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RESUMO

Neste trabalho, fez-se uma revisao bibliografica sobre o uso de jogos educativos em sala de
aula, trazendo um contexto da importancia da tecnologia no dia a dia dos alunos. O objetivo
principal foi desenvolver um jogo educativo para o ensino de contabilidade basica e, em
seguida, avaliar seu beneficio e auxilio no processo de ensino para alunos do curso de graduagao
em Ciéncias Contabeis da UFU. A metodologia utilizada foi a pesquisa bibliografica e
procedimentos técnicos de coleta de dados diante de um questiondrio aplicado aos usuarios,
sendo realizado uma analise quantitativa dos dados. Os resultados encontrados demonstram que
0s usuarios concordam com a importancia do uso de jogos educativos no auxilio do ensino de
contabilidade basica.

Palavras-chave: Jogos. Jogos Educativos. Contabilidade Basica.



ABSTRACT

In this work, a bibliographic review was done on the use of educational games in the classroom,
bringing a context of the importance of technology in the students' daily life. The main objective
was to develop an educational game to teach basic accounting,; then, we evaluate its benefit
and assistance the teaching process of undergraduate students in Accounting Sciences at UFU.
The methodology used was the bibliographic research and technical procedures of data
collection within a questionnaire applied to the users, and a quantitative analysis of the data
was performed. The result shows that users understand the importance of using educational
games to aid basic accounting teaching.

Key-words: Games. Educational Games. Basic Accounting.



1 INTRODUCAO

Vive-se hoje em um mundo globalizado, informatizado e tecnolégico. As formas de
ensino tentam acompanhar e incorporar a tecnologia na forma tradicional de ensino, porém, a
curtos passos.

De acordo com Alexandre e Sabbatini (2013), o uso de jogos em sala de aula tem sido
usado ha muito tempo como forma complementar do ensino e processo de aprendizagem, porém
os jogos utilizados s3o os jogos tradicionais com tabuleiro, jogos de palavras, nimeros, dentre
outros. Contudo, ndo se questiona o ganho de aplicar jogos digitais e educativos em sala de aula
como refor¢co e conteudo complementar as aulas expositivas (ALEXANDRE; SABBATINI,
2013).

O uso de jogos digitais em sala de aula ainda ¢ pouco utilizada e mal vista por alguns
educadores. O jogo, ¢ visto, em sua grande maioria, como lazer, divertimento, dispersao e que
ndo agrega conhecimento. O que ndo estd claro para muitos ¢ que, o jogo, desenvolve
caracteristicas muito mais robustas do que uma simples aula oral. No jogo, o usudrio ¢ instigado,
deve solucionar problemas, ser criativo, se emociona, se frusta, erra e acerta, testa
conhecimentos, agrega novos conhecimentos, toma decisdes, dentre outros fatores que o jogo
proporciona (FIALHO, 2008).

Percebe-se muitos alunos desatentos, desanimados, sem interesse na disciplina, alto
nimero de desisténcias e trancamentos de curso e disciplinas, alto nimero de faltas, dentre
outros. Com a chegada de dispositivos moveis, internet de alta velocidade, bate-papos e jogos
de entretenimento, fica ainda mais dificil competir com os jovens, recém ingressantes de curso
universitario, em despertar o interesse nas disciplinas do curso. A dificuldade em motivar os
alunos durante a apresentacdo de contetidos educativos ¢ o grande desafio e os jogos trazem
uma possibilidade de melhorar esse cenario (ALEXANDRE; SABBATINI, 2013).

Diante deste desafio e problema, propde-se o desenvolvimento de uma plataforma com
jogos educativos, na qual o professor poderd aplicar aos alunos, em paralelo as aulas
tradicionais, com a finalidade de aprimorar o ensino na pratica e de forma prazerosa. Desta
forma, o objetivo principal da pesquisa foi desenvolver um jogo educativo para o ensino de
contabilidade bésica e, em seguida, avaliar seu beneficio e auxilio no processo de ensino para
alunos do curso de graduag¢do em Ciéncias Contabeis da UFU. Desta forma, torna-se possivel

avaliar se o jogo educativo desenvolvido, auxilia no ensino, e qual a opinido dos alunos frente



a acessibilidade, usabilidade, funcionalidade, e quanto aos beneficios que os jogos podem trazer
no desenrolar do curso.

