticas. As categorias destacadas foram a compreensao pratica e a aplicagao pratica,
ambas evidenciando que a experiéncia favoreceu a internalizagcao dos conceitos contabeis, em
especial os relacionados ao CPC 00 e ao CPC 16. Para captar esse nucleo de sentido comum,
elaborou-se o Discurso do Sujeito Coletivo (DSC), que sintetiza as percepgdes individuais
sobre a “Q1 - Conceitos aprendidos ou compreendidos” em uma fala inica em primeira pessoa:
senti que consegui compreender de forma mais clara os conceitos do CPC 00 e do CPC 16,
que antes me pareciam apenas abstratos. A experiéncia prdtica me permitiu aplicar esses
conteudos, transformando-os em algo mais concreto e acessivel. Percebi que, ao colocar a
teoria em situagoes reais e dindmicas, os conceitos se fixaram melhor e passaram a fazer
sentido para minha formagdo. Assim, consegui consolidar meu aprendizado e visualizar como
essas normas contabeis se relacionam com a pratica profissional.

A “Q2 - Consolidagdo ou aquisi¢do de novos conhecimentos” representa a questao 2 do
questionario - A gamificacdo ajudou a consolidar seus conhecimentos prévios ou a adquirir
novos conhecimentos? Os estudantes de forma unanime relataram que a atividade gamificada
proporcionou tanto a fixagdo de conceitos previamente estudados quanto a ampliagdo do
entendimento sobre o0 CPC 00 e o CPC 16. As respostas indicam que a dindmica, realizada no
formato de jari simulado, possibilitou uma integragao efetiva entre teoria e pratica, favorecendo
a compreensao detalhada de itens especificos do CPC 16, como a mensuragdo, o controle dos
estoques e o reconhecimento de perdas. Além disso, a interacdo com colegas permitiu a troca
de perspectivas, ampliando a visdo sobre situacdes contabeis que nao haviam sido previamente
consideradas. Embora os estudantes ja tivessem participado de aulas expositivas e estudado
previamente o CPC 16 para responderem as questdes do caso, a compreensdo efetiva dos
conceitos foi potencializada pela experiéncia gamificada, que tornou o aprendizado mais
significativo e contextualizado. O DSC traduz essa percepgao: Senti que consegui consolidar
meus conhecimentos prévios sobre os conceitos basicos de contabilidade e sobre os CPC 00 e
CPC 16, ao mesmo tempo em que adquiri novos aprendizados. A dinamica do juri simulado
me permitiu integrar teoria e prdtica, compreender melhor os itens especificos do CPC 16,
como mensuragdo, controle de estoques e perdas, e observar a aplicagdo desses conceitos em
situagoes reais. Ao interagir com meus colegas, percebi diferentes perspectivas e solugoes, o
que ampliou meu entendimento e refor¢ou a importdancia de dominar os conceitos contdbeis
para tomar decisoes estratégicas, éticas e fundamentadas dentro da empresa.
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Tabela 3 — Analise das Questoes Abertas

