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APRESENTACAO

A educacido ¢ a base para as grandes transformagdes da
sociedade, e inovar no ensino ¢ um passo essencial para pre-
parar as novas geragdes diante dos desafios do mundo contem-
poraneo. Este livro, com sua abordagem inovadora, propde re-
pensar os métodos tradicionais da educag@o superior por meio
da gamificacdo. Embora tenha sido inicialmente pensado para
o curso de Ciéncias Contabeis, a riqueza e a profundidade de
seu contetdo abrem caminho para que suas ideias e ferramen-
tas sejam aplicadas em outras areas do ensino superior.

Estamos lidando com gera¢des que ndo apenas conso-
mem tecnologia, mas interagem com ela de diferentes formas,
as quais desafiam as praticas tradicionais da sala de aula. Sdo
estudantes que cresceram cercados por informagao, que prefe-
rem experiéncias dindmicas e colaborativas e que valorizam a
personalizacdo e a interatividade no processo de aprendizado.
Essas caracteristicas tornam evidente a necessidade de rom-
permos com metodologias expositivas e passivas, abrindo es-
paco para abordagens que tornem o estudante protagonista de
sua propria jornada educacional.

Neste cenario desafiador, a gamificacdo se apresenta
como uma solugdo fascinante e transformadora. Ao incorporar
elementos como desafios, recompensas, interatividade e cola-
boracdo, ela transforma o ato de aprender em uma experiéncia
envolvente, criativa e eficaz. Mais do que ensinar, a gamifi-
cacdo desperta a curiosidade e o entusiasmo, promovendo o
engajamento dos estudantes de forma natural e significativa.
Seus beneficios vao além do aumento da motiva¢ao e da reten-
¢do de contetidos; ela também ajuda a desenvolver habilidades
praticas, a estimular a resolu¢do de problemas e a fortalecer
competéncias interpessoais, que sdo essenciais para o mercado
de trabalho.

O que torna esta obra especialmente valiosa ¢ a dedicacao
dos autores em aprofundar o tema com rigor e responsabilidade.
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Cada capitulo ¢ resultado de uma pesquisa sélida e bem
fundamentada, que alia teoria e pratica de maneira harmoniosa.
Nao se trata apenas de apresentar conceitos ou técnicas, mas
de oferecer um guia detalhado para que educadores possam
aplicar a gamificacdo de forma consistente e planejada em suas
aulas, com resultados concretos e duradouros.

Apesar de seu foco inicial estar no ensino de Ciéncias
Contabeis, este livro vai além. Ele é um convite a educado-
res de todas as areas que desejam explorar novas formas de
ensinar, romper com o tradicional e transformar suas praticas
pedagodgicas. Da mesma forma, ¢ uma oportunidade para pen-
sar fora da caixa e construir um futuro educacional em que
o aprendizado seja uma jornada inspiradora, colaborativa e,
acima de tudo, transformadora.

Recomendo esta obra com entusiasmo e com a certeza
de que ela tem o potencial de inspirar mudangas significativas.
Aceite o convite que os autores fazem: mergulhe nesta jorna-
da, experimente, adapte e descubra como a gamificagdo pode
revolucionar a sala de aula, reacender a paixao pelo aprendiza-
do e criar um ensino verdadeiramente alinhado com as deman-
das e aspiracdes das novas geracdes.

Carlos César Garcia Freitas
Professor Doutor da UENP
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INTRODUCAO

Esta obra se origina datese intitulada Formag¢do Docente
para o uso da gamificagdo no ensino superior de ciéncias
contdbeis e de seu Produto Técnico Tecnologico (PTT), que
¢ uma exigéncia do Programa de Doutorado em Educacdo e
Novas Tecnologias do Centro Universitario Internacional —
UNINTER. Nesse sentido, algumas reflexdes desenvolvidas
neste livro podem ser encontradas nas produ¢des mencionadas.

O PTT consiste no desenvolvimento de uma oficina de
Formagao Docente para mobilizar a pratica pedagdgica com a
inser¢ao da gamificagdo no Ensino Superior de Ciéncias Con-
tabeis (ESCC). A proposta teve como objetivo encontrar cami-
nhos para transformar a aula tradicional de contabilidade, na
qual, geralmente, o professor se coloca a frente da classe e tem
o dominio da palavra. Nesse tipo de aula, os alunos tendem
a ser os ouvintes, mantendo-se sempre sentados em carteiras
enfileiradas. A utiliza¢do da gamificagdo pode tornar a aula de
contabilidade mais motivadora, atrativa e interessante para os
estudantes.

A esperanga ¢ de que este livro seja um catalisador, um
facilitador e um pontapé inicial para a mudanga, de modo a
inspirar professores de contabilidade a embarcar nessa experi-
éncia e a adotar a gamificagdo como estratégia para criar aulas
significativas e capazes de canalizar a ateng¢do € o comprome-
timento dos seus estudantes.

Nessa perspectiva, embasados na abordagem sociocul-
tural de ensino, que enfatiza os beneficios da aprendizagem
pela interagdo social (Vygotsky, 2003), da aprendizagem pela
experiéncia (Kolb, 2014) e da perspectiva da autonomia do
estudante (Freire, 1996), a gamificagdo se constitui como fer-
ramenta pedagdgica alternativa. Trata-se de uma imersiao ao
mundo da gamificagdo que trard conhecimentos sobre como
tornar as aulas de contabilidade mais atrativas, envolventes,
divertidas e densas de aprendizado.
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Os conteudos abordados foram distribuidos em trés par-
tes, perfazendo um total de dez capitulos. A primeira parte,
composta de trés capitulos, denominada “Imersdao e Desco-
berta”, contém estudos de introdugdo a gamificagdo. O pri-
meiro capitulo aborda o conceito, os tipos € os elementos que
compdem os jogos, bem como a utilizacdo da gamificacdo na
contabilidade. No segundo, o foco recai sobre os pilares dos
jogos e da gamificagdo. J& no terceiro capitulo ¢ examinada a
aprendizagem experiencial e a sua relagdo com o emprego da
gamifica¢do na contabilidade.

A segunda parte compreende quatro capitulos. Intitula-
da “Desvendando os enigmas”, nela ¢ feita uma de andlise
e uma sintese acerca do porqué e do quando usar os jogos €
a gamificagdo na contabilidade, dos conceitos de gamificagdo
de contetudo e de gamificagdo estruturada, além das formas de
associar divertimento ao aprendizado de contabilidade.

Na terceira parte, “Mergulhando na aventura”, nos trés
capitulos que a compdem, sdo estudadas as bases para a cons-
trucdo da gamificagdo em sala de aula, as restri¢des de uso, as
ferramentas de modelagem, o mapa da empatia, a projecdo do
prototipo de uma solugdo gamificada para o ESCC e os modos
de de implementacdo, com o intuito de minimizar equivocos
comuns na projecao.

Este e-book foi escrito seguindo a logica da gamificagao,
ou seja, utilizando os elementos de jogos durante o seu percur-
so, para obter o engajamento dos professores leitores. Assim,
cada parte se torna uma temporada, cada capitulo apresenta a
narrativa dos contetidos a serem trabalhados na oficina com os
professores participantes, os quais se tornam jogadores.

Para ajudar no engajamento e na motivagao para o apren-
dizado dos conceitos apresentados nesta obra, adaptamos de
Boller e Kapp (2018), uma sequéncia a ser percorrida, que di-
reciona o leitor, ao longo de todo o percurso, para o cumpri-
mento de missdes correspondentes aos conceitos trabalhados
em cada capitulo e com vistas a ganhar pontos e a acessar o
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capitulo seguinte. Com essa estrutura, tem-se um exemplo pra-
tico de jogo de aprendizagem, que podera mobilizar a percep-
cdo dos professores em relagdo & maneira como essa pratica
pedagogica pode ser inserida no contexto da sala de aula.

Convidamos vocé para embarcar nessa aventura, venha
mergulhar na gamificagio!

Na Figura 1, a seguir, acompanhe a sua localiza¢do no
processo de formagdo para o uso da gamificagdo no ESCC.

Figura 1: Processo de formagdo para o uso da gamificagdo no ESCC

Jogue . Entenda a
Inicio avalie os jogos Identifique gamificago na
os elementos contabilidade
ﬁ Por que utilizar Quando utilizar
Estamos aqui 2 gamilficagéo a gamificagio
Prototipos Desenvolva Bases para Assoc.ie Tipos de
para E sua motivagdo ao qamificagio
o ESCC implemente gamificagdo aprendizado

Fonte: adaptado de Boller e Kapp (2018).

A oficina completa, com os contetidos trabalhados, esta
disponibilizada aos leitores na plataforma virtual Webnode e
também no Youtube. O link da plataforma é:
desvendando-a-gamificacao-no-ensino-de-contabilidade.web-
node.page/

Nesses termos, desejamos que este livro seja um convite
para transformar as aulas em alegria de aprender, explorando a
gamificagdo como protagonista de novas formas de realizagdo
de uma prética de ensino inovadora na educagdo superior.

Os autores
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PARTE 1
IMERSAO E DESCOBERTA
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Capitulo 1
JOGOS E TIPOS DE JOGOS

Vamos iniciar a nossa aventura de imersdo e de desco-
berta da gamificagdo no ensino de contabilidade. Observe a
Figura 2 e identifique em que fase do processo de formagao
para o uso da gamificag@o voce esta.

Figura 2: Processo de formagdo docente para o uso da gamificagdo no
ESCC —fase 1

. Entenda a
Identifique gamificagdo na
os elementos contabilidade

ﬁ Por que utilizar Quando utilizar

’m Al a gamificagio

Protdtipos Desenvolva Bases para A.ssoc~ie Tipos de
para sua motlva(,:ao a0 gamificagdo
0 ESCC mplemente gamificagao aprendizado

Fonte: adaptado de Boller e Kapp (2018).