Justifica-se a realizagdo desta pesquisa pela necessidade de melhorar as formas de
ensino e aprendizagem, despertando o interesse e atencao dos alunos, e trazendo a tecnologia
do nosso dia a dia para o mundo académico, tornando as aulas mais prazerosas e interessantes.
Busca-se, entdo, avaliar, se os jogos educativos ajudam de fato no processo de aprendizagem,
e com ajuda de questionarios aplicados apds a experiéncia do jogo, pode-se avaliar como os
alunos veem o uso de jogos educativos como ferramenta de ensino e se este ¢ Util em sua

proposta e finalidade.

2 REFERENCIAL TEORICO

O mundo vive a era da tecnologia sem fio, e de jogos em aparelhos moveis. A sala de
aula tradicional, no entanto esta um pouco distante deste cenario virtual (MAINART;
SANTOS, 2010).

Mainart e Santos (2010), entendem que a revolugdo tecnologica trouxe a presenca de
diversas tecnologias no ambiente educacional, como consequéncia a necessidade de formagao
dos educadores em usarem tais tecnologias como auxiliares do processo de ensino. Verifica-se
também a necessidade de um conhecimento prévio para uma utilizagdo adequada dos jogos
virtuais e que podem trazer desafios devido a velocidade do processamento das informagdes e
da chegada de novas tecnologias.

Diante desse fato, faz-se necessario refletir sobre a formacgao do educador frente ao uso
de equipamentos digitais para obter um melhor proveito, assim como melhorar a forma de
ensino, e se atualizar nessa nova era globalizada (MAINART; SANTOS, 2010).

Segundo Silva e Romao (2015), o uso de jogos matemdaticos como uma metodologia
ativa e prazerosa na processo de aprendizagem ¢ capaz de promover o conhecimento do
contetdo como também desenvolver habilidades e autonomia do conhecimento, possibilitando
a articulacdo do aluno na sociedade. Por meio de pesquisas, identificaram que quase 90% dos
estudantes brasileiros concluem o ensino médio sem o aproveitamento minimo desejado na
matéria, inclusive em matematica. Devido ao baixo aproveitamento pelos alunos, verificou-se
a necessidade de planejamento e desenvolvimento de alternativas metodoldgicas a serem

utilizadas pelos professores a fim de despertar o interesse dos alunos e promover a criatividade



na resolucao de problemas propostos. Os jogos aproximam os alunos para o meio tecnologico
em que vivem, ¢ de forma ludica, os professores conseguem aproximar a teoria a pratica, de
forma que, ao jogar, o aluno estabelece relagdes e conexdes com os conceitos matematicos.

Batista e Dias (2012), abordam também, o uso de jogos como potente ferramenta de
aprendizagem no ensino fundamental, todavia, amplia seu uso no processo pedagodgico como
um todo, ndo resumindo seu uso apenas ao contedo matematico. Tem como foco na teoria de
Piaget no desenvolvimento e aplicacao de jogos, a qual se divide em trés tipos diversos de
jogos: de exercicios; simbolicos e os de regras. O primeiro se manifesta nos primeiros anos de
vida da crianca, onde o prazer ¢ essencial. J4 o segundo, caracteriza-se por trazer a linguagem
que se fundamenta com fung¢des de compreensao, realizacao de desejos, resolugdo de conflitos,
em uma realidade simbolica. Por fim, o terceiro, apresenta situagdes de aprendizado
relacionadas ao convivio social ou interindividuais.

A importancia do uso de jogos educativos e jogos eletronicos para o desenvolvimento
pessoal sdo inegéveis, assim como no processo de ensino-aprendizagem, sendo uma forma e
mecanismo pedagogico que os professores e educadores tem nas maos para utilizarem e que
envolvem desenvolvimento de aspectos cognitivo, moral, afetivo e motor dos estudantes,
realizando tarefas em grupo, desenvolvendo lideranga, tomada de decisdo, conhecimento
emocional, ética, respeito, companheirismo, dentre outras caracteristicas, como também saber
ganhar e saber perder durante os jogos, e aprender e desenvolver habilidades com seus erros
(BATISTA; DIAS, 2012).

