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RESUMO

Este estudo tem como objetivo compreender como os reflexos da gamificacdo
atuam no engajamento de discentes de cursos de graduacdo em Ciéncias
Contdbeis. As transformacdes tecnoldgicas ocorridas nas Ultimas décadas estdo
se reflefindo no comportamento da sociedade e, com isso, observam-se
modificacdes no perfil dos estudantes de Ciéncias Contdbeis. A utilizacdo de
metodologias ativas apresenta-se como alternativa para um ensino inovador e
dinGmico, rompendo o paradigma da educacdo fradicional centrada no
professor, na qual o discente € um espectador. Elaborou-se um jogo de tabuleiro
e, Na sequéncia se procedeu a coleta de dados por meio de grupos de foco,
com académicos do segundo ano de Ciéncias Contdbeis de frés instituicoes
privadas de ensino superior. Para andlise dos dados, utilizou-se a andlise de
conteldo temdatica, a partir das categorias de andlise. Em relacdo aos resultados
emergiram subdimensdes do engajamento, as quais se configuram como
contribuicdes tedricas. Na dimensdo engajamento comportamental, emergiram
as subdimensdes colaboracdo, interacdo, desempenho e competicdo. JA na
dimensdo cognitiva: curiosidade, desafio e busca atfiva. E, por fim, no
engajamento emocional emergiram as subdimensdes didlogo, posicionamento e
inferacdo. Conclui-se que o jogo estimulou os alunos a um aprendizado critico e
reflexivo, possibilitando construir e reconstruir o saber proposto.

Palavras-Chave: Gamificacdo; Teoria Critico Social; Engajamento; Ensino de
Contabilidade.

THE REFLECTIONS OF GAMIFICATION ON STUDENT ENGAGEMENT
ACCOUNTING SCIENCES

ABSTRACT

This study aims to understand how the reflexes of gamification act in the
engagement of students of undergraduate courses in Accounting Sciences. The
technological changes that have taken place in recent decades are reflected in
the behavior of society and, with this, changes are observed in the profile of
Accounting Science students. The use of active methodologies is presented as an
alternative for an innovative and dynamic teaching, breaking the paradigm of
traditional teacher-centered education, in which the student is a spectator. A
board game was developed and, subsequently, data gathering was carried out
through focus groups, with second-year Accounting Sciences students from three
private higher education institutions. For data analysis, thematic content analysis
was used, based on the analysis categories. In relation to the results, sub-
dimensions of engagement emerged, which are configured as theorefical
contributions. In the behavioral engagement dimension, the sub-dimensions
collaboration, interaction, performance and competition emerged. In the
cognitive dimension: curiosity, challenge and active search. Finally, in emotional
engagement, the sub-dimensions of dialogue, positioning and interaction

78 Revista Contabilidade Vista & Revista, ISSN 0103-734X, Universidade Federal de Minas Gerais,
Belo Horizonte, v. 34, n. 2, p. 77-100, maio/ago. 2023.



Os reflexos da gamificacdo no engajamento de alunos de cursos de ciéncias contdbeis

emerged. It is concluded that the game stimulated students to critical and
reflective learning, making it possible to build and rebuild the proposed
knowledge.

Keywords: Gamification; Critical Social Theory; Engagement; Accounting
Teaching.

1 INTRODUCAO

A educacdo em contabilidade tem sido caracterizada como uma
estrutura formal, oriunda de aspectos tradicionais e mecanicistas, a qual privilegia
o ensino de legislacdes e de normas técnicas (Dellaportas & Hassal, 2013). No
entanto, as transformacdes tecnoldgicas ocorridas nas Ultimas décadas
acabaram por se refletirno comportamento da sociedade e, com isso, observam-
se modificacdes no perfil dos estudantes de Ciéncias Contdbeis (Gainor, Bline &
Zheng, 2014).

O papel da educacdo, portanto, significa propor um processo de ensino
voltado para a andlise reflexiva do contexto histérico do sujeito, visando
proporcionar condicdes para a transformacdo do processo educativo (Mizukami,
1986). Na abordagem critica social, o educador € entendido como o sujeito que
se apropria do conhecimento ao longo do processo, desde o momento da
preparacdo do conhecimento até a parte em que dialoga com os alunos
(Mizukami, 1986).

Segundo Saviani (2013), a teoria critica da educagdo resgata no nivel da
consciéncia as caracteristicas essenciais da educacdo que estdo presentes na
pratica educativa hd séculos, enquanto as teorias atuais ndo alcangcaram nem
desapareceram delas e acabardo por distorcer seu significado levando a
alienacdo. Nesse sentido, pode-se inferir que os professores precisam estar cientes
desde o inicio de sua formacdo que, do ponto de vista sociocultural, o processo
de ensino ndo se dd apenas por meio da transferéncia de conhecimento, mas
em uma condicdo que permite aos alunos gerar e construir novos conhecimentos
(Freire, 2004).

A utilizacdo de metodologias ativas apresenta-se como alternativa para
um ensino inovador e dindmico, rompendo o paradigma da educacdo
tradicional centrada no professor, na qual o discente é visto como mero
espectador (Gainor, Bline & Zheng, 2014). A gamificacdo deve ser compreendida
como uma possibilidade para proporcionar inovacdes ao processo de
aprendizagem e potencializar o alcance dos objetivos educacionais (Nasu, 2020).
A implementacdo de jogos na educacdo (gamificacdo), consiste em uma
estratégia que tende a maximizar o engajamento, aprendizagem e a motivacdo
dos educandos de modo a auxilid-los na resolucdo de problemas (Brigham, 2015).

A origem do termo Gamificacdo se deu no ano de 2008 e estd relacionada
com a industria digital (Deterding, Khaled, Nacke & Dixon, 2011). Entretanto, a
palavra gamificacdo se popularizou e se tornou uma nomenclatura comum a
partir de 2010 (Deterding et al., 2011). Com o objetivo de reter a atencdo do
usudrio, a estratégia de aplicar elementos de jogos em contextos educacionais
vem se proliferando de forma rdpida. (Deterding et al., 2011).
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No contexto educacional, a incorporacdo da aula gamificada, € capaz
de contribuir através do aumento da participacdo e interacdo dos alunos,
possibilitando que os mesmos além de se engajarem nas atividades, sinfam-se
encorajados a perguntar (Lee & Hammer, 2011; Buckley & Doyle, 2016). Isso €
relevante no fazer pedagdgico, pois, instigar a curiosidade, € um ato que
confribui para o desenvolvimento da imaginacdo do aluno, capaz de provocar
emocoes e influenciar a capacidade do discente em questionar-se (Freire, 2004).
A potencialidade do uso da Gamificacdo na educacdo se destaca pelo fato
dessa estratégia influenciar os participantes nos aspectos cognitivos, emocionais
€ SOCiqis, ao passo que, por meio do sistema de regras, busca instigar os alunos a
novas experimentacoes e descobertas (Lee & Hammer, 2011).

Por meio do jogo aplicado na drea educacional, as emogcodes sAo
influenciadas na medida em que os discentes aprendem a superar o fracasso e
desenvolvem a persisténcia, possibilifando que durante o jogo fenham a
oportunidade de experimentar outras identidades e a timidez acaba por ceder
espaco a um personagem extrovertido (Lee & Hammer, 2011).