Jogue e

Inicio avalie os jogos

Para iniciarmos o estudo sobre a gamifica¢do no ensino
de contabilidade, precisamos, primeiramente, enquanto pro-
fessores e futuros utilizadores desta ferramenta pedagodgica,
compreender o conceito de jogos e os seus elementos, a partir
de multiplas perspectivas, de maneira a entender por que as
pessoas jogam, por que ele exerce tanta atragdo sobre as pes-
soas e a importancia dele, como artefato social e cultural, para
a interatividade e o entretenimento humano.

Depois desse entendimento, vamos analisar quais sdo os
tipos de jogos, a diferenca entre os jogos de entretenimento
e os sérios e a forma como o poder atrativo e engajador dos
jogos e dos elementos que constituem a gamificagdo pode ser
aproveitada com objetivos educacionais de aprendizagem.
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Conceito de jogos

Acreditamos ser importante iniciarmos a discussao des-
tacando o ponto de vista de Clark C. Abt (1970) sobre os jogos.
Para ele, um jogo pode ser considerado como uma forma pecu-
liar de ver as coisas. Isso nos leva a refletir acerca da afirmagao
do tedrico Jesper Juul, citado por Salen e Zimmerman (2018),
quando assinala que os estudos sobre jogos sempre recaem em
duas perspectivas: a primeira parte do principio de que tudo ¢
um jogo: a guerra, a politica, a vida, tudo; a segunda define os
jogos como um jeito de contar histérias interativas, o que se
aproxima do modo como as criangas aprendem as regras.

Na otica de Boller e Kapp (2018), o significado da pala-
vra “jogo” envolve muitas variagdes, podendo se referir tanto
a praticas comuns, como competi¢des esportivas ao vivo, jo-
gos de tabuleiro, jogo da velha, quanto a jogos digitais de celu-
lar, de console e aos de maior complexidade, como os on-line
de computadores. Os pesquisadores conceituam o jogo como:

[...] uma atividade que possui: um objetivo; um desafio
(ou desafios); regras que definem como o objetivo devera
ser alcangado; interatividade, seja com outros jogadores
ou com o proprio ambiente do jogo (ou com ambos); e
mecanismos de feedback, que oferegam pistas claras so-
bre quao bem (ou mal) o jogador esta se saindo. Um jogo
resulta numa quantidade mensuravel de resultados (vocé
ganha ou perde; vocé atinge o alvo, ou algo assim) que,
em geral, promovem uma reagdo emocional nos jogadores
(Boller; Kapp, 2018, p. 14).

Salen e Zimmerman definem o jogo como: “[...] um sis-
tema no qual os jogadores se envolvem em um conflito arti-
ficial, definido por regras que implicam um resultado quanti-
ficavel” (2012, p. 95). Os mesmos autores indicam que essa
significacdo se aplica tanto a jogos digitais quanto aos nao
digitais. Muito antes disso, em 1938, o antropologo holandés
Johan Huizinga conceituou essa atividade a partir de uma vi-
sdo cultural. Em seu livro Homo Ludens, o estudioso afirma
que o jogo é:
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[...] uma atividade ou ocupagdo voluntaria, exercida den-
tro de certos e determinados limites de tempo e de espa-
¢o, segundo as regras livremente consentidas, mas abso-
lutamente obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tens@o e de alegria e
de uma consciéncia de ser diferente da “vida cotidiana”
(Huizinga, 2014, p. 33).

A sensagdo boa sentida por quem participa de uma inte-
racdo ludica ¢ enfatizada por Huizinga (2014) como um dos
componentes principais do jogo, uma vez que ¢ essa peculia-
ridade que o diferencia da vida comum, na qual essa sensagao
nem sempre ¢ experimentada. Essa possibilidade de distancia-
mento da realidade, somada a voluntariedade e a artificialida-
de inerente aos jogos, sao também consideradas como fatores
que tornam os jogos tao atrativos. Sendo assim, embora tenha
regras ¢ limites de espaco e de tempo bem definidos, o jogo
¢ uma pratica voluntéria para o jogador, ja que ao concordar
com as regras que lhe sdo impostas, ele pode vir a enfrentar
momentos de inquietacdo e de nervosismo quando ¢ desafiado
em relagdo a sua coragem, a sua forca, as suas habilidades, a
sua tenacidade e até mesmo quanto a lealdade ao seguimento
das regras.

As indica¢des de Huizinga (2014) acerca dos aspectos
que compdem o jogo, assim como a defesa de sua relevancia
social e cultural, sdo pertinentes ao contexto atual, mesmo es-
tando fundamentadas numa concepgao cultural que ¢ anterior
ao surgimento dos jogos em meios eletronicos.

Ao discutir o tema no livro A realidade do jogo, Jane
McGonigal (2012) preconiza o poder que o jogo tem de trans-
formar a realidade. Dai a atragdo sentida por muitos jogadores
que sdo capazes de ficar imersos em realidades alternativas
proporcionadas por essa atividade; essa atragdo pode ser ex-
plicada, em especial, pelo fato de que, “em comparagdo aos
jogos, a realidade ¢ deprimente. Os jogos concentram nossa
energia com otimismo incansavel, em algo no qual somos
bons e apreciamos fazer” (McGonigal, 2012, p. 47).
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J& para Clark Abt ¢ correta a afirmagdo de Huizinga so-
bre a necessidade de o jogo conter regras. Isso fica claro quan-
do assinala que esse tipo de brincadeira ¢é: “[...] uma ativi-
dade entre dois ou mais tomadores de decisdo independentes,
buscando alcangar seus objetivos em um contexto limitador”
(1970, p. 6). Nessa definigdo, o jogo ¢ entendido como um am-
biente em que predominam as regras e a competi¢do entre os
adversarios, com o intuito de alcancar os seus objetivos.

No entanto, assim como Boller e Kapp (2018), Clark Abt
(1970) concorda que a disputa entre adversarios ndo acontece
em todos os jogos, podendo haver situagdes de cooperagdo en-
tre os jogadores, nas quais, ndo havendo oponentes no jogo,
0 proprio jogo se torna adversario do jogador, tendo em vista
que precisa seguir fielmente as regras e respeitar os limites de
tempo e de espaco impostos pelo jogo para que alcance deter-
minado objetivo .

Falaremos mais sobre jogos competitivos e colaborati-
vos no segundo capitulo. Neste, analisaremos alguns dos tipos
de jogos e de jogadores existentes.

Tipos de jogos

Quanto aos tipos de jogos, entre os varios existentes, di-
gitais ou analdgicos, podemos citar os de estratégia, os jogos
de azar, os de esportes, os de aventuras, os quebra-cabegas,
os de aprendizagem ou de entretenimento, os competitivos ou
colaborativos ¢ os de simulagao.

Boller e Kapp (2018) recomendam que futuros desen-
volvedores de jogos percebam que eles integram duas catego-
rias mais amplas: os jogos digitais e os de mesa. Dessa forma,
sera possivel avaliar as vantagens e desvantagens de ambos,
entender a forma e a capacidade propria de produzir cada tipo
e descobrir as diferencas quanto as regras, a incorporacdo da
estética e da histéria, bem como compreender a gestdo do pla-
car e o grau de complexidade.

24



Os mesmos autores comparam a forma como os desig-
ners de jogos lidam com as diferencas entre essas duas cate-
gorias principais de jogos. Essa comparacdo ¢ demonstrada na
Figura 3.

Figura 3: Categorias principais dos jogos

Jogos de g Jogos de

celular tabuleiro

L Jogosde N, Jogos de
console Q-.J cartas

] Jogos de [: Jogos de
= P =*)  dados

Fonte: Boller e Kapp (2018, p. 27).

Conforme demonstrado na Figura 3, os jogos digitais di-
zem respeito aos que funcionam em aparelhos celulares, em
consoles ou em PC. Atualmente, eles sdo os mais produzidos
por profissionais da area de treinamento, os quais desejam uma
solugdo em e-learning ou ensino eletronico, que se caracteriza
como um modelo de ensino a distancia apoiado em Tecnolo-
gias Digitais de Informacdo e Comunicagdo (TDIC), com vis-
tas a resolver determinados problemas corporativos (Boller;
Kapp, 2018).

Por serem jogos com niveis maiores de sofisticagdo e
que oferecem diferenciadas experiéncias aos jogadores, € ne-
cessario que o desenvolvedor desse tipo de jogo também o jo-
gue muitas vezes, de forma que o entenda e passe pelo mesmo
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tipo de experiéncia prevista para o seu publico-alvo, o que, de
acordo com os autores supracitados, o mantera engajado.

Esse tipo de jogo ¢ considerado uma ferramenta eficaz
quando aplicado para intensificar a aprendizagem em diversas
arecas do conhecimento (Bonfoco; Azevedo, 2012). Quando
isso ocorre, segundo Van Eck (2006), os jogos sdo denomi-
nados de Digital Game-Based Learning (DGBL) ou apren-
dizagem baseada em jogos digitais, cuja finalidade ¢ sempre
mobilizar a aprendizagem de determinado contetido escolar
(Azevedo, 2012).

Jogos digitais

Nos jogos digitais desenvolvidos para funcionar em apa-
relhos celulares ou smartphones, geralmente, a disputa ocor-
re em curto espaco de tempo, podendo acontecer em alguns
minutos. Os desenvolvedores desse tipo de jogo devem ficar
atentos a fatores, como: a escolha de quando usar texto ou ima-
gens, a complexidade dos graficos, a forma de navegacdo e au-
xilio aos jogadores, o uso de niveis na progressao do jogo, as
conquistas, o placar e a forma como a repeti¢ao ¢ incentivada,
entre outros (Boller; Kapp, 2018).

Esse incentivo a repeticdo mencionado no paragrafo an-
terior pode ser visto no Angry Birds, que ¢ um jogo de celular
muito conhecido atualmente, no qual o jogador recebe até trés
estrelas a cada nivel que finaliza, alcangando rapidamente a
solucdo. No entanto, ganha apenas uma quando demora mais
tempo para concluir os niveis, ou precisa de varias chances
para alcancar o sucesso.