Questio Categoria Cédigo Trecho exemplificativo
Tematica
Compreensdo | “Senti que pude realmente compreender os
pratica conceitos do CPC00 e CPC16 na pratica, nao so
Q1 — Conceitos Aprendizagem na teoria abstrata.” (Al)
aprendidos ou pratica / Aplicacao “Consegui entender melhor, de forma pratica, o
compreendidos Consolidagdo de | pratica CPC 00 ¢ 0 CPC 16.” (A3) “Através dos meus
conceitos colegas aprendi mais sobre o Valor Justo e o Valor
teoricos Realizavel Liquido.” (A2)
Aprendizado | “...a dindmica foi bem didatica, envolvente e
colaborativo interativa... grande aprendizado sobre o CPC 16...”
Q2 —Consolidagao | Complemento do (A7)
ou aquisicdo de conhecimento Integragio “Adquirir novos conhecimentos, entre eles o que
novos teorico / teoria-pratica | sdo e como usar os CPC.” (A8) “A realizagdo da
conhecimentos Integragdo com dindmica possibilitou compreender a contabilidade
casos reais em sua aplicagdo pratica...” (A13)
Q3 — Dilemas Capacidade de Compreensdo | “Achei algumas partes complexas da atividade,
complexos e analise critica / de dilemas mas com a gamificag¢do consegui compreender
compreenso Aplicagdo em complexos melhor.” (A3) “...certas situagdes ndo tém
facilitada situagdes reais solugdes perfeitas, e sempre vao apresentar pros e
contras.” (A4)
Participacao “A interagdo foi muito bacana... incentivou o
ativa trabalho em equipe... tivemos que nos reunir pra
Q4 — Engajamento, | Trabalho em nos defender...” (AS)
interacdo e equipe / Competigao “A interagdo foi bastante ativa... A competi¢@o
colaboragao Competicao saudavel saudavel estimulou o envolvimento... houve
saudavel espaco para a colaboragdo...” (A11) “A ideia de
fazer a dinamica em grupo foi muito boa...
acredito que o exercicio favoreceu os
estudantes...” (A14)
Habilidade de | “Seguranga para falar em publico, persuasdo para
argumentacdo | defender meu ponto de vista...” (A15)
Pesquisa e “Desenvolvi habilidades de pesquisa e analise de
Q5 — Habilidades e | Raciocinio analise dados contabeis...” (A3) “Seguir o CPC foi o
competéncias critico / principal meio de tomada de decisdo... utilizei
desenvolvidas Aplicacdo pratica como base para formular respostas...” (A6)
“Alguns conceitos do CPC 16 foram bem
trabalhados... criando uma visdo de tomada de
decisdo na pratica.” (A16)
Q6 — O que mais Inovagdo da Aspecto “O formato de juri simulado na contabilidade foi
chamou atengdo atividade / inovador inesperado e interessante.” (A15) “Percebi como
Aplicagdo pratica as decisOes empresariais precisam estar alinhadas
as normas...” (A10)
Q7 — Dificuldades | Limitagdes da Falta de “O tempo reduzido para a atividade foi um dos
encontradas dindmica / tempo principais desafios.” (A13)
Preparacdo
insuficiente
Q8 — Sugestoes de | Ampliagdo de Tempo e “Acredito que realizar a atividade durante o
melhoria tempo / instrucdes periodo de aula total... e pedindo que... a busca
Preparagdo pelos dois pontos de vista... faria com que ficasse
prévia mais dindmico.” (A9)

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

A “Q4 — Sobre o engajamento dos participantes durante a aplicagdo da gamificagao:
Como vocé€ percebeu a interacdo com seus colegas durante a atividade gamificada? A
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competicao saudavel entre os participantes contribuiu para a sua experiéncia de aprendizado?
A gamificac¢do incentivou a colaboracao ou o trabalho em equipe de alguma forma? explorou
0 engajamento, a interagdo e a colaboragdo durante a atividade, observou-se que os estudantes
perceberam a dindmica como um estimulo a cooperagao e a construgao coletiva de argumentos,
apesar da participacdo desigual entre os colegas. Além disso, os dados revelam que os
elementos de gamificagdo presentes na atividade, como a atribuicdo de pontuagdo e o uso das
cartas de desafio, podem ter influenciado positivamente o engajamento discente. Embora esses
mecanismos nao tenham sido mencionados de forma literal nas respostas, as falas dos
participantes A2, A3, A4 e A5 destacam percepgdes associadas a competicdo saudavel, a
interacdo ativa e a colaboragdo entre os grupos. Expressdes como “a competicdo saudavel
contribuiu para o aprendizado” (A2) e “a interacdo foi muito bacana e incentivou o trabalho
em equipe” (AS) sugerem que os elementos ludicos da dindmica foram percebidos como
motivadores. Esses componentes parecem ter intensificado o envolvimento emocional ¢ o
senso de pertencimento dos estudantes, reforcando o carater experiencial e participativo da
atividade de jari simulado. Contudo, surgiram percepgdes divergentes quanto a experiéncia:
enquanto alguns (A5, A2) destacaram os beneficios da atividade para estudantes), outros (A3,
A4, A6, A10) relataram que a dindmica favoreceu participantes mais extrovertidos,
evidenciando que fatores como falta de preparo prévio, tempo limitado para discussao e
inexperiéncia de alguns estudantes podem dificultar a plena interagdo e a participagdo
equitativa. O DSC sintetiza essa percepc¢ao: percebi que a gamificagdo incentivou o trabalho
em equipe e a colaboragdo entre os participantes que se envolveram ativamente na dindmica.
A competicdo saudavel contribuiu para o comprometimento com a atividade e estimulou a
organizagdo de estratégias conjuntas para defender as posig¢oes do grupo. Mesmo quando
alguns colegas participaram menos ou apresentaram preparo desigual, consegui acompanhar
a dindmica, absorver conhecimento dos mais seguros e compreender melhor os conceitos
contadbeis discutidos. Notei que a interagdo, a troca de ideias e o apoio mutuo foram essenciais
para construir argumentos consistentes e fortalecer o aprendizado coletivo, permitindo aplicar
o conteudo do CPC 16 e do CPC 00 de maneira pratica durante o juri simulado.