A estratégia de jogos empregada no planejamento pedagdgico, constitui-
se como uma metodologia ativa a qual estd em consoné&ncia com a abordagem
critico social, pois de acordo com essa abordagem tedrica, a escola, enquanto
lugar do conhecimento, precisa tfrabalhar a clareza das coisas e dos fatos, e a
sua comunicacdo com qualidade. Cabe a escola propor uma pedagogia capaz
de instigar, frequentemente, a curiosidade dos alunos (Freire, 2004). O ato de
aprender de forma critica e reflexiva, por parte dos educandos, pressupde que a
aprendizagem eficaz é aquela por meio da qual o aluno se transforma em sujeito
construtor e reconstrutor do saber a ele proposto, juntamente com o professor, o
qual é considerado também sujeito desse contexto (Freire, 2004).

A nova geracdo de estudantes, desde o nascimento, encontra-se
envolvida com tecnologias digitais, com isso, as esferas educacionais hecessitam
adaptar-se por meio de um planejamento pedagdgico condizente com essa
nova realidade (Nogueira, Leal, Miranda & Casa Nova, 2020). Para esse novo
perfil de alunos, acostumados com jogos analdgicos ou digitais, as metodologias
tradicionais sdo menos eficazes, o que atribui maior importdncia a
operacionalizacdo de métodos diferenciados, como o exemplo de aulas com
afividades gamificadas, visando direcionar, estabelecer e atingir os objetivos de
aprendizagem e fortalecer a participacdo dos mesmos (Nasu, 2020).

O uso de metodologias ativas por meio de gamificacdo tem despertado o
interesse de estudiosos, tanto nacional quanto internacionalmente. No Brasil,
pesquisas recentes tém investigado a utilizacdo de metodologias afivas e
elementos de gamificacdo no processo de ensino-aprendizagem da
contabilidade, a fim de compreender os estilos de aprendizagem dos estudantes
(Souza; Meurer; Costa, & Musial, 2020); o desenvolvimento de competéncias em
discentes a partir da infroducdo de uma disciplina gamificada em um programa
de graduagdo em Ciéncias Contdbeis (Durso; Reginato, & Cornacchione, 2019);
aplicacdo de jogo de tabuleiro na disciplina de Contabilidade de Custos, com o
objetivo de promover a aprendizagem de forma ludica (Alves, 2019). J& num olhar
externo, sobre a aplicacdo da gamificacdo em um Programa de Contabilidade
PUblica a distdncia da Universidade Militar de Nueva Granada (Coldmbia)
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(Gomez & Conftreras, 2020); aplicacdo de um e-quiz gamificado para verificar os
resultados na aprendizagem com alunos da Faculdade de Engenharia da
Universidade Damietta durante o ensino remoto. (Areed, Amasha, Abougalala,
Alkhalaf, & Kahiry, 2021); possibilidades de aplicacdo do empreendedorismo € o
conhecimento contdbil por meio de jogos de tabuleiro para cultivar o
entendimento sobre esses conceitos, bem como, estimular o pensamento critico
e habilidades de resolver problemas (Rosli, Khairudin e Saat, 2019) e, Diez-Pascual
e Garcia Dias (2020) examinaram o uso do Kahoot como forma de gamificar a
aula para revisar o conteldo tedrico das aulas. Contudo, esta pesquisa se
diferencia das apresentadas ao analisar o fendbmeno da gamificacdo a luz da
teoria critico social, a qual percebe o aluno como um ser capaz de produzir a sua
inteligéncia e ndo um mero recebedor daquilo que |Ihe € transferido (Freire, 2004).

Além do que foi exposto, ao considerar a perspectiva da teoria critico
social, no processo de gamificacdo do ensino, torna-se possivel a implementacdo
de metodologias que consideram o aluno como um sujeito ativo e curioso, capaz
de desenvolver novas habilidades a partir das competéncias adquiridas de forma
lUdica e divertida. Desse modo, o game é uma forma de emancipacdo do sujeito,
pois o professor ndo fornece todas as ferramentas, mas provoca o
comportamento e o aluno vai responder ao estimulo, e este estudo também
explora o engajamento (Comportamental, Cognitivo e Emocional).

Com isso, este trabalho torna-se relevante no sentido de contribuir
teoricamente, proporcionando a reflexdo sobre a relacdo da gamificacdo do
processo de ensino e o engajamento discente. Além disso, tem potencial de
contribuir de forma prdtica, no direcionamento de professores naimplementacdo
de novas estratégias de ensino por meio do uso de jogos para fortalecer o
aprendizado discente.

Diante do exposto, apresenta-se a questdo norteadora desta pesquisa:
Como a gamificacdo se reflete no engajamento de discentes de graduagcdo em
Ciéncias Contdbeise A partir da pergunta norteadora, definiu-se como objetivo
compreender como os reflexos da gamificacdo atuam no engajamento de
discentes de cursos de graduacdo em Ciéncias Contdbeis.

Além desta infroducdo, na segunda secdo apresenta-se o referencial
tedrico, evidenciando os principais aspectos relacionados com a teoria critico
social. Em seguida, apresentam-se os conceitos sobre as formas de engajamento
e encerrando a secdo do referencial, € explicitado sobre a origem, uso da
gamificacdo e sua relacdo com a aprendizagem. Na terceira secdo, é descrito
o delineamento metodoldgico detalhando o processo de construcdo e
aplicacdo de uma atividade gamificada. Na quarta secdo, evidencia-se a
andlise dos resultados da aplicacdo do jogo. E na Ultima secdo, apresentam-se
as consideracoes finais do trabalho, limitacdes e sugestdes para futuras pesquisas.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Abordagem Critico Social na Educagdo

No cendrio brasileiro, entre as obras relacionadas com a abordagem
Critico Social ou como denomina Mizukami (1986) de abordagem sécio-cultural,
destaca-se a obra de Paulo Freire. Nessa abordagem, o processo de ensino-
aprendizagem, deve levar em consideracdo os conhecimentos de mundo dos
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sujeitos, aquilo que eles assimilaram como sujeitos no coftidiano, necessdrio se faz
que sejam criadas possibilidades para o aluno assumir e ndo apenas consumir o
que a ele é transmitido (Mizukami, 1986). A proposta de Paulo Freire enfatiza o
desenvolvimento de uma pedagogia libertadora, que visa a emancipacdo do
sujeito, para que este consiga exercer o direito de ser feliz e liberto da opressdo
das classes dominantes, sendo possuidor de capacidades para refletir
politicamente sobre sua realidade social. NGo se logra capacidade de privar a
natureza politica do desenvolvimento educacional, isto € imprescindivel aos
individuos, pois sdo componentes do processo histérico (Rambo, 2018).