Jano desenvolvimento dos jogos de console e de compu-
tador, o que deve ser observado sdo fatores, como: 0 uso rico
da estética, de graficos e animagdo; a possivel ambientagdo em
3D, que torna o jogo mais realista e imersivo; o uso de sons e
efeitos sonoros, que ajudam o jogador a imergir na narrativa; o
uso da historia e do tema de forma extensiva, que pode atrair o
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jogador por horas a fio; os diferentes sentimentos que produz
no jogador, dos quais sdo exemplos o estresse, a excitacdo e o
espanto; e a possibilidade de jogar com outras pessoas, poden-
do enriquecer a experiéncia (Boller; Kapp, 2018).

Podemos citar como exemplo desse tipo de jogo: o Role-
-playing games (RPG), no qual os jogadores assumem papéis
de personagens e criam narrativas colaborativamente; os jogos
de aventura e de estratégia, como os de quebra-cabeca; e os
jogos esportivos.

Jogos de mesa

No que diz respeito a categoria de jogos de mesa citados
por Boller e Kapp (2018), conforme ilustra a Figura 3, nesse
grupo estdo incluidos os de tabuleiro, os de dados e os de car-
tas. Em determinados ambientes, esses jogos sdo muito bem-
-vindos, uma vez que, da mesma forma que ocorre nos jogos
digitais, eles possibilitam o engajamento e a diversdo. A titulo
de exemplificac¢do, ¢ muito comum a presenca desses jogos em
ambiente familiar, espaco em que circulam jogos, como: War,
Monopoly, Perfil, Jogo da vida, Uno, entre outros. Além disso,
existem jogos que transitam comumente em reunides sociais,
como, por exemplo, o Colonizadores de Catan, o Apples to
Apples, entre outros.

Nesse contexto, ¢ importante que antes de trabalhar com
a gamificacdo propriamente dita, os professores de contabili-
dade conhecam, joguem e avaliem o funcionamento de dife-
rentes tipos de jogos. No quadro abaixo, relacionamos uma
lista de jogos de mesa e digitais, pagos e gratuitos, que sdo
conhecidos e praticados por pessoas de diferentes idades, in-
cluindo estudantes de contabilidade.
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Quadro 1: Lista de diferentes tipos de jogos

Jogos de Jogos de PC e Jogos de Jogos de mesa
celular tablet console
- Angry Birds | - Civilization -Madden sports | - Fluxx (cartas)
- Cut de Rope | - SimCity (ou games - Fuse (dados,
- Pants vs. algum outro titulo |- Wili Golf cartas)
Zombies Sims) (golfe) ou Wii | - Colonizadores
- Candy Crush | - Jackbox games Bowing (boli- | de Catan
- Fallout (projetado numa che) - Mineshaft
Shelter tela de TV a partir | - Skyrim - New York
- Lara de um tablet ou PC | - Jackbox 1901
Croft GO - Minecraft - Uncharted - Ticket to Ride
- Two Dots - Versdo tablet para | series - Spot it
- Scallywags | Colonizadores de | - Série - Timeline
-Pokémon GO | Catan, Pandemia Assassin’screed | - Pandemia
ou ilha Proibida - Portal (PC e - A ilha proibida
console)

Fonte: Boller e Kapp (2018, p. 30).

Se o valor a ser gasto para a aquisi¢ao de algum jogo for
um problema, o professor pode aproveitar a op¢ao oferecida
por muitas lojas: conhecer o jogo antes de adquiri-lo; também
¢ possivel assistir a videos explicativos disponibilizados no
YouTube. Contudo, ¢ relevante lembrar que a demonstragao
do jogo nao possibilita sentir as mesmas emogodes sentidas no
ato de jogar. Vivenciar as reagdes emocionais mobilizadas pelo
jogo ¢ fundamental para entender os elementos que o tornam
envolvente.

Sendo assim, divirta-se muito com essa imersao, profes-
sor, € aproveite para entender o funcionamento de cada jogo,
e as estratégias utilizadas para atrair e motivar o jogador para
alcancar os objetivos propostos.

Jogos de entretenimento x jogos de aprendizagem

A compreensao das categorias de jogos permite identi-
ficar caracteristicas comuns entre os diversos tipos de jogos,
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0 que possibilita utilizd-los com diferentes objetivos, estando
entre eles a finalidade pedagdgica. O emprego do jogo com ob-
jetivos educacionais surgiu em 1970, a partir da contribui¢ao
do tedrico social Clark C. Abt (1970).

Desde entdo, os jogos passaram a ser também tratados
sob a dtica do treino e da educagdo, dando lugar ao termo se-
rious game ou jogos sérios, cuja expressao ¢ o titulo do livro
em que Clark Abt (1970) enfatiza a necessidade de fazer uma
diferenciagdo entre os termos “jogos” e “jogos sérios”.

O autor pondera que todos os tipos de jogos, até mesmo
os mais simples, possuem metas e objetivos a serem atingidos.
Em sua perspectiva, ainda que todos eles possam ser diverti-
dos, alguns sdo jogados de maneira casual, como forma de en-
tretenimento, outros podem ser utilizados de modo mais sério,
como ¢ o caso dos jogos que possuem propdsito educacional
explicito e ponderadamente planejado (Abt, 1970). Os jogos
que possuem o segundo propdsito sdo denominados de jogos
sérios, conforme Abt (1970). Portanto, a diferenca entre os jo-
gos de entretenimento e os jogos sérios estd em sua finalidade.

Essa defini¢ao de jogos sérios abarca dois aspectos prin-
cipais: “constituem aplicagdes computacionais interativas e,
por meio de uma proposta divertida, possuem metas desafia-
doras” (Lemes, 2014, p. 1). Sendo assim, possuem elementos
que se referem ao “desenvolvimento de atitudes e competén-
cias para atuagdo em situacdes reais e para a construgdo de
conhecimentos sobre os mais variados temas” (Lemes, 2014,
p. 1) Ou seja, quaisquer jogos digitais, quando propostos como
forma de obter aprendizagem, mesmo que ndo tenham sido
criados com esta inten¢do, podem ser denominados como jo-
g0s sérios.

Mesmo sendo divertidos e atingindo objetivos por meio
de brincadeiras agradaveis, os jogos sérios sdo projetados e
utilizados para resolver problemas reais ou para realizar algo
significativo e ndo apenas para entretenimento (Adams, 2014).
Além disso, permitem que o aprendizado ndo esteja condicio-
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nado exclusivamente ao ambiente escolar, mas que extrapole
os muros da escola, podendo ocorrer onde quer que haja con-
di¢des necessarias para que um jogo se realize, com inclusdo
ou ndo dos dispositivos eletronicos (Guimaraes et al., 2016).

A utilizagdo de jogos e atividades ludicas como recursos
pedagogicos pode ser a chave para a mudanga e melhoria do
processo ensino-aprendizagem, tornando-o mais dindmico e
prazeroso (Kiya, 2014). E uma maneira de “[...] diversificar,
inovar os recursos educacionais e aprofundar a sistematizagao
da (re)construgdo e da significacdo do conhecimento” (Guima-
raes et al., 2016, p. 6). Isso acontece pela presenga do ludico
estabelecido por meio do jogo, o que pode levar os partici-
pantes a experimentar vivéncias com percepgdes € dimensdes
mais amplas, com diferentes perspectivas e aplicando sentidos
diversos em uma mesma a¢do. Todo esse processo pode bene-
ficiar o aprendizado e o desenvolvimento de habilidades.

Uma das caracteristicas mais significativas dos jogos
educativos ¢ a sua capacidade de potencializar o aprendizado
de forma que o aluno possa criar e vivenciar uma experién-
cia envolvendo o conteudo a ser aprendido, o que possibilita
a construcdo do conhecimento pela experiéncia (Silva Junior,
2011).

As afirmacgdes supracitadas sdo corroboradas por Clark
Abt (1970) quando enfatiza que os jogos sdo altamente moti-
vadores e possibilitam a comunicagdo de conceitos e de fatos
de diversos temas de forma eficiente, por meio da simulagdo
do problema real que estd sendo estudado. Isso faz com que
os estudantes, que no caso sdo os jogadores, adotem condutas
reais e especificas na tomada de decisdes, na formulagao de es-
tratégias e no enfrentamento de problemas, obtendo feedback
imediato acerca dos impactos de suas acdes.

Segundo o autor, a avaliagdo de desempenho dos estu-
dantes também ¢ possibilitada pelos jogos, de forma que ele
aprenda mesmo com o erro, evitando, assim, que sofra as con-
sequéncias desse erro, caso ele seja cometido em contexto do
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mundo profissional real. Dessa maneira, os jogos educativos
oferecem possibilidades de exploragdo e de busca da solugdo
ativa e livre de problemas intelectuais e sociais (Abt, 1970).
Sobre isso, Prensky (2012, p. 1) salienta:

[...] quando se joga um jogo, € qualquer jogo, a aprendiza-
gem acontece constantemente, estejam os jogadores cons-
cientes disso ou ndo. E os jogadores aprendem ‘sobre a
vida’, o que € uma das consequéncias mais positivas do
ato de jogar. Tal aprendizagem ocorre de forma continua e
simultanea em qualquer jogo, a qualquer momento jogado.
Nem ¢ necessario que se preste muita atengao.

Essa mesma énfase da utilidade, ganhos e contribui¢des
do uso dos jogos, porém direcionado ao ensino de profissoes,
¢ dada por Rocha e Lima (2015, p. 13), ao considerarem que
produzem ganhos, mesmo em agdes frustradas dos estudantes,
uma vez que geram aprendizado e “experi€ncia para o aluno-
-jogador”. Essa aprendizagem ocorre porque os jogos educa-
tivos podem simular a vida real, inserindo situagdes e desa-
fios com os quais os estudantes irdo se deparar no exercicio
da profissdo. Nesse caso, a resolug¢do dos problemas demanda
habilidades e competéncias dos estudantes, as quais podem ser
desenvolvidas por meio da experiéncia vivenciada no jogo.

