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Resumo

A formacdo em Ciéncias Contédbeis tem apresentado problemas relacionados ao engajamento
e a compreensao de conceitos introdutorios, frequentemente percebidos como excessivamente
técnicos e abstratos, em decorréncia de um modelo tradicional de ensino que posiciona o
estudante de forma passiva (DELLAPORTAS; HASSALL, 2013; BORGES; LEAL, 2015).
Nesse cendrio, reafirma-se a necessidade da implementacdo de metodologias ativas para uma
aprendizagem mais significativa, de modo que o discente se torne protagonista da constru¢ao
do proprio saber (MORAN, 2015). Este trabalho objetiva apresentar o desenvolvimento de
um jogo didatico direcionado ao ensino de contabilidade introdutoria para os alunos do ensino
superior. O jogo foi idealizado com base nos principios da gamificacdo, integrando elementos
que geram engajamento, raciocinio e participagdo ativa do discente, utilizando mecanismos
de jogos para envolver emocionalmente o individuo (KAPP, 2012; FARDO, 2013; BURKE,
2015). Fundamenta-se também com base no Desenho Universal para a Aprendizagem (DUA),
que propde multiplas formas de representagdo, agdo e engajamento, respeitando diferentes
perfis e ritmos de aprendizagem, partindo do principio de que a variabilidade entre os
aprendizes ¢ a norma e nao a exce¢ao (MEYER; ROSE; GORDON, 2014; CAST, 2018). A
Inteligéncia Artificial (IA) serd integrada ao sistema para oferecer feedback adaptativo

baseado nos erros cometidos pelo jogador, sugerindo revisdes conceituais personalizadas e
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ajustando o nivel de complexidade das tarefas conforme o desempenho (LUCKIN et al., 2016;
HOLMES et al., 2019). Trata-se de uma pesquisa aplicada, de carater exploratorio (GIL,
2008), organizada em trés etapas: preparacao, desenvolvimento e aplicacao. Na fase de
preparacgao, definiu-se a utilizagdo de uma engine de desenvolvimento visual para criagdao do
jogo digital, bem como a elaboracdo da narrativa central e dos problemas contabeis que
compdem os desafios. O enredo intitulado “O Auditor Investigador” posiciona o estudante no
papel de auditor externo responsavel por identificar inconsisténcias técnicas e possiveis
indicios de irregularidades em registros empresariais. Na fase de desenvolvimento, serdo
implementadas as mecénicas do jogo, incluindo sistema de progressao por fases, variaveis de
controle, registro de erros identificados e 16gica de feedback imediato ao jogador, favorecendo
ambiente imersivo, experimentacdo estratégica e tomada de decisdo em contexto simulado.
Também estdo sendo produzidos documentos ficticios, como balangos patrimoniais, recibos
e registros contdbeis, que funcionam como objetos interativos para andlise e tomada de
decisdo (AVELAR; DURSO; FERREIRA, 2025). A estrutura do jogo sera organizada em
cinco fases sequenciais que abordam: validagdao de conhecimentos basicos, classificacao
patrimonial, verificacdo da equagdo patrimonial, identificacdo de fatos contdbeis e emissdo de
diagnostico final. Por fim, na etapa de aplicagdo, o jogo sera utilizado por estudantes de
graduacdo, sendo aplicados questionarios pré e poOs-jogo para avaliar percepgao de
aprendizagem, engajamento e compreensao dos contetidos trabalhados. Os resultados parciais
indicam potencial da ferramenta para promover maior participagdo ativa e desenvolvimento
do raciocinio critico na andlise de informacgdes contdbeis (FACIONE, 2011). Espera-se que a
proposta contribua para a inovagdo metodoldgica no ensino de Contabilidade, integrando

tecnologia, narrativa investigativa e aprendizagem significativa.
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