O trabalho na educacdo, na concepcgdo freireana, deve ser dialdgico e
por meio da problematizacdo, ou seja, um fazer pedagdgico desenvolvido a
partir do didlogo entre professor e aluno, fator crucial para problematizar as
situacoes reais do cotidiano do educando (Auler, 2002). Sobre esse aspecto, é
possivel inferir que o professor, desde o inicio da sua formacdo, precisa estar
ciente de que o processo de ensino, sob a perspectiva sociocultural, ndo se dd
apenas pela tfransferéncia de conhecimento, mas de uma forma que possibilite
aos alunos, condi¢cdes para produzir e construir novos conhecimentos (Freire,
2004).

O papel do professor &€ o de ser um transmissor ou facilitador, mas cabe ao
aluno a construcdo do préprio conhecimento; desta forma, o aluno também se
torna ser ativo por seu conhecimento, € o ensino ndo fica restrito apenas ao
professor, assim, No processo de ensino aprendizagem precisa ocorrer uma troca
de conhecimentos e experiéncias entre os envolvidos (Zani & Nogueira, 2006).
Ressalta-se que ndo existe um modelo correto, entretanto, requer-se o
desenvolvimento de metodologias que proponham aos alunos desafios a serem
enfrentados, pois a cada desafio que eles se sujeitam, respostas diferentes sdo
apresentadas e, desta forma, sGo capazes de transformar-se e transformar a sua
realidade, produzindo novos conhecimentos (Mizukami, 1986).

O papel da educacdo implica, dessa forma, em propor um processo
pedagdgico que vise a andlise reflexiva inerente ao homem em sociedade sobre
o contexto historico desse sujeito a quem se pretende propor condicdes para a
transformacdo do processo educativo (Mizukami, 1986). Assim, este tfrabalho deve
ser entendido como uma acdo que pretende produzir em cada sujeito aquilo que
foi construido historicamente pela humanidade. O desafio nesse processo,
primeiramente relaciona-se com o ato da identificacdo dos elementos que os
sujeitos precisam assimilar e, posteriormente, em encontrar a maneira mais eficaz
de atingir os objetivos propostos (Saviani, 2013).

Além disso, a educacdo escolar busca contribuir com as camadas
populares, possibilitando que se apropriem do conhecimento historicamente
produzido pelos homens tornando-se relevante na medida em que permite a
estes ndo s& a compreensdo, mas condicdes para exporem suas ponderacoes
organizadamente (Saviani, 2013). Entende-se que no processo educacional,
professores e alunos precisam andar juntos e permeados pelo didlogo (Mizukami,
1986), isso porque, “ndo hd docéncia sem discéncia, as duas se explicam e seus
sujeitos, apesar das diferencas que os conotam, ndo se reduzem a condicdo de
objeto um do outro. Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina ao
aprender” (Freire, 2004, p. 31).
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Nessa perspectiva, a tendéncia progressista Histérico-Critica também
denominada de Critica Social dos conteudos, refere-se a4 escola como um
ambiente capaz de difundir os conteudos que se relacionam com a realidade
social. Assim, cabe a ela proporcionar aos individuos os conteldos escolares de
uma maneira que estes reflitam na vida dos alunos no meio social, garantindo a
eles uma base sélida para participar ativamente na sociedade (Pereira, 2017).

E imprescindivel, nessa abordagem, que o sujeito se reconheca como
histérico social e que seja ciente de que tem poder para intervir na realidade. Essa
capacidade deve ser capaz de ser instigada a partir de uma situacdo problema
em que o educando precisa usar sua criatividade e crificidade para apresentar
a resolucdo e propor possiveis solucdes (Pereira, 2017). A problematizacdo
consegue contribuir para o progresso do aluno que, ao se sentir desafiado, tende
a aumentar a responsabilidade de dar respostas aos problemas. Esse tipo de
educacdo é aquele em que o sujeito se percebe de forma critica no mundo,
refletindo sobre suas acdes (Freire, 2004).

No processo de ensino e aprendizagem, na abordagem critico social, o
educador é entendido como o sujeito que se apropria do conhecimento durante
todo processo, desde o momento de sua preparacdo até a parte em que
dialoga com os alunos (Mizukami, 1986). Além disso, o trabalho docente durante
esse desenvolvimento, pauta-se em agucar a curiosidade dos alunos, fazendo
com que a imaginacdo e os sentimentos sejam exercitados, argumentar sobre o
objeto e sobre sua razdo de ser (Freire, 2004). Destaca-se neste contexto que a
curiosidade € imprescindivel para o aprimoramento do conhecimento e
crificidade do sujeito.

2.2 Engajamento

O engajamento caracteriza-se pela aprendizagem expressiva, quando 0s
alunos se sentfem motivados e intimamente relacionados & atividade e entendem
seu significado. O engajamento dos alunos em atividades relacionadas a
habilidades como senso de responsabilidade, criatividade, motivacdo e
inovacdo € um caminho para o desenvolvimento da habilidade para tomada de
decisédo (Moran, 2018). E um processo que faz referéncia &s dimensdes de cunho
afetivo, cognitivo e comportamental, envolvendo a afetividade dos discentes em
suas atuacoes educacionais (Vitéria, Casartelli & Costa, 2018).

O engajamento define-se a partir de duas perspectivas: alunos e
instituicoes de ensino. Kuh (2009) destaca que, além do engajamento pessoal dos
alunos, as caracteristicas de participacdo dos alunos também estdo relacionadas
ao esforco e envolvimento nas atividades propostas. Na perspectiva destas
instituicoes, a participacdo € definida por politicas e estratégias, buscando
envolver os alunos em acdes que propiciem a aprendizagem. Fredricks,
Blumenfeld e Paris (2004) explicom o engajamento sob frés aspectos:
comportamental, emocional e cognitivo.

No que tange ao engajamento comportamental, essa dimensdo estd
associada aos aspectos colaborativos e as relacdes entre os alunos e ao
desenvolvimento das atividades. A base desse tipo de andlise de participacdo
estd na frequéncia, eficdcia e assiduidade em relacdo ao tempo utilizado ao que
foi proposto e enfregas dos trabalhos (Viter, 2013, Vitéria et al., 2018). Nesse caso,

Revista Contabilidade Vista & Revista, ISSN 0103-734X, Universidade Federal de Minas Gerais, 83
Belo Horizonte, v. 34, n. 2, p. 77-100, maio/ago. 2023.



Edegar Luiz Del Sent, Nelinho de Jesus Vieira, Eduardo Guedes Villar, Silvana Anita Walter, Sidnei
Celerino da Silva

o engajamento do aluno se manifesta no apoio as caracteristicas tradicionais,
desempenho comportamental, execucdo de tarefas, entregas em datas
previstas e busca de notas (Moran, 2018).

A pesquisa de Harris (2008) demostrou que no engajamento classificado
como comportamental, os discentes enfatizam a enfrega de trabalhos
académicos e atividades extracurriculares, ao invés de priorizar-se o processo de
aprendizagem e readlizacdo. Visto pela perspectiva comportamental, que
expressa apenas a preocupacdo com o engajamento dos alunos, desencadeia-
se um processo em que eles apenas apresentam engajamento comportamental
de forma clara, ndo se sentindo participes do processo de aprendizagem (Harris,
2008). Por esse motivo, para que haja a efetividade no engajamento, torna-se
necessdrio que o fazer educacional seja aplicado de uma maneira a desenvolver
nos alunos atitudes relacionadas aos aspectos cognitivo, afetivo e
comportamental (Vitéria et al., 2018).