Jogos de simula¢do

Frequentemente nomeados como jogos educativos na
literatura, os jogos sérios se referem aqueles direcionados a
aprendizagem e que incluem “simulagdes que transcendem o
tradicional video e jogo de computador” (Schollmeyer, 2006,
p. 3). Nesse sentido, as simulagdes sdo jogos que buscam re-
produzir a realidade, de forma a possibilitar aos estudantes a
vivéncia de experiéncias interativas em um ambiente realista
especifico e de risco controlado. Nesse tipo de jogo, todos po-
dem exercitar e experimentar comportamentos especificos e
os impactos de suas decisdes, podendo, com isso, desenvol-
ver habilidades e competéncias profissionais. Um conhecido
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exemplo do uso de jogos de simulacdo na aprendizagem ¢ o
treinamento de pilotos feito por meio do simulador de voo nas
companhias aéreas e na NASA (Boller; Kapp, 2018).

Vale ressaltar que, talvez, pelo fato de tanto os jogos de
aprendizagem quanto os de simula¢do poderem incluir pontu-
acdo, ranking, competi¢do ou colaboragdo entre os jogadores
participantes, as diferencas entre os dois tipos de jogos podem
ndo parecer muito claras. Porém, eles apresentam como dife-
renga fundamental a importancia da “realidade”, que € cuida-
dosamente inserida pelos desenvolvedores no caso do simula-
dor (Eugénio, 2020).

Diante do exposto, consideramos que a utilidade e con-
tribuigdes do uso de jogos educativos sdo de extrema impor-
tancia para o aprendizado dos estudantes. No entanto, esses
resultados positivos estdo condicionados ao reconhecimento
por parte do professor quanto ao poder de engajamento que
o0s jogos exercem, e do seu entendimento de como as mesmas
estratégias e pensamentos usados nos jogos podem ser apro-
veitadas para trazer beneficios em atividades com objetivo de
aprendizagem de contetidos tedricos de forma agradavel e di-
vertida.

Entendida a conceituagdo de jogos e suas possiveis apli-
cacdes no contexto educacional, vamos, na sequéncia, detectar
os elementos componentes dos jogos que, por sua vez, cons-
tituem a gamificacdo. Sendo assim, consideramos importante
apresentar no proximo capitulo um apanhado desses elemen-
tos, assim como sua conceituagdo e¢ forma de utilizagao.

Missao 1: indo além da diversao

Como vimos neste capitulo, o ato de jogar pode mobili-
zar a motivagao e o engajamento para o alcance de diferentes
objetivos, como o entretenimento, o aprendizado ou até mes-
mo o desenvolvimento de habilidades e competéncias profis-
sionais. Sendo assim, como foi aconselhado anteriormente,
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¢ importante que, enquanto professores de contabilidade, os
participantes desse curso se disponham a jogar e a se divertir
com diferentes tipos de jogos. No entanto, considerando que
nosso objetivo € entender e aplicar os elementos de jogos no
ensino de contabilidade, ¢ fundamental que o docente procure
jogar ndo apenas por diversdo, mas também com o intuito de
avaliar a qualidade e a eficacia de cada jogo. Nesse sentido, a
medida que jogar, € pertinente vislumbrar todo o processo de
construgdo do jogo.

Depois de conhecer e de entender os conceitos e os ti-
pos de jogos, bem como a forma como eles atraem, engajam e
motivam os jogadores a alcangar diferentes objetivos, sugeri-
mos que escolha um dos jogos listados no Quadro 1 e, depois
de joga-lo algumas vezes, avalie sua eficacia respondendo as
questdes no formuldrio google, cujo link é:
docs.google.com/forms/d/1R_nCxzdZEWy{Bt9Ib7dpmgBc-
GtSNIUBMA4F-NTgVzm-Q/edit

Leitura em progresso: 10%
Vocé ja pode ir para o0 2° capitulo
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Capitulo 2
OS PILARES DOS JOGOS E DA GAMIFICACAO

Vocé acaba de passar para o segundo capitulo. Observe
a Figura 4 e identifique em que fase do processo de formagao
para o uso da gamificagdo esta.

Figura 4: Processo de formagéo docente para o uso da gamificagdo no

ESCC — fase 2
Togue e . Entenda a

. Identifique oo

Inicio avalie 0s jogos ) - A gamificagio na
0 EXmentos | | contabilidade
Por que utilizar a Quando utilizar
Estamos aqui gamificagdo a gamificagio
Prototipos Desenvolva Bases para Associe Tipos de

It e sua motivagﬁo a0 qamificagio

0ESCC implemente gamificagdo aprendizado

Fonte: adaptado de Boller e Kapp (2018).

Vamos tratar agora dos elementos e dos pilares dos jo-
gos. Iniciaremos a discussdo pensando nos elementos contidos
nos conceitos dos jogos que foram apresentados no capitulo
anterior, os quais estdo fundamentados nos estudos desen-
volvidos por Boller e Kapp (2018), por Salen e Zimmerman
(2012), por Huizinga (2014) e por McGonigal (2012). Na pers-
pectiva desses pesquisadores, o que sustenta a ideia do jogo
sdo elementos como: objetivo, desafio, regras, interatividade,
ambiente do jogo, mecanismos de feedback, resultados men-
suraveis, reagdo emocional, conflito, entre outros.
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Vamos agora analisar a defini¢do de cada um desses ele-
mentos:

Elementos constantes na definicdo de jogos

a) Objetivo do jogo:

E o que difere uma brincadeira de um jogo propriamente
dito. Criangas correndo durante o intervalo estdo simplesmen-
te brincando, mas quando decidem até onde irdo correr, trans-
formam a brincadeira em jogo, pois o objetivo foi inserido.
O resultado claro a ser alcancado e a sensagdo de vitoria sdo
importantes componentes fornecidos pelo objetivo do jogo,
principalmente nos jogos educativos (Boller; kapp, 2018).

b) Desafio:

Pode ocorrer pela disputa de um jogador com outro, ou
mediante o confronto do placar atual com o anteriormente con-
quistado pelo mesmo jogador. O equilibrio entre o nivel de
dificuldade do desafio e a possibilidade de o jogador vencer de
forma répida e facil devem ser uma preocupagdo por parte de
quem desenvolve qualquer jogo, pois da mesma forma que a
falta de desafio pode tornar um jogo chato, o excesso de desa-
fio também pode torné-lo frustrante (Boller; kapp, 2018).

¢) Regras:

Refletem a estrutura do jogo, uma vez que determinam o
caminho a percorrer de forma que todos os jogadores tenham
as mesmas chances de sucesso. As regras, além de simples e
claras, devem auxiliar na obtencdo de resultados positivos de
aprendizagem (Boller; kapp, 2018). As regras sdo parte crucial
dos jogos, pois indicam a estrutura segundo a qual o jogo ¢
criado, restringindo o que pode ou nio ser feito pelo jogador
(Salen; Zimmerman, 2012).

35



d) Interatividade:

A interacdo entre os jogadores — e deles com os conteu-
dos e regras —deve ser priorizada, fazendo prevalecer a tomada
de decisao ao invés da memorizagdo da informacao, para que o
jogo ndo se torne cansativo, com vistas a haver engajamento e,
com isso, maior aprendizado (Boller; Kapp, 2018).

¢) Ambiente do jogo:

A delimitagdo do espaco, que muitas vezes ¢ chamado de
circulo magico, deve estar presente em cada jogo de aprendi-
zagem, de modo que nesse ambiente as regras, desafios e nor-
mas sociais sejam especificas e respeitadas pelos jogadores,
tornando o jogo desafiador (Boller; Kapp, 2018).

f) Mecanismos de feedback:

A possibilidade de feedback imediato torna o jogo uma
6tima ferramenta de aprendizado, de modo que, ao cometer
um erro, o jogador possa percebé-lo imediatamente para ajus-
tar suas acdes e forma de jogar para que acerte e chegue a
frente dos demais jogadores (Boller; Kapp, 2018).

g) Resultados mensuraveis:

O estabelecimento de metas claras que indiquem o final
do jogo e quem foi o jogador vencedor é necessario para tornar
0 jogo educativo motivador, ou seja, € preciso que haja méto-
dos claros que sinalizem a passagem de niveis, o encerramento
do jogo e o jogador vitorioso (Boller; Kapp, 2018). Salen e
Zimmerman (2018) afirmam que o resultado quantificavel é o
que indica o final do jogo, o momento que um jogador venceu
ou perdeu e ainda quando teve alguma pontuagdo. E o que di-
ferencia um jogo de uma atividade ludica, ndo formal.

h) A reacdo emocional:
Frequentemente reagdes emocionais sdo provocadas nos
jogadores conforme sao desafiados a atingir os objetivos. Sao
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momentos que podem ser de diversdo, excitagdo, contenta-
mento, entusiasmo ¢ felicidade, mas também de frustragao e
de raiva. Tais emogdes devem ser motivo de conhecimento ¢
cuidado de quem desenvolve um jogo, para que reacdes inde-
sejaveis sejam evitadas (Boller; Kapp, 2018).

i) A competicao e colaboracio:

A competi¢dao ¢ um elemento que pode ou ndo ser utili-
zado em um jogo, visto que, em muitos deles, a cooperacao ¢
exigida como elemento principal, como acontece frequente-
mente nos jogos de aprendizagem no ambiente de trabalho,
por exemplo. Nesse caso, trabalhar em equipe e cooperar se
torna muito mais apropriado do que competir.