Alexandre e Sabbatini (2016), enfatizam, o uso de jogos digitais como mecanismo de
engajamento e motivagdo no processo de aprendizagem. O artigo traz a discussdo o termo
aprendizagem periférica ou tangencial, na qual, jogos que ndo sao instrucionais podem auxiliar
no desenvolvimento de habilidades e promover o conhecimento de conteidos de forma
divertida. Fazem uma reflexdo da diferenciagdo entre jogos educativos e jogos educacionais,
afirmando que a existéncia dos jogos nas escolas ndo ¢ fato recente, todavia, muitos desses
jogos acabam por ndo cumprir seu proposito de ensino e sua funcao atrativa, e criticam os jogos
educativos por ndo levarem em consideragdo a motivagdo do aluno, que este ja se sente
desmotivado somente por se tratar de cumprir um papel de aprendizagem, enquanto jogos
educacionais ndo tem um proposito de conteudo especifico, podendo se utilizar de jogos
comerciais auxiliando os alunos no contexto escolar, motivando-os e contribuindo ao processo
de aprendizagem. Entendem, ainda, que ¢ importante avaliar a motivagdo e a gamificagdo ao
processo pedagogico, cuja ideia € de aplicar caracteristicas dos jogos nos processos da vida real,

a qual se demonstra principal interesse no termo da gamificacdo da aprendizagem, com



utilizagdo de elementos de jogos, como estratégias, mecanicas e pensamentos, com a finalidade
de motivar, auxiliar na solucdo de problemas e promover aprendizagens.

Por outra 6tica, Prensky (2012) traz a tona itens relevantes sobre o assunto em jogos
educativos digitais. Os jogos em si devem possuir caracteristicas e fatores atrativos aos 6rgaos
sensoriais dos alunos, e, em resumo, lista itens dos quais justifica a inser¢@o, para que os jogos
sejam bem sucedidos no quesito interface-design. Portanto, os jogos devem: ser divertidos,
trazendo prazer e sensagdo de bem estar, de satisfagao; ter um toque de brincar, sendo intuitivo
e intenso; ter regras e estrutura; ser interativo; trazer objetivos e metas claras e especificas;
propor solugdo de problemas; e que traga o resultado das acgdes feitas pelo usudrio, tornando-se
entdo uma experiéncia completa de um jogo.

A etapa de desenvolvimento do desenho do jogo, ¢ uma etapa importante, para Prensky
(2012), que confere-se, que o jogo a ser desenvolvido necessita de um projeto definido, com
metas e objetivos bem delineadas, atendendo os requisitos de desenvolvimento de um jogo
educativo, dando a devida atencdo a inclusdo dos fatores emocionais para que a experiéncia
seja realizada ao todo, além de se atentar as necessidades de professores e alunos, para ser
aplicado de forma especifica e correta, para se chegar ao principal objetivo que ¢ ser uma
ferramenta no processo pedagogico da disciplina.

Sena (2016) entende que o jogo, no processo de aprendizagem, proporciona um
ambiente propricio, o qual une o conteudo da disciplina de forma fluida e conecta aos estudantes
de forma simples, sem esforco, dispondo, entdo, de uma constru¢do de conhecimento futuro
que sera mais técnico e complexo.

A utilizacao de jogos traz beneficios para o processo de aprendizagem (BRENELLI,
1996). Rostejnska e Klimova (2001) entendem ainda que a criagdo e aplicagdo de jogos com o
intuito de melhorar a relagdo ensino-aprendizagem faz-se, além de benéfica, mais interessante
e ludica. Para Prensky (2012), a utilizacdo de jogos educativos digitais ¢ eficiente quando a
forma de aprendizagem do ensino esta de acordo com a esperada pelos alunos atuais, e esta ¢
motivadora, criativa e divertida. Alerta, ainda, que o aluno e o conteudo deve ser compativel,
podendo ser prejudicada em caso contrario. O jogo eletronico e educativo pode ao mesmo
tempo trazer informagdes uteis ao usudrio, ao passo de viabilizar contetido disciplinar, sendo
também divertido, mantendo a atengio do usuario durante o processo. E aprender contetido de
forma divertida, sadia, inteligente, inovadora, e com a possibilidade de realizar tais atividades
em qualquer local, devido a mobilidade e portabilidade de aparelhos moéveis e celulares

(FIALHO, 2008).



Silva e Oliveira (2011) entendem que o ensino referente a ciéncia Contabilidade
necessita de uma evolugdo, e verificar, na pratica, se o uso de jogo educativo ¢ de fato benéfico
ao processo de aprendizagem ¢ algo complexo. Existem fatores internos e extenos do meio de
ensino no qual refletem em opinides e formagao de conhecimento e carater dos estudantes.
Devido ao alto nivel de diferencas entre as pessoas, de perfil, histérico de vida, personalidade,
dentre outros, fica dificil de se avaliar o beneficio de jogos com precisdo, pois os fatores sao
subjetivos. E um processo complexo e ainda mostra que alunos do curso de graduagdo em
Ciéncias Contébeis sdo volateis e diferentes entre si, 0 que implica e motiva essa inovagao no
processo de ensino e aprendizagem. Dois alunos podem ter ambientes e ideais diferentes porém
tem o mesmo proposito de melhoria do processo de aprendizagem, pois hd também nesse
emaranhado de opinides, a visdo social, e que cada pessoa, sendo um ser unico, tem uma pré-
disposi¢do ao formato tradicional, sem o uso de jogos, como o aluno moderno, que necessita
de algum fator motivacional, como os jogos serviriam para suprir essa lacuna.