O engajamento comportamental € capaz de produzir resultados positivos
no processo de aprendizagem, pois, estd relacionado com a satisfacdo dos
alunos em relacdo as regras do ambiente em que eles participam, e dessa forma,
tendem a serem mais ativos nas afividades propostas pelos professores e como
consequéncia, aprendem mais. Portanto, o senso de responsabilidade visto a
partir do engajamento comportamental € uma demonstracdo do compromisso
dos alunos com a aprendizagem (Harris, 2008). Por sua vez demonstram
entusiasmo em relacdo a participacdo nas aulas (Vitdria et al., 2018).

No que se refere ao engajamento cognitivo, a participacdo psicologica
estd relacionada com o processo de aprendizagem. Este tipo de engajamento
caracteriza-se por estimular habilidades cognitivas mais profundas, como andlise,
investigacdo para além do conteudo, capacidade critica, reflexiva e resolutiva,
buscando construir conhecimentos cada vez mais complexos. Para os autores a
perspectiva cognitiva estd relacionada aos aspectos de autorregulacdo,
objetivos de aprendizagem e esforcos dos alunos para aprender (Fredricks,
Blumenfeld & Paris, 2004).

No conceito de engajamento cognitivo e comportamental, Siqueira (2021),
menciona que o0s comportamentos de empenho, esforco e participacdo sdo
incisivos e entrelacados no processo de participacdo do aluno na aprendizagem.
No entanto, no engajamento comportamental, o aluno concentra seus pontos
fortes e comprometidos na execucdo e conclusdo de tarefas. O nivel cognitivo
estd relacionado ao aprofundamento da aprendizagem e & compreensdo do
comportamento ativo, envolvendo o esforco dos alunos para a compreensdo do
conteldo e das atividades. Portanto, ambos se relacionam com pontos de vista
distintos, se relacionam e se complementam, um determina o outro, j& que se o
aluno quiser redlizar a atividade no prazo, participard da compreensdo do
conteUdo e do conhecimento de cada tarefa do aluno que mantém
relacionamento com ela também despertou a vontade de entregar no prazo
(Siqueira, 2021).

Em relacdo ao engajamento emocional, Reeve (2012) acredita que os
alunos apresentam respostas interessantes e atitudes positivas em relacdo ao
processo de aprendizagem. O autor argumenta ainda que as atividades em
grupo proporcionam motivacdo, autonomia e partficipacdo, melhorando assim,
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o desempenho dos alunos durante as atividades. A participacdo efetiva requer
didlogo entre colegas, pois através desta comunicacdo os alunos ndo s avaliam
uns aos outros, mas também estabelecem uma relacdo de troca de informacoes
e conteudos relacionados com a cooperacdo, corroborando com a resolucdo
de problemas e a execucdo de projetos. Esse didlogo ocorre em diversos
ambientes, virtuais ou presenciais, dentro e fora da sala de aula, e proporciona a
esses alunos uma variedade de experiéncias e vivéncias (Moran, 2018).

O engajamento emocional estd associado as respostas positivas e
negativas dos alunos aos elementos presentes nas atividades e recursos escolares.
No entanto, essas atitudes construtivas e expansivas nem sempre garantem que
o comportamento claramente emocional seja realmente correto (Siqueira, 2021).
O engajamento emocional refere-se ao sentimento de pertencimento a um
grupo ou instituicdo de ensino. Este estudo estabelece uma ligagcdo entre a
resposta emocional do aluno e a metodologia utilizada. Trabalha com colegas e
professores pesquisadores de uma variedade de disciplinas para aumentar a
autonomia do aluno e se preparar para desenvolver habilidades de tomada de
decisdo (Sigueira, 2021). Na figura 1, observa-se um diagrama com as principais
associacdes das formas de engajamento

Associada aos aspectos colaborativos e as
— Comportamental relagdes entre os alunos e ao
desenvolvimento das atividades

Associada a participacéo psicologica,

Engajamento Cognitivo relacionada ao processo de aprendizagem.
Associado as respostas positivas e
|| Emocional negativas dos alunos aos elementos

presentes nas atividades e recursos
escolares

Figural. Engajamento
Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

O engajamento relaciona-se com & participacdo do aluno nas atividades
propostas a fim de desenvolver a aprendizagem. A atuacdo do aluno se mostra
como uma decisdo baseada na acdo na atividade, assim, os alunos demonstram
interesse em participar ativamente do processo (Coates, 2005). O engajamento
deve ser entendido como um processo no qual o feedback desempenha um
papel importante e € uma atividade essencial na prdtica docente. Martins e
Ribeiro (2017) destacam a importdncia de se considerar o engajamento como
uma varidvel, mas também essencial para a avaliacdo da qualidade do ensino
superior (Price, Handley & Millar, 2011).

2.3 Origem e Uso da Gamificagao e Sua Relagao com a Aprendizagem

O termo gamificacdo foi utilizado inicialmente no ano de 2008, se
popularizou a partir de 2010 e se relacionava com as midias digitais (Deterding,
Khaled, Nacke & Dixon, 2011). O mesmo, deve ser entendido como um processo
que faz uso da mesma légica dos games para outras dreas do conhecimento,
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podendo proporcionar uma atividade prazerosa mediante algumas estratégias
nas quais sado propostos desafios e entretenimento aos individuos (Alves; Minho &
Diniz, 2014). Desse modo, gamificar os conteudos educacionais, confribui no
desenvolvimento cognitivo, por meio da sistemdtica de estruturacdo de regras
que os alunos precisam seguir para resolver problemas simples no inicio e vao se
tornando mais complexos, assim conforme as etapas vao sendo vencidas novas
estratégias devem ser elaboradas pelos jogadores. Também reflete na parte
emocional dos discentes, pois, a gamificacdo proporciona uma maneira de eles
se autoavaliarem com as derrotas ao invés de se tornarem amedrontados (Lee &
Hammer, 2011).

Destaca-se aimporténcia dareflexdo sobre o contexto atual da educacdo
e, também, sobre as mudancas que ainda estdo por vir, dessa forma, as atencoes
sdo direcionadas para o dmbito educacional e € imprescindivel que sejam
implementadas estratégias de gamificacdo e jogos no planejamento
pedagogico, ajustadas aos objetivos das disciplinas (Nasu, 2020). Os conteudos
estruturados em forma de jogos, buscam proporcionar um ambiente de ensino
flexivel centrado no aluno, contribuindo para o desenvolvimento de sua
autonomia (Areed; Amasha; Abougalala; Alkhalaf & Khairy, 2021).

Alguns estudos sdo apresentados para exemplificar como a gamificacdo
é utilizada no processo de aprendizagem, inicialmente cita-se o trabalho de
Souza et al., (2020), em que os autores desenvolveram um estudo no qual foi
construido uma Trilha Contdabil, os autores tiveram por objetivo aumentar o
engajamento de alunos de graduacdo em contabilidade. O jogo construido
consiste em um tabuleiro. Os dados sdo langcados para iniciar o jogo e caso
acerte a pergunta, avanca a quantidade de casas que sairam no dado. Vence
quem ultrapassar primeiro a casa nomeada por chegada. As competéncias
almejadas com a producdo e aplicacdo do jogo sdo: conhecimento sobre o
assunto abordado para as questdes elaboradas para o jogo. E os resultados do
trabalho demonstraram que a implementacdo de metodologias ativas no
processo de ensino em contabilidade mostrou-se eficaz para o engajamento,
motivacdo e comprometimento dos alunos.