As principais ideias da definicdo de jogo apresentadas
por Salen e Zimmerman (2012) se diferenciam das apresenta-
das por Boller e Kapp (2018) e se relacionam com:

a) Sistema:

Constituindo um conjunto de partes que se inter-rela-
cionam e formam um todo complexo formado por elementos
que sdo identificados no jogo como objetos, atributos, relagdes
internas e meio ambiente. O modo como esses elementos sdo
identificados no jogo denota a forma como ele ¢ estruturado,
podendo ser um sistema formal matematico, um sistema expe-
rimental de jogo ou um sistema cultural.

b) Jogadores:

Participante necessario para que o jogo acontega, poden-
do ser uma ou mais pessoas, as quais interagem ativamente
com o sistema do jogo e experimentam a interagao ludica pro-
porcionada por essa atividade.

¢) O artificial:
E a delimitagio da chamada vida real no tempo e no
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espaco mantidos nos jogos, o que caracteriza sua artificialidade,
mesmo que 0s jogos ocorram no mundo real.

d) O conflito:

E caracterizado pela disputa de poderes incorporada nos
jogos por meio da competicdo, podendo assumir vdrias for-
mas, das quais sdo exemplos a cooperacdo ou a competicao,
conflitos individuais ou sociais.

Os pilares da gamifica¢io

Conhecer o vocabulario e jargdes utilizados por adep-
tos e desenvolvedores de jogos podera ajudar no processo
de gamificacdo das aulas de contabilidade, uma vez que sua
utilizagdo implica entender muito bem seus significados e os
possiveis beneficios que trardo ao processo de ensino-apren-
dizagem.

Esse conhecimento também permitirda nossa comunica-
¢do com professores de outras areas que também se utilizam
dessa estratégia e até dos conceitos relacionados ao desenvol-
vimento de jogos, em especial, quando, ao longo do processo
de desenvolvimento de nosso projeto, precisarmos de ajuda.
Portanto, aprender esse vocabulario ¢ essencial para que con-
sigamos colocd-lo em pratica para, assim, estarmos mais pro-
ximos de nossos estudantes.

A meta do jogo

Considerada como o estado de vitoria, a meta de um jogo
diz respeito a toda conquista ou atividade com a qual um jogo
se encerra. Um jogo ndo tem sentido se ndo houver uma meta
a ser alcancada. Podemos citar como exemplo a meta de uma
corrida, a qual serd alcangada pelo primeiro competidor que
conseguir cruzar a linha de chegada. Outro exemplo ¢ a meta
do jogo Monopoly, que consiste em conseguir encerrar a par-
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tida possuindo a maior quantidade de imdveis e mais recursos
financeiros que o oponente. Ja no jogo War, a meta ¢ dominar
o mundo (Kapp, 2012; Boller e Kapp, 2018).

A dinamica do jogo

Hunicke, LeBlanc e Zubek definem as dinamicas do
jogo como “as varias a¢des, comportamentos € mecanismos de
controle oferecidos ao jogador dentro de um contexto de jogo.
Juntamente com o contetido do jogo (niveis, ativos e assim por
diante), a mecanica suporta a dinamica geral da jogabilidade”
(2004, p. 7). Um exemplo de mecanica do jogo de cartas ¢ a
possibilidade de embaralhar e de realizar rodadas e apostas,
fazendo com que haja a oportunidade do blefe por parte dos
jogadores.

Trata-se daquilo que os jogadores t€ém que fazer para
alcancar o tdo desejado estado de vitdria, cuja agdo esta di-
retamente relacionada ao atingimento da meta estabelecida.
Corresponde ao que deve ser feito para ganhar o jogo, sendo
comum ser descrito em uma ou duas frases, como no exemplo
do jogo War, no qual o jogador tem como meta a conquista do
maior territorio € 0 dominio do mundo. Nesse caso, a dindmica
central do War ¢ o dominio de territorios (Boller; Kapp, 2018).

A satisfacao proporcionada aos jogadores por meio da
dinamica central do jogo esta diretamente relacionada ao quao
engajador ele €. Assim, muitas pessoas sdo atraidas por um
determinado jogo, dependendo do quanto elas gostam da sua
dinamica central, sendo que algumas apreciam a dinamica de
alinhamento contida em jogos, como Candy Crush, e outras
preferem a competi¢do com oponentes, como ¢ o caso do xa-
drez.

Podemos ver no Quadro 2 alguns exemplos de dinami-
cas centrais comuns e a identificacao de alguns jogos especifi-
cos, nos quais elas sdo usadas. Em qualquer que seja o jogo de
aprendizagem projetado, possivelmente serd utilizado uma ou
mais dessas dinamicas.
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Quadro 2: Exemplos de dindmicas centrais

Corrida até a linha de chegada:
chegar primeiro que os demais na
linha de chegada ou antes que aca-
be o tempo estipulado.

Life, Candy Land, Mario kart.

Conquista de territério: conquis-
tar terras para construir € dominar
um império ou possuir 0 maior
numero de uma determinada coisa.

War, Monopoly

Exploracio: verificar o territdrio
do jogo analisando diferentes as-
pectos para construir ou conquistar
itens de valor.

Minecraft, Legends of Zelda.

Colecao: conseguir juntar objetos
especificos.

Trivial pursuit, Damas

Resgate e escape: libertar-se de
uma situagdo ou fugir de um lugar.

Ilha proibida, capture the flag

Alinhamento: as pecas de um jogo
devem ser organizadas numa or-
dem especifica.

Jogo da velha, connect 4

Acdo proibida: os jogadores po-
dem ser forcados a quebrar regras,
a cometer erros ou a realizar agdes
que ndo deveriam.

Twister, operation, great Divide.

Construcio: algo deve ser constru-
ido com o uso de recursos especi-
ficos.

The Sims, Roller Coaster Tycoon,
Jenga

Superacio de oponentes: uso de
conhecimentos ou habilidades es-
pecificas para derrotar oponentes.

Combate, xadrez

Soluc¢io: um problema deve ser so-
lucionado para vencer o jogo.

SpellTower, The Roonl, Clue

Correspondéncia: similaridade ou
especificacdo de coisas devem ser
reconhecidas e combinadas em pa-
res ou em grupos.

Spot it!, Gues Who, Go Fish!

Fonte: adaptado de Boller e Kapp (2018, p. 18).
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A mecdnica do jogo

A mecanica do jogo ¢ a forma como a dindmica ¢ im-
plementada, abrangendo os processos e operacdes relativas a
um jogo, além de determinar comportamentos, mecanismos de
controle e todos os movimentos dos jogadores. Traduz-se no
elemento que torna o jogo envolvente e engajador, como, por
exemplo, a possibilidade de ganhar ou perder, de ter que espe-
rar a proxima rodada, de desafiar ou ser desafiado, de cooperar
ou competir para alcangar objetivos (Krajden, 2017).

Para Sheldon (2012), os procedimentos e as regras do
jogo compdem a mecanica, descrevendo os objetivos a serem
alcangados pelos jogadores, a forma de jogar, o que deve ou
ndo deve ser feito e explicam as possiveis penalidades, caso as
regras sejam negligenciadas. Assim, a mecanica diz respeito
ao grupo de regras definidas, podendo ser aplicada especifi-
camente ao jogador ou governar todo o sistema, dependendo
do tipo do jogo. E ela, portanto, que define 0 modo como os
jogadores atingem o objetivo final.

A composi¢do da mecanica determina a complexidade
e o fluxo do jogo, podendo definir quando ¢ a vez de cada jo-
gador, o movimento permitido das pegas em um tabuleiro ou
quantos pontos € permitido que cada jogador perca até que seja
penalizado e excluido do jogo, perdendo a vida. Sendo assim,
a importancia da mecanica estd em garantir um bom envolvi-
mento por parte dos jogadores, uma vez que mesmo tendo um
excelente objetivo, se as regras ndo forem boas, o jogo pode
ndo atrair a aten¢ao dos jogadores (Boller; Kapp, 2018).

Nesse sentido, um professor que pretende gamificar as
suas aulas, deve avaliar o quanto as regras de um jogo coope-
ram para o engajamento do estudante e a forma como estdo
estruturadas para que o objetivo possa ser alcancado de forma
mais facil ou dificil.
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Elementos comuns nos jogos

Como uma caixa de ferramentas bem completa, compos-
ta de varios itens, a gamificacdo contém véarios elementos que
podem ser uteis no contexto da sala de aula, embora nem todos
devam, obrigatoriamente, ser utilizados concomitantemente
nem estar voltados para o alcance do mesmo objetivo. O im-
portante ¢ conhecé-los e saber o momento adequado de utili-
z4-los para solucionar problemas especificos (Krajden, 2017).

Segundo Boller e Kapp (2018), os elementos dos jogos
se relacionam as caracteristicas ou aos componentes capazes
de dinamizar uma experiéncia de jogo, contribuindo para que
os jogadores embarquem nessa vivéncia . Eles também estdo
ligados a estética visual do jogo, ao peso das pecas, ao arranjo
das cartas, entre outros. A aparéncia e a sensagcdo provocada
por um jogo sdo conseguidas por meio da consisténcia e ali-
nhamento dos elementos. Os elementos mais comuns nos jo-
gos estdo listados e definidos no quadro 3 .

Quadro 3: Exemplos de elementos comuns nos jogos

Pontuacio: representagdo numérica da progressao do jogo, usada para
pontuar e fornecer feedback.

Estética: aparéncia, aspecto visual e as varias partes do jogo.

Sorte: elementos incluidos para equalizar a experiéncia, adicionar um
componente de surpresa ou atrapalhar os jogadores. Itens de acaso po-
dem ser uteis; também podem ser ndo intencionais.

Competiciio: os jogadores se opdem e uns aos outros, tentando obter
vantagens.

Conflito: um obstaculo que o jogador precisa superar; algo que precisa
ser conquistado; algo que visa criar um senso de urgéncia.

Cooperacio: os jogadores trabalham juntos para atingir um objetivo ou
para, pelo menos, administrar um desafio dentro do jogo.

Placar: quadro com a progressao e conquistas de um jogador.
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Niveis: um jogo pode ser organizado em niveis para permitir que os jo-
gadores passem de novatos a mestres, ou que individuos com graus de
experiéncias distintos disputem um mesmo jogo. De maneira atipica, a
experiéncia de niveis indica a progressdo de dificuldade no jogo.