Entende-se que a utilizagdo de novas tecnologias trazem novas formas de ensino
cabendo ao docente se adequar na melhor forma a melhorar na metodologia pedagdgica do
ensino, passando a servir como importante ferramenta para propiciar a formacao intelectual do
aluno, como também promover sua formagao social, sendo instrumento a ser utilizado nas salas
de aulas do ensino fundamental, visando o aprendizado e o desenvolvimento do aluno nos
aspectos cognitivos, afetivos, sensorio-motor, complementando a didatica do professor, e,
favorecendo também aspectos como a socializagdo, concentragdo e atencao, contribuindo para
o desenvolvimento de um processo de aprendizagem diferenciado e eficaz. Diante do exposto,
ha uma existéncia de um novo cendrio escolar, decorrente da tecnologia, surgindo novas formas
de ensinar e aprender, de forma que jogos despertam a motivagdo nas pessoas, servindo como
potencializador no ensino (ALEXANDRE; SABBATINI, 2013; BRENELLI, 1996;
MAINART; SANTOS, 2010; SILVA; ROMAO, 2015).

Em contrapartida, ha autores que trazem criticas quanto ao uso do jogos e suas
limitagdes em sala de aula. Para Rabioglio (1995), a conciliagao de estudo e jogo ¢ algo dificil
de se conseguir, principalmente quando ndo hé uma clareza nos papéis dos agentes (professor
e aluno) diante do jogo, sua aplicacdo e aonde se quer chegar com a utilizagdo do jogo. Otero
(1996) nos lembra ainda, que muitos professores ndo demonstram interesse na incorporagao de
jogos na metodologia de aprendizagem e veem jogos educativos apenas como lazer, sem

contribui¢do ao ensino.



3 0JOGO: CONTABIL GAME

3.1 Apresentacao

O curso de graduagdo em Ciéncias Contabeis possui aulas de laboratdrios apenas no
ultimo do ano do curso, e, sentindo falta do contato com a tecnologia, surgiu a necessidade de
aproximar o curso ao mundo tecnoldgico. Nesse momento, surgiu a ideia de criar um jogo
educativo e interativo para que alunos possam praticar o que professores lecionam em sala de

aula, dando entdo suporte ao aluno e este podendo exercitar e solidificar os ensinamentos.

3.2 Estrutura

O Contabil Game ¢ um jogo educativo criado pelo autor deste trabalho de conclusdo de
curso. O jogo foi desenvolvido para aplicagdes na internet visando um maior alcance de
usuarios, podendo ser utilizado por qualquer dispositivo eletrénico com internet ¢ um
navegador de paginas para poder acessar € jogar.

A linguagem de programagdo utilizada no desenvolvimento do jogo foi o HTML
(Hypertext Markup Language - linguagem de marcagdo de hipertexto), CSS (Cascading Style
Sheets - paginas de estilos em cascata) e JavaScript. O conjunto desses trés componentes fazem
jus ao objetivo de fazer o jogo ser executado por um simples navegador web e processamento
pelo lado do cliente (Client Side) (MORRISON, 2008; ORACLE CORPORATION, 2017).

O servidor utilizado para arquivar os componentes e arquivos com cddigos foi o servidor
gratuito Hostinger, que fornece também um dominio para a aplicacdo, no enderego disponivel
http://www.danielzorzo. 16mb.com/.

As contas contabeis utilizadas pelo jogo foram baseadas pelo plano de contas do CFC -
Conselho Federal de Contabilidade (2017), utilizado no 13° exame de suficiéncia, tendo
confiabilidade por utilizar um plano de contas do 6rgao regulador da profissdo, assim como ja
preparar os alunos para a visdo da CFC quanto ao exame final de curso.

O jogo possui cinco telas, sendo uma tela de apresentagdo e menu de escolha das quatro
variagdes de jogo, e as demais telas sendo efetivamente de interacdo e jogos. As quatro
possibilidades de jogos sdo classificacdo de contas entre: Ativo x Passivo + PL; Ativo

Circulante x Ativo Nao Circulante; Passivo Circulante x Passivo Nao Circulante; e Balango



Patrimonial x Demonstrac¢ao de Resultado do Exercicio. Cada tela possui suas contas exclusivas

e independente de cada tela do jogo.