Alves, (2019), por sua vez, publicou um estudo em que teve por objetivo
melhorar o envolvimento dos alunos no processo de ensino e aprendizagem na
disciplina de contabilidade de custos. O jogo desenvolvido foi chamado de Easy
Cost, que consiste em um jogo de tabuleiro onde os alunos iniciam jogando um
dado e dependendo do niUmero que cair, serd a quantidade de casas que o
jogador avancard. Cada casa é representada por uma cor que representa os
departamentos empresariais para administrar o negoécio. O jogador precisa tomar
decisdes para manter a empresa e vencer o jogo. As competéncias esperadas
com a gamificacdo do conteudo de custos € o desenvolvimento de
conhecimento sobre esse assunto e habilidades para elaborar estratégias no
processo decisorio. Os resultados demonstraram que o jogo contribuiu no sentido
de auxiliar na fixacdo de conteudos e influenciou no que se refere a conseguir
atencdo e a sociadlizacdo dos alunos, confribuindo para um aprendizado de
forma divertida.

O trabalho de Soares, (2018), teve por objetivo apresentar relatos de
experiéncias que surgiram em sala de aula acerca da aplicacdo de
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metodologias ativas utilizando-se de jogos no processo de ensino e
aprendizagem, como por exemplo: palavras cruzadas e caca palavras, jogos de
cartas e jogo de memorizacdo. Durante a aplicacdo desses jogos, o aluno
consegue, de forma descontraida, memorizar nomes técnicos das disciplinas. A
partir da gamificacdo dos conteldos, torna-se possivel a ampliacdo da
capacidade de conhecimento sobre os principais conceitos abordados nas
disciplinas. De acordo com os resulfados do estudo, compreende-se que a
aplicacdo de jogos no processo de ensino, reflete na motivagcdo dos alunos.

Diante do que foi exposto, se o objetivo do educador € proporcionar um
ambiente para acolher os alunos de uma maneira que todos participem do
processo e que a aprendizagem seja significativa e os conteudos facam senfido
para os educandos, a gamificacdo consiste em uma op¢cdo que, quando bem
planejada, busca fornecer meios para que, até mesmos os discentes mais timidos
sinfam-se envolvidos com o jogo e encorajados a fazer perguntas, além de terem
a possibilidade de estabelecer comparacdes sobre a interacdo individual e social
(Song, Ju & Xu, 2017). O jogo planejado pedagogicamente, vai ao encontro da
abordagem critico social, visto que, de acordo com essa teoria, € dever do
professor prover meios para motivar e desafiar aqueles que escutam, falam,
respondem e inferagem, para que a partir dos recursos oferecidos, sejam capazes
de produzir a compreensdo sobre o objeto e ndo apenas receber na integra
(Freire, 2004).

3 DELINEAMENTO METODOLOGICO

No que diz respeito aos objetivos, o cardter deste estudo € explicativo, pois
visa aprofundar o assunto de estudo para melhor compreender a realidade,
documentar, classificar, analisar e explicar os fendmenos em estudo (Andrade,
2002). Em relacdo abordagem do problema caracteriza-se como uma pesquisa
qualitativa bdsica. O estudo denominado qualitativo bdsico € o processo em que
0s pesquisadores estdo interessados em compreender o significado de um evento
para o objeto de pesquisa, onde o objetivo principal € descobrir e explicar esses
significados (Merriam & Tisdell, 2015). Diante do enfoque da pesquisa qualitativa
bdsica, os interesses dos pesquisadores consistemn em: como as pessoas
interpretam suas experiéncias, como constroem seus mundos e por fim, entender
qual significado afribuem a suas experiéncias” (Merriam & Tisdell, 2015, p. 24).

Para atingir o objetivo deste estudo, como a gamificacdo se reflete no
engajamento dos alunos de um curso de graduacdo em Ciéncias Contdbeis, foi
realizado um estudo em duas fases: a primeira contemplou a criacdo e aplicacdo
de um jogo, e a segunda investigou o engajamento dos alunos em obter
respostas para o jogo (metodologia ativa). Com base no entendimento de que
0s alunos se tornam sujeitos ativos no processo de ensino e aprendizagem, optou-
se pelo jogo de tabuleiro pela faciidode de compreensdo das regras e
dinamicidade.

Na figura 2, apresenta-se o jogo elaborado pelos autores, infitulado de
“Trilha da Escrituracdo Contdbil”, o mesmo foi desenvolvido pelos pesquisadores
com a finalidade revisional de conteudo, onde as perguntas relacionam a
fundamentos bdsicos aplicados a contabilidade. A ideia central do jogo consiste
em percorrer a friliha contendo 39 questdes com perguntas que podem gerar o
avanco de casas ou o retrocesso de casas ao decorrer da competicdo. Como o
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foco principal do “*game” é o aprendizado, foi permitido, em casos que o aluno
ndo soubesse a resposta, os colegas auxiliarem através de conhecimentos pré-
existentes ou a partir da realizacdo de pesquisa em meios eletrdnicos.

GAMIFICACAO Pt

TRILHA DA ESCRITURACAO CONTABIL

CIENCIAS CONTABEIS

Figura 2. Trilha da Escrituracdo Contdbil
Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Para inicio do jogo as turmas foram divididas em grupos de 4 e 5
académicos conforme escolha dos mesmos. Entregou-se um tabuleiro do jogo
“Trilha da Escrituracdo Contdbil” e botdes coloridos para que cada jogador
escolhesse o seu marcador/peca para representd-lo durante a competicdo, por
fim, forneceu-se um dado a cada grupo. Apds essa etapa, passou-se as
orientacdes gerais, em que cada grupo formado deveria eleger um
representante/responsdavel pela conducdo do jogo onde sua reponsabilidade
seria a realizacdo da leitura das perguntas do tabuleiro, bem como, realizar o
controle do tempo de duracdo do jogo que deveria ter limite de no mdaximo 90
minutos. Apds a etapa de jogo, passou-se para a segunda parte da pesquisa
com a formacdo dos grupos de foco para discussdo e registro das percepgcoes
obtidas ao decorrer da competicdo, ressalta-se que atividade foi aplicada em 03
(trés) cidades distintas, em furmas do segundo ano do Curso de Ciéncias
Contdbeis devido ao conteUdo ser estudado nessa etapa de sua formacdo. Os
participantes, locais, datas e demais informacdes da coleta de dados, sGo
apresentados na Tabela 1.

Tabela 1
Instituicdes participantes da pesquisa
Instituicao A B (of
Cidade Assis Chateaubriand Cascavel Pato
Branco

Classificacdo da Instituicdo Privada Privada Privada
Data da aplicacdo do Jogo 27/07/2021 30/07/2021 | 13/08/2021
Quantidade de alunos por turma 18 alunos 19 alunos 13 alunos
Data do grupo de foco 03/08/2021 06/08/2021 | 13/08/2021
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NUmero de participantes do grupo focal | 18 alunos | 04 alunos | 13 alunos

Fonte: Elaborado pelos autores (2021).