Missao: desafio predefinido com objetivos e recompensas.

Recursos: sdo bens como dinheiro ou qualquer outro objeto que ajude
um jogador a obter vantagem. Normalmente os recursos sao adquiridos
ou perdidos ao longo do jogo, sendo que alguns recursos sdo fornecidos
no inicio.

Recompensas: sdo obtidas pelos jogadores com base em seu desempe-
nho; também podem ser obtidas na finalizacao de etapas ou de tarefas.

Histoéria: ¢ a narrativa por tras do jogo que elabora o tema e estabelece a
razdo para alguém joga-lo.

Estratégia: elementos incluidos para forgar o jogador a analisar ¢ con-
siderar varias opgoes. Eles ddo ao individuo grande controle sobre o re-
sultado do jogo.

Tema: ¢ o cenario do jogo. Um tema pode ser “sobreviver no espago”,
“lutar contra zumbis” ou “tornar-se um pistoleiro no Oeste selvagem”.

Tempo: num jogo, o tempo pode ser comprimido (algo que poderia levar
horas ou dias acaba levando minutos), servir como recurso a ser ganho ou
perdido pelo jogador ou simplesmente ndo representar um fator no jogo.
Ele também pode integrar o objetivo do jogo quando o jogador precisar
correr contra o tempo para ganhar.

Avatar: representacao visual da personalidade de um jogador.

Fonte: Boller e Kapp (2018, p. 20).
Um exemplo da aplicagdo dos elementos no jogo Monopoly

Para exemplificar a aplica¢do dos quatro pilares do jogo
que serdo utilizados na gamificagdo, vamos analisar agora, no
Quadro 4, um exemplo pratico do jogo Monopoly, descrito
conforme o vocabuldrio discutido anteriormente. O mesmo
modelo sera utilizado em uma missdo a ser cumprida no final
deste capitulo.
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Quadro 4: Exemplo da aplicacdo dos pilares dos jogos no jogo Monopoly

Meta Terminar o jogo com o maior nimero de propriedades ¢ o
maior capital.

Dinamica | Colegdo: colecione propriedades, adquirindo territorios e
central formando Monopoly.

Mecanica | Colecione $200 toda vez que vocé passa do ponto de par-
(amostra | tida. Pague aluguel ao outro jogador se cair no espago per-
daregra) | tencente a ele.O aluguel ndo podera ser pago se ndo for
cobrado antes de o proximo jogador atirar os dados. Todas
as propriedades de um determinado grupo de cores devem
ser possuidas antes de poder adquirir casas.Quatro Casas
terdo de ser compradas antes de poder adquirir um hotel.

Elementos | Sorte: os dados s3o atirados para determinar o ponto onde
o jogador caird, o que podera adquirir ou o aluguel que terd
de pagar. O jogador pode sacar uma carta chamada sorte ou
caixa comunidade, e algo bom ou ruim poderd acontecer
dependendo do que sacar.

Competicao: os oponentes devem ser derrotados no jogo.
Cooperacio: acordos podem ser feitos com outros compe-
tidores para adquirir propriedades ou fechar negocios.
Estratégia: uma estratégia para vencer pode ser desenvol-
vida pelos jogadores, que podem optar pela aquisi¢ao de
empresas de servigos e ferrovia, por ocupar calgaddes ou
estacionamentos, ou ainda por negociar termos especiais
em troca da venda de uma propriedade especifica.
Estética: o tabuleiro tem aparéncia inspiradora em cada
versdo, como, por exemplo, uma em que a tematica seja
universitaria.

Conflito: frequentemente os jogadores sdo envolvidos em
conflitos diretos e, as vezes, a frustracdo ¢ maior do que a
diversao, podendo terminar o jogo irritados.

Tempo: as instru¢des determinam uma diversdo temporiza-
da em que os jogadores competem por 45 minutos para ver
quem ¢ o mais rico no fim desse periodo.

Fonte: Boller e Kapp (2018, p. 21).
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Analisando o contetido do Quadro 4, podemos dizer que
Jj& temos em maos a base que precisamos para dar inicio a nos-
sa jornada na gamificagao.

Missao 2: identificando os pilares da gamificacao

A missdo deste capitulo ¢ realizar algumas a¢des para
desbloquear o proximo. Para tanto, sera necessario preencher
0 Quadro 5 de acordo com um jogo de sua preferéncia. Vocé
devera joga-lo identificando a sua meta, a dinamica central, a
mecanica e os seus elementos. O jogo escolhido pode ser de
entretenimento ou de aprendizado. Maos a obra!

Quadro 5: Exemplo da aplicacdo dos pilares do jogo

Meta: Descreva a meta do jogo:
Dinamica central: Descreva a dindmica central do
jogo:
Mecanica Descreva a mecanica do jogo:
(amostra da regra)
Elementos Sorte:
Competicio:
Cooperacio:
Estratégia:
Estética:
Conflito:
Tempo:

Fonte: adaptado de Boller e Kapp (2018).

Para entregar a sua atividade, utilize o link:

forms.gle/TsMgnRTETeubrLbW§

Além disso, sugerimos que, como entretenimento, en-
contre as respostas das questdes a seguir e resolva o jogo de
caca-palavras apresentado na Figura 5.
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Questoes

A estética, a sorte, a competicdo e o conflito sdo exemplos

de:

1.

4

2. E um exemplo de dindmica central do jogo:

4

3. E um dos elementos do jogo:

alcangar o estado de vitoria:
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4. Refere-se aquilo que os jogadores tém que fazer para
5. E o conjunto de regras estabelecido no jogo:
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Fonte: os autores (2024).

Leitura em progresso: 20%
Vocé ja pode ir para o 3° capitulo
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Capitulo 3
A GAMIFICACAO E A TEORIA DA APRENDIZAGEM
EXPERIENCIAL

Vocé acaba de ter acesso ao terceiro capitulo! Observe
a Figura 6 e identifique em que fase do processo de formagao
para o uso da gamificagdo esta.

Figura 6: Processo de formagéo docente para o uso da gamificagdo no
ESCC —fase 3

Entenda a

Inicio Jf)gue 'e Identifique gamificagio na A :
avalie 0s jogos os elementos o Estamos aqui
© contabilidade

Por que utilizar a Quando utilizar
gamificagdo a gamificagio
Prototipos Desenvolva Bases para A'ssoc_ie Tipos de
para . e ?ua motlvag?ao a0 gamificagio
o ESCC implemente gamificagao aprendizado

Fonte: adaptado de Boller e Kapp (2018).
A gamificacio na contabilidade

Agora que ja conhecemos alguns conceitos de jogos, 0s
seus tipos e os seus elementos, assim como os pilares da gami-
ficagdo e o potencial de engajamento dos participantes, vamos
explorar a gamificagdo, que € o objetivo principal deste livro,
como novo fendomeno, caracterizado pelo uso de elementos
contidos nos jogos, porém em atividades inseridas em outros
contextos, que nao do jogo, como, por exemplo, na educagio
formal (Kapp, 2012), ou em treinamentos voltados a negdcios,
organizagdes e instituicdes (Werbach e Hunter, 2012).

47



Nessa perspectiva, buscamos conceituar a gamificagao
utilizando, principalmente, autores como Burke (2015), Kapp
(2012), Lee Sheldon (2012), Marczewski (2013), Werbach e
Hunter (2012), Fardo (2013), Simdes Redondo ¢ Vilas (2012)
e Eugénio (2020), além de descrevermos um pouco da historia
da gamificacdo, fazendo apontamentos sobre como ela pode
contribuir na atuagdo pedagogica do professor de contabilidade.

Burke (2015) relata que o termo gamificacdo comegou a
aparecer no Google Trends a partir de 2010, embora a palavra
jé existisse ha algum tempo. De acordo com o autor, a palavra
surgiu em 2002, tendo sido concebida pelo pesquisador brita-
nico Nick Pelling, para descrever aplicagdes de interfaces com
apresentacdo semelhante a jogos, atribuindo maior rapidez e
conforto ao cliente em transagodes eletronicas (Burke, 2015).
Nessa otica de Pelling, a gamificagdo era vista como relacio-
nada diretamente a um hardware, criado para representar o ser-
vico de uma empresa de consultoria chamada Conundra Ltd.
No entanto, a expressao sobreviveu a propria consultoria e se
tornou conhecida com outro significado (Pelling, 2011).

Burke (2015) apresenta a defini¢cdo da gamificacdo cria-
da pela Gartner, empresa em que trabalha como analista na
area de tecnologia da informacao. Para essa institui¢do, o ter-
mo diz respeito a utilizagdo do design de vivéncias digitais
e mecanicas de jogos, buscando a motivagdo e engajamento
das pessoas para que seus objetivos sejam alcancados (Burke,
2015). Nessa defini¢do, o design de experiéncia digital desig-
na o percurso que os jogadores terdo que cruzar com o uso de
componentes como o seguimento das regras do jogo, a explo-
racdo do ambiente e a interpretagdo do roteiro.

Aprofundando-se na defini¢do, Burke enfatiza a moti-
vagdo como objetivo principal da gamificacdo, uma vez que
pode levar as pessoas a fazer coisas extraordindrias, pois “[...]
envolve as pessoas em um nivel emocional, o que se revela
mais poderoso que quaisquer estratégias topicas de engaja-
mento transacional” (2015, p. 11). Nesse caso, as recompensas

48



intrinsecas, que partem da personalidade de cada um, podem
manter o envolvimento do jogador, ao passo que as extrinse-
cas, promovidas pelo ambiente externo, promovem efeitos de
menor duragdo, podendo até mesmo desencoraja-los. O ideal,
portanto, ¢ que a gamificacdo proposta seja centrada no en-
tendimento das ambigdes dos jogadores e que possibilite uma
experiéncia que os envolva emocionalmente e os impulsione
a atingir metas significativas para eles. Logo, em se tratando
de ambientes empresariais: “Se os objetivos dos jogadores es-
tiverem alinhados com os da organizagao, entdo eles serdo al-
cangados como uma consequéncia natural do atingimento das
metas individuais de cada jogador” (Burke, 2015, p.12).