3.2.1 Linguagem de programacio

A linguagem de programacao adotada no desenvolvimento desta aplicacao web, ou jogo
educativo, foi a linguagem HTML, em conjunto com javascript ¢ CSS, criando paginas
tableless, ou seja, sem tabelas e formatagdes, estando em conformidade com o 6rgdo W3C
(World Wide Web Consortium) por se tratar de uma linguagem universal, dindmica por suportar
a multi-agdo e aceitar o jogo em um navegador web, permitindo executar o jogo tanto em
computadores quanto em celulares e outros aparelhos moéveis. O alcance do jogo ¢ maior
utilizando-se dessa linguagem (W3C, 2017; ORACLE CORPORATION, 2017).

JavaScript ¢ uma linguagem de programacdo assim como ¢ Java, e apesar de ambas
serem confundidas entre si, sdo linguagens de programacdo distintas (ORACLE
CORPORATION, 2017, VALENTE, 2016). A linguagem JavaScript é do tipo Client Side, ou
seja, todo o processamento ¢ realizado no dispositivo do usuario. O cédigo html com o
Javascript executado pelo usuario envia uma solicitagdo ao servidor, como por exemplo abrir
uma pagina e executar as fungdes e regras de determinada aplica¢do ou jogo, e entdo o servidor
apenas responde ao pedido, incorporando o cddigo javascript a pagina html inicial solicitada

(MORRISON, 2008).

3.3 Telas do jogo

Quando o usuério acessar o endereco do jogo, em http.//www.danielzorzo.16mb.com,
ira ser apresentado a tela de inicial da aplica¢do, com o titulo do jogo, com informagdes
pertinentes ao desenvolvimento do trabalho e em seguida as quatro opg¢des de jogo de

classificag@o de contas, conforme mostra a figura 1.



Figura 1 — Tela de apresentacdo do jogo Contabil Game.

<« -2 C @ www.danielzorzo.16mb.com wl I

W

Bem-vindo ao Contabil Game!

Este jogo foi desenvolvide por Daniel Zorzo Barcelos dentro do seu Trabalho de Conclus&o de Curso na FACIC/UFU,
sob erientacdo do Prof. Dr. Rodrigo F. Malaquias.

Classificando contas contabeis:

Ativo x Passivo + PL A Circulante x A. Nao Circulante
(A x P+PL) (AC x ANC)
P Circulante x P. Nao Circulante Balanco Patrimenial x Demonstractes de Resultado
(PC x PNC) (BP x DRE)

Em brave divulgaremos resultados das pesquisas que estamos conduzindo sobre a aceitacdo, o uso e os beneficios
proporcionados pelo jogo. Contato: dzorzo@gmail.com

Fonte: Autor deste trabalho.

Assim que o usudrio acessar a pagina do jogo, deve-se escolher uma das quatro opgdes
de jogo, sendo elas, Ativo x Passivo + PL (A x P+PL) (figura 2); Ativo Circulante x Ativo Nao
Circulante (AC x ANC) (figura 3); Passivo Circulante x Passivo Nao Circulante (PC x PNC)
(figura 4); e Balango Patrimonial x Demonstragdes de Resultado do Exercicio (BP x DRE)
(figura 5).

O jogo ¢ uma experiéncia Unica do usudrio, portanto este pode selecionar qual jogo
quiser em qualquer ordem e conforme sua vontade, sendo que quando quiser parar de jogar ou
alterar o jogo, as telas possuem um botao cuja funcionalidade ¢ de voltar ao menu inicial para

que o usuario possa selecionar um novo jogo.



Figura 2 - Tela: Ativo x Passivo + PL (A x P+PL)

< C | ® www.danielzorzo.16mb.com/index1_acpc.html fk‘ o ¢

Contabil Game v2.2

Capital Integralizado J Instalactes J FGTS a Recolher J Impostos a Recuperar J Prejuizos Acumulados J

Em breve divulgaremos resultados das pesquisas gue estamos conduzindo sobre a aceitacio, o uso e os beneficios
proporcicnados pelo jogo. Contato: dzorzo@gmail. com

Fonte: Autor deste trabalho.

Nesta tela, o usudrio tera como objetivo a classificagdo de contas contabeis entre o Ativo

(regido azul/lado esquerdo) e Passivo + Patrimonio Liquido (regido vermelha/lado direito).