Para as discussdes em grupo de foco, utilizou-se de recursos de som, video
e foto para realizar-se o registro e posterior coleta e franscricdo das impressoes e
sensacoes vivenciadas pelos académicos, ressalta-se que os mesmos foram
instigados a participarem de forma voluntdria, reforcando-se que a qualquer
momento os mesmos poderiam se retirar do grupo sem explicacdes do motivo de
sua saida. Os grupos de focos, conforme indicados na literatura, circunda em
torno de 6 a 12 participantes, contudo, no ato da pesquisa foram aceitos os
voluntdrios.

Os grupos focais foram realizados com a supervisdo dos moderadores que
se utilizaram de um roteiro com questoes semi-estruturadas (Byers & Wilcox, 1991).
O roteiro de entrevistas foi adaptado de Cohen, Delage, Alencar e Menezes
(2020), contendo 13 (treze) questdes. As questdes tinham relacdo com os temas
analisados como por exemplo, questdes de ordem cognitiva com intencdo de
verificar se os alunos j&d tinham conhecimento a respeito de atividades
gamificadas “vocé ja havia conhecido algo relacionado ao tfema “gamificacdo
aplicada em ambientes de aprendizagem?e”.

O roteiro contava ainda, com questdes de cunho emocional, com
intencdo de identificar sensacdes dos participantes “Vocé se sentiu envolvido no
seu processo de ensino em seu grupo de jogoe Como foi a experiéncia?
(Prazerosa, divertida, contagiante...).”. E por fim, o estudo ainda buscou
questionar os participantes sobre questdes comportamentais sobre seu
aprendizado na realizacdo da tarefa “Vocé acha que a atividade gamificada

facilita o seu processo de aprendizagem? Por que?¢”

Por fim deixou-se livre para que 0s mesmos realizassem apontamentos ao
passo que foi feito questionamento da seguinte forma: “Algum apontamento de
livre vontade que gostaria de fazer aos pesquisadorese (O que ndo foi
confemplado durante o grupo de foco, mas que vocé julga importante para o
conhecimento dos pesquisadores, até mesmo em termos de sugestoes?)”.

Para a andlise dos dados foi empregada a andlise de contetudo temdtica
conforme Bardin (2010). O desenvolvimento da andlise, se deu com auxilio de
editores de textos e planilha eletrénica visando maior clareza na interpretacdo
dos dados por parte dos pesquisadores e agilidade na tabulacdo dos dados
relacionados aos temas propostos, engajamento comportamental, engajamento
cognitivo e engajamento emocional, no estudo.

4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

4.1 Engajamento Comportamental

Na Tabela 2, sdo apresentados fragmentos de relatos empiricos
relacionados a cada sub-dimensdo do engajamento comportamental.

Tabela 2
Engajamento Comportamental

Relatos Empiricos Sub-dimensoes Engajamento
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“[...] o jogo foi bem interessante, porque se um dos
participantes ndo sabia a resposta o outro auxiliava
e essa interacdo foi muito participativa [...]."

“[...] as vezes vocé passar o seu conhecimento para _
um colega é uma forma de absorcdo maior. | Colaboracdo
Quando eu explicava um contelddo para um
colega eu absorvia mais, gravava mais quando eu
tentava ensinar alguém do que eu copiando ou
lendo”

“Todos os alunos interagiram bem, pelo menos no
NossO grupo sempre houve uma interacdo e claro
que o objetivo era sempre chegar primeiro ao final.”

“A gente chegou ao final e iniciamos novamente
porgue a gente achou interessante ali a forma de _
t& debatendo de uma forma divertida.” Interacdo

“[...] até por ser uma atividade diferente, uma forma Comportamental
nova, todos se empenharam bastante até
chegando no final qgue nem o Nosso grupo mesmo,
a genfte chegou ao final e iniciamos novamente
porque a gente achou interessante ali a forma de
td debatendo de uma forma divertida.”

“Todo mundo estava bem proativo todo mundo

estava bem focado a desempenhar atividade” Desempenho

“[...] achei bacana a parte que por mais que finha
esse negodcio de competitividade quando a gente
chegava na casinha e a genfte ndo lembrava, um

ajudava o outro [...]." o
] o Competigdo
“Todo mundo ficou bem envolvido jogando porgque
como era algo novo e todo mundo queria ganhair,
teve bastante interacdo do pessoal e aproveitou

bastante o jogo”

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Em relacdo ao engajamento comportamental, percebeu-se, a partir das
falas dos académicos, o surgimento de sub-dimensdes relacionadas, sendo elas:
colaboracdo, interacdo, desempenho e competicdo. Este tipo de engajamento,
estd relacionado com a postura dos estudantes, interacdo, colaboracdo e
frequéncia na execucdo das atividades propostas. Os alunos engajados de
forma comportamental, sentem-se bem e adotam as regras da instituicdo (Harris,
2008; Viter, 2013; Moran, 2018 e Vitdria et al., 2018). A interacdo entfre os alunos
também foi compreendida a partir dos relatos, alguns dos participantes
enfatizaram, que todos interagiam durante a execucdo da atividade. Apesar de
este tipo de engajamento estar relacionado com a frequéncia, tempo e eficacia
no desempenho da atividade proposta (Viter, 2013). Isso apresenta reflexos no
processo de aprendizagem dos alunos, uma vez que, apresentam-se
compromissados e com senso de responsabilidade (Harris, 2008; Vitéria et al.,
2018).

Por se abordar uma geracdo habituada a jogos, o fato de propor uma
atividade que proporcione desafios e recompensas, que considera a
competicdo e a cooperacdo entre os alunos, propde que o desenvolvimento da
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atividade se torne mais atrafivo, facilitando o processo de aprendizagem (Moran,
2015). O jogo aplicado no contexto educacional, refletiv a proatividade,
curiosidade e interesse na participacdo da atividade. Isso se torna relevante, pois,
o ato de aprender ndo se faz sem abertura ao risco.

Ao relacionar com a teoriq, percebe-se que a aplicacdo da metodologia
ativa por meio de um jogo de tabuleiro como forma de revisdo do conteudo,
despertou a vontade de buscar conhecimento, demonstrando a relevancia no
contexto educacional. Conforme destaca Freire (2004), é fundamental instigar a
curiosidade, provocar a imaginacdo e mexer com os sentimentos dos alunos. A
exceléncia do fazer pedagdgico estd no ato de assumir uma postura docente
voltada para motivar e desafiar aquele que escuta, para que ele fale, responda
e exerca o direito de participar do processo adquirindo competéncias para
desenvolver-se de forma autébnoma a partir do que |lhe foi proposto.

4.2 Engajamento Cognitivo: Andlise dos Relatos Empiricos

Na Tabela 3, apresentam-se os relatos empiricos e fragmentos classificados
como engajamento cognitivo.

Tabela 3
Engajamento Cognitivo
Relatos Empiricos Sub-Dimensdes | Engajamento

“desperta bastante curiosidade e nesse jogo aqui, o que

~ , . . : Curiosidade
ndo sabiamos tinha que ficar procurando.