Levando essa afirmacgdo para o contexto educacional,
podemos entender que o conhecimento por parte do professor
acerca da forma de pensar, de se divertir, de realizar tarefas e
a maneira de aprender dos estudantes podem ser determinan-
tes para o sucesso da aplicacdo de uma atividade gamificada,
uma vez que terd condi¢des de envolver os alunos emocio-
nalmente com uma experiéncia que pode leva-los a alcangar
a aprendizagem significativa. Kapp (2012, p. 33) define a ga-
mificacdo de maneira semelhante. Do ponto de vista desse
pesquisador, a gamificacdo ¢ “o uso de mecanicas baseadas em
jogos, a estética e o pensamento de jogos para engajar pessoas,
motivar agdes, promover o aprendizado e resolver problemas”
(tradugdo nossa). Por essa perspectiva, a gamificacdo ndo pode
ser entendida apenas como a simples adi¢do de mecanicas de
jogos em contextos de ndo-jogos, ela precisa ser concebida
como uma cuidadosa e planejada aplicacdo do pensamento
dos jogos na resolucdo de problemas e como um maneira de
encorajamento da aprendizagem por meio do uso apropriado
dos elementos dos jogos.

Kapp (2012) explica que a gamificacdo nao se trata sim-
plesmente do uso de elementos como medalhas, pontos e re-
compensas, pois estes constituem apenas um dos elementos
contidos nos jogos; ndo ¢ uma pratica que vai banalizar o pro-
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cesso de ensino-aprendizagem com o uso de jogos apenas na
forma de entretenimento; ndo é uma novidade desconhecida,
embora o termo em si seja novo, o que € proposto pelo autor
ja tem sido utilizado de alguma forma nas escolas, mesmo que
com menos énfase e certa lentiddo, como € o caso, por exem-
plo, das notas ou da aprendizagem baseada em problemas; ndo
¢ perfeitamente aplicada para qualquer situacdo de ensino e
ndo soluciona todos os problemas, uma vez que carece de me-
tédica adequagdo as situagdes especificas de forma apropriada;
ndo ¢ de facil criagdo, pois é um processo trabalhoso e cuida-
doso.

Kapp (2012) diferencia “jogos” de “jogos sérios” e de
“gamificagdo” utilizando um simples diagrama de trés circu-
los, conforme a Figura 7 a seguir:

Figura 7: Diferenciagfo entre jogos, jogos sérios e gamificagdo

JOGOS

GAMIFICAGAD

SERIOS

Fonte: Eugénio (2020, p. 71).

Resumidamente, Kapp (2012) explica que os jogos pron-
tos, tanto digitais como analdgicos, tém como finalidade basi-
ca o entretenimento dos usuarios, como € o caso do xadrez,
banco imobiliario, Mario Kart ou Minecraft. Jogos sérios sdo
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aqueles que, embora possam ser usados de varias formas, sdo
projetados especificamente para a educagdo e objetivam priori-
tariamente a aprendizagem de forma divertida, caracterizando
a metodologia ativa denominada de aprendizagem baseada em
jogos. J& a gamificagdo se caracteriza pelo uso de elementos e
dindmicas presentes nos jogos, como, por exemplo, a pontua-
¢do, os niveis e a progressao em contextos de aprendizagem de
forma ludica, virtual ou analogica.
Quanto a isso, Eugénio (2020, p. 74) complementa:

Enquanto linguagem, a gamificacdo extrapola a estrutura
do jogo e se mistura com o dia a dia do usuario — vocé mal
percebe que ela faz parte do seu cotidiano quando utiliza
o LinkedIn, Wase , Instagram, Facebook ou, ainda, usa o
cartdo de crédito para acumular milhas e depois trocar por
uma passagem acrea.

Fica evidente nessa afirmag¢do a diferenciacdo da gami-
ficagdo, haja vista que a todo tempo estamos sujeitos a ela e a
utilizamos para determinados objetivos sem que percebamos.
Isso se da, justamente, porque tais propostas ndo se tratam pro-
priamente de jogos ou de jogos sérios, mas, sim, do uso de
alguns de seus elementos dispostos de forma a facilitar bus-
cas, engajar e motivar pessoas, proporcionando a resolugdo de
problemas e de aprendizado, mas também diversao e interagao
entre elas.

A defini¢do de Lee Sheldon (2012, p. 75), de forma se-
melhante aos autores supracitados, enfatiza que a gamificagao
se refere a “utilizacdo das mecanicas dos jogos em atividades
que ndo sdo de jogos”. Esse autor, tendo se tornado profes-
sor depois de trabalhar na industria de jogos, decidiu aplicar
seus conhecimentos relacionados a pensamentos, estratégias
e mecanicas de jogos para projetar e conduzir suas aulas so-
bre game design, uma disciplina que estuda a cria¢do de jogos
eletronicos, em uma IES nos Estados Unidos. Assim, ele ga-
mificou sua disciplina e relata essa experiéncia bem-sucedida
de aplicagdo da gamificagdo em seu livro Multiplayer class-

room: designing coursework as a game.
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Assim, o professor, potencializando o enfoque intera-
cionista dos jogos, mostra-nos a operacionalizacdo da gami-
ficacdo por meio de alteragdes significativas promovidas na
conducao de suas aulas, tais como:

a) o feedback, no formato de notas, teve duas mudancas
no sentido de se igualar ao que ocorre nos jogos. A primeira
designa o incremento da nota, enfatizando que no inicio do
semestre os estudantes tém nota zero e, a partir dai, precisam
obté-la por meio da conclusdo das atividades propostas. A se-
gunda mudanca se deu pela proposta de varias tarefas pon-
tuadas, diferente de duas ou trés avaliagdes disponibilizadas,
como ocorria geralmente. Com isso, maiores oportunidades de
sucesso e de constru¢do de conhecimento foram oferecidas aos
estudantes;

b) foi adotada nomenclatura semelhante a utilizada nos
jogos de RPG, de forma que os alunos, em agrupamentos de-
nominados guildas, poderiam criar personagens com os quais
interagiam nas atividades. As tarefas passaram a ser encaradas
como missoes € 0s inimigos passaram a ser derrotados com os
exercicios concluidos. A utilizagdo de narrativas se deu para
criar experiéncias e imersdes parecidas com as vivenciadas
nos jogos em um mundo virtual;

¢) a quantidade de pontos obtidos pelos personagens
dos estudantes passou a constituir as notas finais da discipli-
na, de forma a valorizar a evolu¢do dos personagens por meio
do acumulo dos pontos conseguidos com o cumprimento das
missdes propostas na forma de atividades, tarefas, seminarios,
pesquisas, entre outros;

d) a sala de aula foi adequada para acomodacdo das
guildas, nominadas conforme algum elemento dos games,
identificando a atividade a ser ali realizada. As guildas se
revezavam nesse espago durante o semestre, promovendo
interacao com as atividades realizadas, a titulo de ilustragao,
uma das salas recebeu o nome de zona da imersao; nela, a
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guilda realizaria tarefas relacionadas ao conceito de imersdo
direcionado a jogos;

€) como acontece nos jogos, O erro passou a ser trata-
do de forma diferente e os estudantes passaram a ter chances
de novas tentativas de solucionar o problema de formas dife-
renciadas até obter acerto. Para isso, a avaliagdo do professor
passou a ter um foco maior na aprendizagem do que nas notas
finais, valorizando o desempenho dos alunos com um ntimero
maior de tarefas (Sheldon, 2012).

A linguagem dos jogos foi inserida nas aulas por meio
dessas mudangas, promovendo a aprendizagem dos estudantes
acerca da criagdo de jogos, de forma que o método de ensino
utilizado era também o objetivo da aprendizagem. No entan-
to, a aplicacdo da gamificagdo ndo poderia ser restrita apenas
a cursos de game design e, por isso, Sheldon (2015) inseriu
varios artigos em seu livro, relatando experiéncias exitosas de
professores do mundo todo com a utilizagdo do método em
outras areas do conhecimento e em outras modalidades de en-
sino.

Para Sheldon (2015), a experiéncia promoveu maior in-
teresse, participagdo, motivacdo e interagdo entre os estudan-
tes, favorecendo a construgdo do conhecimento, diferente do
que ocorre nas aulas expositivas do método tradicional de en-
sino, em que o professor fala do contetdo, propde atividades
enquanto os alunos escutam e executam ordens. Para ele, ndo
importa se a gamificacdo ¢ um fendmeno passageiro ou nao,
mas importam os resultados positivos obtidos com seus alunos
e a opinido deles sobre este processo. Sendo assim, enquanto
a avaliag@o dos estudantes acerca da gamificagdo for positiva,
ele continuara usando a estratégia.

Ainda de acordo com o autor, e corroborando a afirma-
¢do de Marczweski (2013) e Fadel et al. (2014), essa inspira-
cdo oriunda dos jogos esteve presente mesmo antes do termo
gamifica¢do ficar conhecido na academia e na industria. Tanto
isso ¢ verdade que, hd muito tempo, podemos perceber oca-
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sides em que os estudantes ganham “estrelas” ou outras pre-
miacdes dos professores ao entregarem as atividades dentro do
prazo proposto, além de gincanas e competi¢des entre equipes
envolvendo pontuacdes e prémios.

Seguindo com a andlise, apresentamos a conceituagao de
Marczewski (2013, p. 4). Para esse pesquisador, a gamificagdo
¢ “a aplicacdo de metaforas de jogos para tarefas da vida real
para influenciar o comportamento, melhorar a motivagao e au-
mentar o engajamento”. Essa definicdo indica a importancia
dada a mudanca de comportamento e ao aumento da produti-
vidade ocasionada com a estratégia.