A “Q5 — Que habilidades e competéncias contabeis vocé acredita ter desenvolvido com
a atividade? Vocé acredita que as habilidades desenvolvidas durante a gamificagdo sdo
aplicaveis a situacdes do mundo real? Como vocé€ imagina que as habilidades e conhecimentos
adquiridos durante a gamificagdo podem ser uteis em sua futura carreira profissional? que
investigou as habilidades e competéncias desenvolvidas durante a atividade, os estudantes
relataram que a gamificagdo permitiu aprimorar capacidades essenciais para a pratica contabil,
como argumentacao, retérica, pesquisa, analise de dados, raciocinio critico e interpretacdo das
normas contabeis, especialmente do CPC 16. As respostas indicaram que a dindmica estimulou
a comunicacdo eficaz com o grupo, a defesa de posicdes fundamentadas, a avaliacdo de
diferentes perspectivas e a tomada de decisdo ética e alinhada as normas. Essa percepcao
evidencia que a atividade ndo apenas contribuiu para o desenvolvimento técnico, mas também
reforgou a dimensdo ética da pratica contdbil, ao incentivar decisdes responsaveis e
fundamentadas. Além disso, os estudantes perceberam que essas competéncias sdo amplamente
aplicaveis ao mundo profissional, contribuindo para a compreensao de situacdes complexas,
mensuracdo de estoques, gestdo de informagdes e constru¢do de solucdes consistentes e
fundamentadas. Esse entendimento ¢ refletido no DSC: sinto que desenvolvi habilidades
importantes para minha formag¢do em contabilidade, incluindo argumentagdo, retorica,
raciocinio critico, pesquisa e andlise de dados contabeis, interpretagdo das normas e
comunicagdo em equipe. Percebi que posso defender minhas decisoes com base em conceitos
contabeis, lidar com opinioes divergentes de forma respeitosa, organizar estratégias em grupo
e aplicar o conteudo do CPC 16 em situagoes praticas. Entendi que essas competéncias sdo
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essenciais para o mundo real, permitindo avaliar diferentes cenarios, tomar decisoes
fundamentadas, mensurar estoques de forma adequada, garantir a transparéncia contabil e
encontrar solugoes que respeitem normas e valores éticos. A experiéncia me mostrou que o
desenvolvimento dessas habilidades contribui para a preparagdo profissional, aumentando
minha segurancga, autonomia e capacidade de adaptagdo a diferentes contextos empresariais.

A “Q6 — O que mais lhe chamou atencao na atividade? Alguns estudantes (A9, All,
Al13, A16) relataram que a dindmica do Juari Simulado Contabil despertou atencdo para a
aplicacdo pratica dos conceitos contabeis estudados, especialmente do CPC 16 e CPC 00, ¢
para a inovacdo da metodologia dentro do contexto da disciplina. Destacaram-se a forga de
vontade dos colegas em participar, a interagao durante os debates, o engajamento na defesa das
ideias e a percep¢do do processo contabil como pratica dindmica e aplicada. A experiéncia
proporcionou visibilidade de como conceitos teodricos se traduzem em decisdes empresariais
concretas e estimulou a compreensdo do papel estratégico da contabilidade, reforcando a
importincia da pesquisa, argumentagdo e retorica para sustentar posi¢des consistentes. DSC
sintetiza esse olhar: senti que a atividade foi inovadora e interessante, porque pude observar
de forma prdtica como os conceitos contabeis se aplicam, perceber a importdncia de defender
ideias com base nas normas e me engajar ativamente nos debates com colegas, o que facilitou
meu aprendizado, fortaleceu meu pensamento critico e ampliou minha compreensdo sobre o
funcionamento real da contabilidade.