Figura 3 - Tela: Ativo Circulante x Ativo Nao Circulante (AC x ANC)

= C |(Dwww.danielzorzoj6mb.com]imdex1_acanc.htm| ﬁ‘ o ¢

Contabil Game v2.2

Caixa J Banco J Produtos Acabados J Patentes J Fundo Fixo J Edificacbes J Assinaturas a Apropriag

Em breve divulgaremos resultades das pesquisas que estamos conduzindo sobre a aceitacdo, o uso £ os beneficios
proporcionados pelo jogo. Contato: dzorzo@gmail.com

Fonte: Autor deste trabalho.

Nesta tela, o usuario tera como objetivo a classificagdo de contas contabeis entre o Ativo

Circulante (regido azul/lado esquerdo) e Ativo Nao Circulante (regido vermelha/lado direito).
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Figura 4 - Tela: Passivo Circulante x Passivo Nao Circulante (PC x PNC)

< C |G)www.danielzorzo.16mb.comXindex1_pcpnc.htm| fk‘ o ¢

Contabil Game v2.2

Adiantamento de Sacios Financiamentos (LP) PIS a Pagar PIS a Recolher Contas a Pagar (CP)

Em breve divulgaremos resultados das pesquisas gue estamos conduzindo sobre a aceitacio, o uso e os beneficios
proporcicnados pelo jogo. Contato: dzorzo@gmail. com

Fonte: Autor deste trabalho.
Nesta tela, o usuario terd como objetivo a classificacdo de contas contdbeis entre o
Passivo Circulante (regido azul/lado esquerdo) e Passivo Nao Circulante (regido vermelha/lado

direito)

Figura 5 - Tela: Balango Patrimonial x Demonstra¢des de Resultado do Exercicio (BP x DRE).

< C |G)www.danielzorzo.16mb.comXindex1_bpdre.html fk‘ o ¢

Contabil Game v2.2 @ Voltar

Fretes sobre Vendas Salarios a Pagar Treinamentos Estoques Deducbes de Vendas Prejuizos

Em breve divulgaremos resultados das pesquisas gue estamos conduzindo sobre a aceitacio, o uso e os beneficios
proporcicnados pelo jogo. Contato: dzorzo@gmail. com

Fonte: Autor deste trabalho.
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Nesta tela, o usuario terd como objetivo a classificacdo de contas contdbeis entre o
Balango Patrimonial — BP (regido azul/lado esquerdo) e Demonstragdes do Exercicio - DRE

(regido vermelha/lado direito).

3.4 Funcionalidade das telas

A partir do momento o qual o usuario seleciona o jogo dentre as quatro opg¢oes de telas

apresentadas anteriormente, o jogo apresenta sua tela inicial que se constitui de forma geral

para todas as telas.

Figura 6 — Classificando contas contabesis.

< & ‘@www.danielzorzoJ6mb.-:om,’indeﬂ_bpdre.html }'3{| v ¢
Contabil Game v2.2 0 Volar

Salarios a Pagar Juros sobre Emprastimos Deduches de Vendas Fretes sobre Vendas
ICMS a Recolher

Prejuizos Acumulados
Comissdes Sobre Vendas

Em breve divulgaremos resultados das pesquisas que estamos conduzindo sobre a aceitacdo, o uso 2 os beneficios
proporcionados pele jogo. Contato: dzorzo@gmail com

Fonte: Autor deste trabalho.

As contas sdo apresentadas em uma regiao horizontal, sendo que cada botdo representa
uma conta, e, portanto, o usuario devera arrastar com o dedo, em dispositivos méveis com tela
touchscreen, ou clicar e arrastar, até a regido que entende-se como a correta. Em seguida, devera
ser feito a classificacdo das demais contas restantes, podendo alterar as contas de lado, em caso

de mudanga de ideia ou opinido sobre uma ou outra classificagdao de conta.
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Por fim, o usudrio devera clicar em “Verificar” para que seja corrigido a sua
classificagdo, o qual recebera uma mensagem de validacdo, caso acertou ou errou, mostrando
seus erros.

Tratando-se exclusivamente sobre suas funcionalidades, destaca-se neste espago sobre
a funcionalidade do botdo “Verificar”, como exemplo da tela do jogo BP x DRE.

No momento o qual o usudrio classifica todas as contas, e arrasta as contas para a
determinada regido, obtera algo semelhante a figura 6, abaixo.

Em seguida, se usudrio estiver certo de suas classificagdes, devera clicar no botao
“Verificar”, o qual trara dois tipos de resposta, uma positiva (figura 7) e outra negativa (figura

8).