“[...] foi bastante desafiador até porque a gente sempre
quer acertar as respostas, mas nem sempre a gente
consegue, entdo a gentfe que busca essa informagdo e
foi uma interacdo bem legal [...]."

Desafio

“[...] desafiar o saber, realmente aconteceu, tem vdrias
vezes que a gente disse assim, eu acho que & isso, ndo,
espera, vamos pesquisar para dai responder certo, ndo
era somente quem tinha que responder, todo mundo se
ajudava, eu acho que ajudou bastante.”

“Além de ser divertido ele foi uma forma ndo sé de
revisar, mas sim identificacdo de erros” Cognitivo

"o que a gente ndo sabia pesquisava no celular.”

“[..] a gente poderia estar se ajudando fter esse )
raciocinio répido, de cair na casinha e ja responder, se | Busca afiva
vocé ndo sabe na hora, sendo vocé pesquisa [...]."

“Nos assuntos que a gente ndo tinha conhecimento né,
dai teve que pedir o auxilio do professor ou dar uma
pesquisada mesmo.”

“"Olha, me senti bem interessado pelo modo que o jogo
foi feito, que ele foi me mostrar onde que eu estava com
mais dificuldade e focar mais pra estudar de novo aquilo,
me mostrou melhor.”

“por ser vdrias perguntas, tem que procurar bastante
coisa, ele desperta uma visdo de um outro ponto [...]"

Fonte: Dados da pesquisa (2021).
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No que se refere ao engajamento cognitivo, foi possivel compreender que
emergiram as seguintes subdimensdes: curiosidade, desafio e busca ativa.
Despertar a curiosidade, desafiar e instigar os alunos a fim de que ocorra o
processo de busca ativa, torna-se primordial no ambiente académico. E possivel
compreender que a metodologia da gamificacdo é relevante no processo de
ensino e aprendizagem, pois, “ensinar ndo é fransferir inteligéncia do objeto ao
educando, mas instigd-lo no sentido de que, como sujeito cognoscente, se torne
capaz de infeligir e comunicar o inteligido." (Freire, 2004, p. 118). Destaca-se que
€ preciso despertar no aluno, a forca do criar, do aprender, de comparar, repetir
e constatar a duvida rebelde, e a curiosidade que ndo é satisfeita facilmente
(Freire, 2004).

A partir dos relatos apresentados na Tabela 3, compreende-se que a
atfividade desenvolvida por meio de um jogo, proporcionou aos alunos o desafio
de buscar o entendimento de forma auténoma, o engajamento cognitivo,
reflete-se na capacidade critica e reflexiva, aumentando o nivel de curiosidade
e o enfrentamento aos desafios. Com isso, contribuiu para que os alunos fossem
capazes de construir conhecimentos a partir daquilo que estd sendo ensinado
(Fredericks et al., 2004). Em consondncia com a teoria Critico Social, a
aprendizagem ocorre a partir da prdtica e da curiosidade do educando na
busca de informacgdes; € claro que os limites dessa liberdade precisam ser
monitorados, contudo € importante que esteja em permanente exercicio (Freire,
2004).

A busca ativa também foi compreendida no desenvolvimento da andilise,
pois, em determinados momentos, conforme apresentado na Tabela 3, relata-se
que “aquilo que eles ndo sabiam, pesquisavam e ainda podiam dialogar com o
professor”’. Demonstrando que o nivel cognitivo estd relacionado ao
aprofundamento da aprendizagem e d compreensdo do comportamento ativo,
envolvendo o esforco dos alunos para a compreensdo do conteldo e das
afividades (Fredericks et al., 2004; Siqueira, 2021). Percebe-se com essas
colocacgodes, o encontro do método pedagdgico desenvolvido por meio do
didlogo entre professor e aluno, tal como descrito na concepcdo freireana (Auler,
2002). Destaca-se que “[...] nas condicdes de verdadeira aprendizagem o0s
educandos vdo se fransformando em reaqis sujeitos da construcdo e da
reconstrucdo do saber ensinado, ao lado do educador igualmente sujeito do
processo.” (Freire, 2004, p. 34).

4.3 Engajamento Emocional

Na Tabela 4 estdo elencados os relatos empiricos, e as dimensdes sobre os
relatos que se classificam como engajamento emocional.

Tabela 4
Engajamento Emocional
Relatos Empiricos Sub-Dimensdes | Engajamento
“poder melhorar o relacionamento entre os amigos.” Didlogo
Emocional

“ndo eram somente questoes para respondermos, ele | posicionamento
também trazia conhecimento, e em algumas casinhas
ele trazia algumas abordagens”
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“[...] como o jogo foi feito com regras, tivemos um pouco
de dificuldade no comeco até entender tudo certinho
como o jogo funciona.”

“Ah eu achei que eu participei bastante porque a gente
estava em grupo com pessoas que a gente se sentia
confortdvel e a gente podia se entender né perguntar
para os colegas pra eles nos ajudar e foi bem
participativo.”

“[..] eu acho que nos tedricos nds tivemos mais
facilidade porque o nosso aprendizado aqui na
faculdade é muito tedrico, j& nas questdes prdticas nds
tivemos mais dificuldade porque traz para a realidade”

“eu acho que é muito vdlida porque a gente consegue
ver o conteldo de outra forma, uma maneira divertida
e diferente do habitual na sala, quadro slide, entdo o
game aqjuda bastante a relembrar e fixar mais o
conteudo”

“[...] era uma atividade pra incluir ftodo mundo, que
todo mundo participasse, entdo acho que ndo tinha um
ponto negativo assim, foi bem legal”

“Um ponto positivo é que o feedback do grupo é bem

répido [...]". Interacao

Fonte: Dados da pesquisa (2021).

Em relacdo ao engajamento emocional, o que se refere ao sentimento de
pertencer a um grupo ou instituicdo de ensino e apresentacdo dos pontos
positivos ou negativos sobre determinada atividade, conforme exposto por
Siqueira (2021), foi compreendido nos relatos dos alunos a partir dos relatos que
constam na Tabela 4. Nesse fipo de engajamento, emergiram as subdimensoes:
didlogo, posicionamento e interacdo. De modo geral, os participantes acreditam
que revisar o conteUdo e trabalhar em grupo, sejam os principais pontos positivos
da atividade gamificada. Nesse tipo de engajamento, respostas interessantes sdo
apresentadas pelos alunos (Reeve, 2012).

Conforme apresentado na Tabela 4, além de relatos sobre a posicdo dos
alunos em relacdo ao jogo, apresenta-se trechos das falas relacionados ao
sentimento de pertencimento (Siqueira, 2021), referindo-se ao fato de sentirem-se
bem com o desenvolvimento da atividade, devido ao evento de possuirem
confianca no grupo em que estavam inseridos (Reeve, 2012, Siqueira, 2021). O
jogo no ambiente educacional apresenta-se com intuito de proporcionar um
cendrio no qual o aluno se torna protagonista, capaz de aprender a tomar
decisdes sobre as diversas opcoes e, também, fortalecer a interacdo por meio de
trabalhos colaborativos e do didlogo que ocorre em diversos ambientes, virtual
ou presencial (Tolomei, 2017, Moran, 2018).