A “Q7 — Que dificuldades vocé encontrou durante o juri simulado? os estudantes (A9,
All, A13, A14, A16) indicaram que enfrentaram dificuldades relacionadas ao tempo limitado
para exposicao, ao fluxo de discussdo e a participacdo desigual entre os integrantes dos grupos.
Alguns (A3, A6, A7, Al10) relataram desafios em elaborar argumentos consistentes,
acompanhar colegas mais preparados e organizar a comunicac¢ao dentro de grupos grandes. A
necessidade de aplicar conceitos do CPC 16 na defesa das ideias também foi citada como fator
de complexidade. Essas percepgdes evidenciam a relevancia da pratica para identificar lacunas
individuais e coletivas na compreensdo dos contetidos e para desenvolver estratégias de
interacdo e articulagdo de argumentos em contextos profissionais O DSC resume essas
percepgoes: percebi que a principal dificuldade foi organizar meu tempo e meus argumentos
diante do ritmo da atividade, acompanhar colegas mais preparados e conseguir me comunicar
de forma clara em grupos grandes. Entendi que elaborar respostas fundamentadas e aplicar
conceitos contdbeis na prdtica exige atengdo, preparo e interagdo efetiva com os demais
participantes, o que refor¢ou a necessidade de estratégias de colaboragdo e planejamento.

A “Q8 — O que poderia ser melhorado nessa atividade? Deixe sugestoes para futuras
dindmicas em contabilidade. Os estudantes sugeriram aumentar o tempo destinado a atividade,
promover maior organizagcdo dos grupos, garantir a participagdo de todos os integrantes e
estruturar melhor os momentos de debate. Além disso, propuseram que os estudantes tivessem
acesso prévio as instrugdes, que os grupos fossem menores ou melhor distribuidos e que fossem
considerados os dois pontos de vista, defesa e acusacdo, de forma equilibrada. Essas
recomendagdes ndo apenas refletem a percepgao discente sobre como otimizar a aprendizagem
pratica e a dindmica de gamificagdo, mas também fornecem diretrizes concretas para futuros
docentes que desejem replicar a atividade. Especificamente, indicam a importancia de: planejar
o tempo de forma adequada, organizar grupos de maneira equitativa, garantir que todos os
participantes tenham oportunidade de contribuir, disponibilizar instru¢des detalhadas
antecipadamente e estruturar os debates para que diferentes perspectivas sejam exploradas de
modo equilibrado. A consideragdo desses elementos pode potencializar a participagdo, o
engajamento e o aprofundamento conceitual, permitindo que a experiéncia seja tanto educativa
quanto estratégica. O DSC reflete essas contribuigdes: acredito que a atividade poderia ser
aprimorada com mais tempo para planejamento e debate, grupos menores ou melhor
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distribuidos, e incentivo a participa¢do de todos. Também considero importante que cada
equipe compreenda previamente os pontos a defender e explorar ambos os lados, defesa e
acusagdo, de modo a enriquecer a discussdo, ampliar a aprendizagem prdtica e permitir maior
aproveitamento dos conceitos contabeis em situagoes reais.

A andlise das respostas abertas dos estudantes sugere que a atividade gamificada
possibilitou a integragdo entre compreensao conceitual, pratica normativa e reflexao critica,
componentes essenciais da aprendizagem significativa (Ausubel, 2000) e da aprendizagem
experiencial (Kolb, 1984; Rahmi, 2024). Assim como apontam Vendramin e Araujo (2020), a
internalizacdo de conteudos contabeis torna-se mais efetiva quando os estudantes atribuem
sentido as normas a partir de situacdes concretas de aplicagao.

A associagdo das respostas as categorias, consolidacdo conceitual, analise de dilemas,
aplicagdo pratica, integragdo teoria-pratica e desenvolvimento de competéncias, corrobora a
no¢do de que o role-play game atua como mediador cognitivo e afetivo da aprendizagem.
Estudos como os de Ramesh et al. (2025) e Lampropoulos e Sidiropoulos (2024) evidenciam
que ambientes de aprendizagem baseados em gamificagdo estimulam o engajamento e o
raciocinio critico, ampliando a reten¢ao do conhecimento e a capacidade de transferir conceitos
a situagoes reais.