Figura 7 — Resposta Positiva — Parabéns!!!

www.danielzorzo.16mb.com diz:

Parabéns!!!

Fonte: Autor deste trabalho.

Caso o usuario acerte todas as classificagdes, o jogo retornard a seguinte

',’

mensagem: ‘“Parabéns!!!” (figura 7). Ao clicar em “ok” o jogo cria um novo jogo com

contas aleatorias baseado no plano de contas para o usudrio.

Figura 8 — Resposta Negativa — Tente novamente!!!

www.danielzorzo.16mb.com diz:

Tente novamente!!!

Fonte: Autor deste trabalho.
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Figura 9 — Resposta Negativa: Corrigindo classifica¢des

< C |G}Ww.danielzorzojSmb.comfindex1_bpdre.html ﬂ(‘ o ¢

Contabil Game v2.2

Salarios a Pagar Juros sobre Empréstimos Deducbes de Vendas Fretes sobre Vendas
ICM3 a Recolher

Prejuizos Acumulados
Comissbes Sobre Vendas

Em breve divulgaremos resultados das pesquisas que estamos conduzindo sobre a aceitaco, o uso e os beneficios
proporcionados pelo jogo. Contato: dzorzo@gmail. com

Fonte: Autor deste trabalho.

Caso o usuario ndo acerte todas as classificagdes, ou seja, se errar pelo menos uma
classificagdo, o jogo retornard a seguinte mensagem: “Tente novamente!!!” (figura 8). Ao
clicar em “ok™ a tela de mensagem some ¢ volta para a tela do jogo, sendo que as contas que
foram classificadas erroneamente estardo, agora, marcadas em amarelo, como na figura 9.

Nesse momento, o usuario deve realizar todas as corregdes pertinentes e clicar em

“Verificar”. Somente ira concluir quando todas as contas estiverem classificadas corretamente.

3.4 Metodologia e Questionario

Esta pesquisa classifica-se como descritiva, a qual tera o intuito de, diante da experiéncia
de jogar o Contabil Game, investigar e avaliar as percepcdes e opinides, dos alunos do curso de
graduacdo em Ciéncias Contabeis da Universidade Federal de Uberlandia, quanto ao acesso,
uso e beneficios do jogo para sua formagao académica e ao ensino da disciplina.

Uma pesquisa bibliografica também foi realizada como instrumento técnico, diante dos

principais assuntos relacionados a jogos educativos, seus conceitos € sua relevancia no processo
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de aprendizagem, assim como abordagem sobre a estrutura, funcionalidade e caracteristicas que
sustentam e envolvam ao desenvolvimento do jogo educativo.

Quanto aos procedimentos técnicos, a coleta de dados foi por meio de observagao direta
e um questionario aplicado a uma amostra de alunos do curso de graduacao em Ciéncias
Contébeis da Universidade Federal de Uberlandia. Aplicou-se o questionario de forma direta,
apos a experiéncia do aluno com o jogo educativo.

Para avaliar a experiéncia de utilizar o jogo, um questionario foi entregue aos usuarios
para avaliagdo de questodes referentes ao jogo quanto ao seu uso, acessibilidade, funcionalidade
e beneficios, assim como suas percepgdes do jogo quanto seu propoésito de ser educativo e como
ferramenta de ensino.

Todos os alunos que responderam o questiondrio, entregaram suas respostas para que
estas fossem agrupadas e para realizar as analises e conclusdes.

Foram coletadas amostras e percepcdes de alunos do curso de graduagdo em Ciéncias
Contabeis, por ter conhecimento do conteudo do jogo, e que fossem alunos da UFU —
Universidade Federal de Uberlandia, pela maior facilidade e acessibilidade aos alunos.

O questionario consiste de perguntas simples sobre as percepcdes do usudrio diante da
experiéncia de utilizar o jogo, levando em consideracdo aspetos como facilidade de uso, design,
utilidade do jogo, inten¢do de recomendar a amigos, se 0 jogo traz beneficios na fixagcdo do
ensino, diversdo, intuitividade, dentro outros aspectos a serem abordados e apresentados na

analise dos dados.

4 ANALISE DE DADOS

O questiondrio foi desenvolvido com objetivo de coletar opinides dos usuarios que
estivessem com interesse em participar da pesquisa, lembrando que o mesmo foi proposto de
forma voluntéria e anonima. A disponibilidade do questionario aos usudrios, a qual foi coletado
os dados da amostra, foi no periodo de 26 de Outubro de 2017 até 08 de Novembro de 2017.
Devido a baixa taxa de participagao na pesquisa on-line (apenas 19 respostas), foram coletadas
também algumas respostas no formato impresso (que adicionaram mais 12 ao banco de dados).