Houve relatos que o jogo € uma forma divertida de aprender, se
diferenciando da aula tradicional, contribuido para lembrar e fixar conteldos.
Compreende-se que a atividade em forma de jogo, é positiva em relacdo ao
processo de aprendizagem e também reflete emocionalmente (Reeve, 2012).
Outro ponto de destaque é o fato de obter-se o feedback do grupo de forma
imediato. Nesse sentido, Moran (2018) argumenta que a participacdo efetiva
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requer didlogo entre colegas, através desta comunicacdo os alunos ndo sé
avaliam uns aos outros, mas também estabelecem uma relacdo de troca de
informacdes e conteldos relacionados com a cooperacdo, permitindo a
resolucdo de problemas e a execucdo de projetos.

Desse modo, entende-se que de acordo com a perspectiva critico social,
a gamificacdo do processo de ensino e aprendizagem, possibilita ao aluno uma
ampliacdo da capacidade de melhorar o aprendizado a partir do que foi
proposto na atfividade em forma de game. Esse fator, € influenciador no
engajamento, emocdes, criacdo etc., o que resulta por possibilitar que o
conhecimento ultrapasse os recursos utilizados (jogo). Dessa forma, o trabalho
pedagogico, contribui para o aluno adquirir condicdes para modificar a sua
realidade, intervindo e recriando, ndo apenas se adaptando (Freire, 2004). O
professor e os elementos sGo condutores, sendo o aluno o protagonista, com isso,
se o jogo for cuidadosamente planejado e orientado de acordo com os objetivos
educacionais, no senfido de desafiar os alunos, eles apresentaram uma melhor
resposta na construcdo de uma nova compreensdo € como consequéncia,
maximizaram sua capacidade de aprendizagem (Freire, 1987).

Quando ocorre acdes que ndo foram planejadas, evidencia-se que o
aluno também aprende, esta € a ideia de emancipacdo do sujeito que estd
aprendendo, da educacdo problematizadora, pela qual o sujeito tem a
possibilidade de perceber criticamente o contexto o qual estd inserido (Mizukami,
1986). Nessa concepcdo, tem-se um estimulo, mas € a partir dos resultados que
surgem deste estimulo que se torna visivel o processo de aprendizagem. Dessa
forma, o problema e o resultado, ndo estdo previamente estabelecidos, serdo
gerados a partir do processo interacional do sujeito. Nesse contexto, Mizukami
(1986), apresenta o papel da educacdo como um processo pedagdgico que
visa a andlise reflexiva inerente, o homem em sociedade sobre o contexto
histérico desse sujeito a quem pretende-se propor condicdes para a
transformacdo do processo educativo.

Ao comparar estudos anteriores, destaca-se o estudo de Rosli, Khairudin e
Saat (2019), em que a aplicacdo da gamificacdo na educacdo contdbil refletiu
em um aumento de participacdo e pensamento critico dos alunos. Os resultados
de Meurer; Costa e Musial (2020), mostraram que a gamificacdo no processo de
aprendizagem em contabilidade é relevante e contribuiu para o engajamento,
motivacdo e comprometimento dos académicos. No estudo de Alves (2019), os
resultados do jogo aplicado na disciplina de contabilidade de custos,
demonstraram que essa metodologia proporcionou elevado envolvimento e
motivacdo dos académicos. Gomez e Contreras (2020), verificou que a
gamificacdo promove autonomia, motivacdo, comprometimento e interacdo
social nos estudantes de um programa de contabilidade publica. No entanto, de
acordo com os resultados do trabalho aqui apresentado, compreendeu-se que
a aplicacdo de jogo teve reflexos no engajamento comportamental, cognitivo e
emocional dos participantes, emergindo subdimensdes como: colaboracdo;
interacdo; desempenho; competicdo, curiosidade, desafio; busca ativa; didlogo;
posicionamento e interacdo.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Este artigo teve por objetivo compreender como os reflexos da
gamificacdo atuam no engajamento de discentes de cursos de graduacdo em
Ciéncias Contdbeis. Para alcancar o objetivo, foi desenvolvido um jogo de
tabuleiro e realizado a aplicacdo do mesmo em turmas distintas. Na sequéncia
realizou-se grupos de foco onde possibilitou-se a compreensdo de como a
atividade refletiu-se no comportamento dos alunos. Destaca-se que o empenho
dos grupos para buscarem as respostas, sanar as dividas e vencer o jogo,
demonstrando acdes colaborativas e de competitividade concomitantemente.

A Utlilizacdo da metodologia em forma de jogo conftribuiu para o
engajamento comportamental dos discentes. Os mesmos apresentaram
condutas de colaboracdo, interacdo e competitividade, desafiando-se na
realizacdo da atividade.

Em relacdo ao engajamento comportamental, percebeu-se que alunos
apresentaram comportamentos relacionados com a frequéncia na execucdo
das atividades propostas e o sentimento de pertencimento ao grupo com o qual
estavam interagindo. A partir das andlises sobre o engajamento comportamental,
emergiram as subdimensdes: colaboracdo, interacdo, desempenho e
competicdo.

No que tange ao engajamento cognitivo destaca-se o despertar da
curiosidade, desafiar e instigar os alunos para que ocorra o processo de busca
ativa. No engajamento cognitivo, a atividade despertou a necessidade de
buscar as respostas e informacdes além do que estava sendo proposto. Dessa
forma, o jogo no ambiente académico, é capaz de contribuir para que o aluno
expanda suas capacidades, enfrentando desafios, agindo com curiosidade,
questionando a realidade e construindo novos conhecimentos.

J& o engajamento emocional, o qual se relaciona com os posicionamentos
dos alunos. Colabora no sentido de proporcionar aos alunos, uma forma de
relembrar os conteudos e fixd-los. No engajamento emocional, os pontos de
destaque foram a inferacdo entre os parficipantes e o sentimenfo de
pertencimento, o que torna o ambiente agraddvel e fortalece o aprendizado a
medida que influencia no didlogo entre os educandos.

Como contribuicdo tedrica, emergiram as subcategorias das trés
dimensdes do engajamento. Na dimensdo engajamento comportamental,
emergiram as subdimensdes colaboracdo, interacdo, desempenho e
competicdo. J& na dimensdo cognitiva: curiosidade, desafio e busca ativa. E, por
fim, no engajamento emocional emergiram as subdimensdes didlogo,
posicionamento e interacdo. Dessa forma percebeu-se que o jogo estimulou os
alunos a um aprendizado critico e reflexivo, possibilitando construir e reconstruir o
saber proposto. E, como contribuicdo pratica, a partir das subdimensdes
encontradas € possivel proporcionar aos docentes elementos que os direcionam
no planejamento de suas estratégias de ensino. Cabe destacar ainda, que este
trabalho permite generalizacdes analiticas para outros contextos, outros cursos e
outras disciplinas.
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Como sugestdo de estudos futuros recomenda-se a aplicacdo de
metodologia ativa na forma gamificada perante diferentes conteiudos e
abordagens metodologicas.
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