Os relatos também convergem com Borges et al. (2023) e Fioravanti ef al. (2022), ao
indicarem o fortalecimento de habilidades comunicacionais e interpessoais durante o juri
simulado, especialmente nas situagdes em que o debate exigiu argumentacao técnica e ética.
Observa-se que os desafios relatados, como tempo reduzido, falta de preparo e desigualdade
de participacdo refletem limitacdes operacionais recorrentes em metodologias ativas (Mitchell
& Co, 2024; Murillo-Zamorano et al., 2021), sem, contudo, comprometer os beneficios da
experiéncia vivencial.

Dessa forma, os achados reforgam que o caso Refaz, ao combinar gamificacao e o role
play (juri simulado), concretiza os principios pedagédgicos defendidos pelas Diretrizes
Curriculares Nacionais (CFC, 2024), que preconizam a formagdo do contador a partir da
integracao entre competéncias técnicas, socioemocionais e éticas. O papel ativo do discente e
a interagdo entre pares revelam-se fundamentais para o desenvolvimento do pensamento critico
e da autonomia intelectual, conforme também apontam Buayai et al. (2025) e Imjai et al.
(2025). Em esséncia, a analise das respostas dos dezesseis estudantes amplia a compreensao
sobre a eficacia do role-play game como ferramenta didatica que promove aprendizagem
contextualizada, reflexdo ética e competéncias profissionais integradas. Esses resultados
corroboram com a literatura apresentada no estudo, reafirmando que a gamificagdo, quando
planejada com intencionalidade pedagogica, constitui uma via potente para a formagao de
contadores criticos, colaborativos e preparados para os desafios contemporaneos da profissao.

5 CONSIDERACOS FINAIS

O estudo analisou a percepcao dos estudantes do curso de Ciéncias Contdbeis sobre a
aplicagdo de um caso para ensino por meio de gamificagdo (role-play game) para o
desenvolvimento de habilidades técnicas e socioemocionais necessarias a atuacdo profissional.
Os resultados evidenciaram que a atividade contribuiu para o desenvolvimento de
competéncias técnicas e socioemocionais, fortalecendo a articulacdo entre teoria e pratica. A
experiéncia com o caso Refaz possibilitou a aplicagdo contextualizada dos conceitos dos
pronunciamentos contabeis CPC 00 e CPC 16, estimulando o engajamento, a argumentagao
técnica e a reflexdo ética dos participantes.

Conclui-se que o role-play game mostrou-se uma metodologia ativa eficaz para integrar
teoria e pratica, promovendo uma aprendizagem significativa e experiencial. O formato
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gamificado favoreceu a motivagdo, o envolvimento e a retengdo do conhecimento,
demonstrando que a competicdo saudavel e as regras bem definidas podem potencializar o
desempenho discente e o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais.

Do ponto de vista tedrico, o estudo refor¢a a aplicabilidade das teorias da aprendizagem
significativa (Ausubel) e experiencial (Kolb) no ensino contabil. Em termos praticos, apresenta
um modelo de gamificagdo replicavel e adaptavel a diferentes disciplinas e contextos
institucionais. Alinhado as Diretrizes Curriculares Nacionais (CFC, 2024), o trabalho contribui
para o avanco das praticas pedagogicas voltadas a formacao integral do contador, evidenciando
que a gamificacdo, quando aplicada de forma intencional, pode articular competéncias técnicas,
¢ticas e socioemocionais essenciais ao exercicio profissional contemporaneo.

No ambito metodoldgico, reconhecem-se limitagdes relacionadas ao delineamento
exploratorio e qualitativo, a amostra restrita e a realizacdo em um Unico contexto institucional.
O uso de questionario autodeclarado pode ter influenciado as percepcdes relatadas, e a auséncia
de acompanhamento longitudinal impede avaliar a permanéncia dos efeitos observados. Tais
limita¢des, contudo, ndo comprometem a relevancia dos achados, mas delimitam o escopo de
inferéncia e indicam a necessidade de cautela na generalizagdo dos resultados.

Recomenda-se que pesquisas futuras ampliem a amostra e adotem abordagens
comparativas ou longitudinais, a fim de avaliar o impacto sustentado das metodologias
gamificadas no desempenho académico e na formagdo profissional. Estudos aplicados a
diferentes disciplinas e contextos institucionais podem contribuir para consolidar a validade do
role-play game no ensino contabil e identificar combina¢des metodoldgicas que potencializem
o desenvolvimento integrado de competéncias técnicas, éticas e socioemocionais requeridas
pela profissao.
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