De acordo com os dados obtidos, verifica-se uma variacdo na idade dos usuérios, que
foi de 18 a 36 anos, num total de 31 respostas, sendo destes, 17 do sexo masculino e 14 do sexo

feminino. Nota-se aqui uma observacao que houve quase uma equiparagao em relacao as
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respostas em relagdo ao sexo dos usudrios, sendo que o sexo masculino obteve apenas trés
respostas a mais do que o sexo feminino.

No primeiro item avaliado, observou-se que apenas uma pessoa marcou “discordo”,
cinco pessoas marcaram ‘“nao concordo nem discordo”, e as demais, 15, marcaram “concordo
fortemente/concordo”, na questdo da utilidade do jogo para a contribui¢do na sua formagao
académica. Uma percepcdo equivalente foi revelada pela anélise da questdo sobre a formagao
profissional.

No item que se refere a facilidade de uso do jogo, obteve-se 19 respostas para “concordo
fortemente”, 8 para “concordo” e 4 para “ndo concordo nem discordo”, demonstrando a
percepcao dos discentes sobre este ser um jogo de facil acesso e intuitivo, com uma facil
navegacao e usabilidade, o que estd em linha com o estudo de Presky (2012).

No item em que questiona se o usuario indicaria o jogo a amigos, 14 pessoas
responderam “concordo fortemente”, 13 em “concordo” e quatro em “ndo concordo nem
discordo”, o que mostra uma boa aceitagdo do jogo e que leva a crer que o usuario gostou do
jogo, se divertiu e devido a essa boa experiéncia com o jogo, indica e compartilha desse bom
momento que teve com amigos, para que estes também possam utilizar do beneficio do jogo,
reforcando também este quesito apontado por estudos anteriores (MAINART; SANTOS, 2010;
SILVA; OLIVEIRA, 2011).

Por fim, na questao sobre se o jogo auxilia no ensino de contabilidade basica, a resposta
foi de 29 para “concordo fortemente” e duas para “concordo”, demonstrando que ¢ unanime a
opinido das pessoas que responderam, de que o jogo ¢, sim, um fator importante e relevante no
auxilio de ensino de contabilidade bésica, assim como na fixagao de contetido (ALEXANDRE;
SABBATINI, 2013).

Deve-se destacar que a andlise aqui realizada possui algumas limita¢des, em fungdo da
pequena quantidade de respondentes, contudo ja apresenta um indicativo a respeito da

percepcao dos alunos a respeito de um jogo educativo para o ensino de contabilidade bésica.

5 CONCLUSOES

Por meio da andlise dos dados coletados, verificou-se que, independente da idade ou
sexo, houve unanimidade no uso do jogo como forma de melhorar sua formagao profissional e

académica, assim como em seu auxilio no ensino de contabilidade bésica. Foi obtido apenas
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uma duvida quanto a facilidade ao uso, o que pode ocorrer devido a variedade de navegadores
e dispositivos moveis acarretando num possivel erro de codigo ndo detectado no momento do
desenvolvimento, e sua 6tima aceitagdo, a qual seria indicado para seus amigos, o que mostra
que o proposito de desenvolver um jogo educativo para auxiliar no ensino foi atingido, em se
tratar de um jogo que instiga os alunos a estudarem, a fixarem melhor o conteudo visto durante
o curso, ¢ de forma divertida, prazerosa.

Os jogos nao resolverao os dilemas e problemas do cenario de ensino ¢ do complexo
processo de aprendizagem, porém, traz formas de inovar e transformar o contexto escolar
brasileiro, otimizando as praticas de ensino, ¢ como principal mecanismo, a motivagdo dos
alunos aos conteudos escolares por meio de jogos educativos digitais, aproximando a realidade
da vida dos estudantes para a sala de aula, assim como tornando o aprendizado divertido e
prazeroso, complementado aos métodos pedagogicos tradicionais e eficientes no ensino.

Para trabalhos futuros, sugerir-se-4 uma analise quantitativa, na verificacdo de uso de
jogos em escolas fundamentais, ensino médio e/ou universidades, e quanto isso motiva os
alunos durante o processo de aprendizagem daquela disciplina que utiliza jogos como
mecanismo de ensino, e comparar com a motivacao de outras disciplinas que ndo utilizam jogos
como ferramenta de ensino. Outra sugestao ¢ de incorporar uma avaliacdo do usuario em cada

jogo podendo este observar seu rendimento e seu historico em cada respectivo jogo.
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