Para Fardo (2013), a aplicagdo da gamificagdo como
nova estratégia na educacdo formal tem surtido efeitos positi-
vos, uma vez que os estudantes, por estarem inseridos no con-
texto das midias e tecnologias digitais, trazem consigo saberes
advindos da sua interacdo com 0s jogos, a0 mesmo tempo em
que demonstram desinteresse pelos estudos quando utilizam
métodos tradicionais de ensino. Sheldon (2012) corrobora essa
afirmagdo e destaca que essa geracdo de estudantes se insere
na chamada geracdo gamer e, portanto, a utilizagdo da gami-
ficacdo no ensino tem sido uma importante estratégia para o
alcance de resultados positivos de aprendizagem.

Para que a gamificacdo seja aplicada na educagdo com
vistas a transformar o processo de ensino-aprendizagem de
forma a alcangar o interesse desses estudantes da geracdo ga-
mer, algumas premissas podem ser adotadas como ponto de
partida, como foi o caso da plataforma gamificada online de
aprendizagem proposta em Portugal por Simdes Redondo e
Vilas (2012).

Tal proposta considerou os seguintes apontamentos: a)
diferentes experimentagdes devem ser oferecidas, além de va-
rios caminhos para o sucesso na solucdo de problemas, aten-
dendo a diferentes atributos pessoais de aprendizagem; b)
ciclos rapidos de feedback devem ser inseridos para que os
estudantes visualizem o impacto de suas a¢des em tempo real
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e ndo apenas no final do periodo avaliativo. Essa rapidez no
feedback cria estimulos para que se encontre formas diferentes
de alcancar os objetivos, além de possibilitar o redireciona-
mento da estratégia se for o caso; ¢) o nivel de dificuldade das
tarefas deve aumentar de acordo com a habilidade apresentada
pelos estudantes, fazendo com que mantenham seu ritmo pro-
prio de aprendizagem e auxiliando na criagcdo de um senso de
crescimento pessoal nos estudantes; d) as tarefas complexas
devem ser desmembradas em outras menores e mais faceis de
serem realizadas, de forma que o conhecimento seja construi-
do de forma gradual; e) o erro deve ser parte do processo, es-
timulando a reflexdo dos seus motivos e, dessa forma, levando
a aprendizagem de forma natural; f) uma narrativa utilizando
personagens de uma historia deve ser incorporada para contex-
tualizar e justificar os esforgos para o alcance dos objetivos; g)
a competi¢do e a colaboracdo podem ser promovidas, sem a
necessidade de serem mutuamente excludentes; g) a diversdo
deve ser considerada, visto que a aprendizagem pode e deve
ser prazerosa, nao apenas na infancia.

Thiago Eugénio, em seu livro Aula em jogo: descom-
plicando a gamificacdo para educadores, explica a gamificacdo
como: “[...] uma estratégia que usa os elementos, o pensamen-
to e a estética dos jogos no mundo real, visando a modifica-
¢do do comportamento das pessoas” (2020, p. 59). Em sua
defini¢cdo, o autor, assim como Burke (2015), enfatiza que os
desenvolvedores de jogos, ou game designers, se apropriaram
rapidamente do poder da psicologia da motivagao para envol-
ver os jogadores de modo profundo e duradouro, com a expe-
riéncia do jogo. Com isso, passaram a usar os elementos dos
jogos em outros contextos, como nos negocios, no marketing,
na promogao de produtos e servigos e na educagao.

O mesmo autor adverte que a gamificacdo ndo pode ser
entendida, exclusivamente, como entretenimento, diversao e
distracdo, uma vez que sua maior promessa na educagdo “gira
em torno de motivar jogadores a atingirem objetivos que sdo
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compartilhados pelo professor e pelo aluno jogador” (Eugé-
nio, 2020, p. 69), estando esses objetivos, obviamente, rela-
cionados a aprendizagem dos estudantes. Ademais, a “gami-
ficacdo ndo usurpa, mas engaja as pessoas” (Eugénio, 2020,
p. 69), embora isso dependa do senso critico e da atribui¢do
de valor de quem dela faz uso. Nesse caso, o professor deve
ter cautela ao usar seu poder criando “um senso genuino de
colaboragdo entre a turma, ou entdo, uma verdadeira batalha
competitiva e nociva entre os alunos” (Eugénio, 2020, p. 69),
0 que pode ocorrer quando a gamificacdo ¢ mal planejada e
mal executada. Se bem utilizada, a gamificagdo pode engajar
os estudantes, promover maior produtividade e desenvolver
habilidades e competéncias, impulsionando a inovac¢ao em di-
Vversos contextos.

A implementacdo da gamificagcdo, especificamente no
ESCC, pode transportar os estudantes para um ambiente simu-
lado de negocios, no qual podem focar sua capacidade critica
e potencial na resolucdo dos conflitos e otimizagdo do uso de
recursos para obtencao de resultados econdmicos e financeiros
positivos. Os estudantes podem, ainda, ser treinados a desen-
volver um conjunto de habilidades e competéncias necessarias
a atuacdo profissional do contador (Durso; Reginato; Cornac-
chione, 2020) e o enfrentamento de situacdes empresariais que
demandam de lideranca e tomada de decisdo assertiva (Gonza-
lez-Acosta, 2020).

Diante das defini¢cdes expostas, consideramos evidente o
consenso entre os autores supracitados como indicativo de que
diferentes elementos contidos nos jogos, quando utilizados em
conjunto, potencializam a interagdo, a motivagdo e o compro-
metimento dos participantes de qualquer atividade no sentido
de alcangar determinados objetivos previamente propostos,
tratando-se da aprendizagem efetiva dos estudantes, quando
aplicados no ambiente educacional.
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A aprendizagem experiencial e a gamificacdo na formacao
profissional

Partindo de criticas existentes na esfera da literatura
acerca do ensino superior de Ciéncias Contébeis, as quais es-
tao relacionadas a nao efetividade da aprendizagem dos estu-
dantes devido a preponderancia do método tradicional de ensi-
no empregado nas aulas, propomos o uso da gamificacdo como
um caminho possivel para a solugao dessa problematica, com
o intuito de melhorar o ensino contébil e, consequentemente,
promover a aprendizagem efetiva dos estudantes.

Nessa perspectiva, julgamos necessario sustentar a pro-
posta a partir de uma ou mais teorias solidas, nesse caso, rela-
cionadas ao processo de aprendizagem, ja que decorre da sua
falta os problemas mencionados.

Partindo da premissa de que, se existem formas diferen-
tes de aprender, existem também formas diferentes de ensinar,
julgamos oportuno que, enquanto professores de contabilida-
de, busquemos entender as diferentes maneiras de aprender de
nossos alunos e, a partir desse entendimento, refletir sobre a
efetiva contribuicdo que o emprego da gamificacao pode trazer
para a area de ensino.

Dessa forma, escolhemos a teoria da aprendizagem ex-
periencial, nos moldes propostos por Kolb (2014), para em-
basar o uso da gamificagao, considerando sua énfase no ensino
de conteudos teodricos de forma pratica, por meio da experi-
éncia consciente do processo de aprendizagem por parte do
estudante, de modo a possibilitar o desenvolvimento de habi-
lidades e de competéncias gerais, além de poder atuar em sua
formacgao integral.

Motivado, principalmente por relatos de insatisfacao fei-
tos ao ensino superior, o termo aprendizagem experiencial foi
concebido por Kolb (2014) objetivando caracterizar uma teoria
que se alinha com os estudos de autores que fundamentaram
essa teoria, dentre eles Jean Piaget, John Dewey e Kurt Lewin,
Paulo Freire e Carl Rogers. Tais relatos, embora tenham sido
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registrados em 1984, mostram-se atuais e ainda nao superados
na area contabil, referindo-se ao fato de que as expectativas de
carreira criadas na universidade eram ilusérias e ndo se reali-
zavam na pratica, além do mais, os empregadores lamentavam
o despreparo apresentado pelos profissionais recém-formados
na época. Por entender que a articulagdo entre educacao e tra-
balho apresentava problemas e necessidade de mudancas no
sentido de se tornar relevante, Kolb focou seu trabalho no en-
sino superior e no desenvolvimento organizacional de profis-
sionais para o exercicio de suas carreiras.

Contudo, sua preocupagdo com uma aprendizagem
substancial, e ndo apenas técnica, fica evidente ao enfatizar
a vinculacdo do pensamento abstrato com a a¢do, em outras
palavras, da teoria com a pratica, por meio da aprendizagem
experiencial. Para o autor, essa teoria fundamenta uma aborda-
gem educacional de aprendizagem para toda a vida, fornecen-
do uma estrutura capaz de construir e de fortalecer vinculos de
forma critica entre o desenvolvimento pessoal, educacional e
profissional. Além disso, promove o desenvolvimento de com-
peténcias que podem responder aos objetivos educacionais e
as demandas correspondentes por meio da conexao critica en-
tre a sala de aula e o mundo real. Nesse caso, o ambiente de
trabalho se torna um local de aprendizagem que possibilita a
expansdo e fortalecimento da educagdo formal, promovendo
oportunidade de desenvolvimento pessoal e da carreira por
meio do trabalho significativo.

Kolb estabelece sua teoria com base em seis proposicdes
extraidas dos trabalhos dos pensadores da teoria da aprendi-
zagem experiencial, sendo elas: 1) o aprendizado ¢ mais bem
concebido em termos de processo e ndo de resultados, ou seja,
o processo de aprendizagem deve considerar o envolvimento
continuo do estudante, e esse percurso deve conter feedbacks
para avaliacdo da eficacia do seu esfor¢co e comprometimen-
to; 2) todo aprendizado envolve o reaprender, o reexame de
ideias, a integracao de assuntos, possibilitando novas solucdes
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para questdes problema, assim como a expansao dos conheci-
mentos; 3) todo aprendizado demanda a solugao de conflitos e
diferengas, ou seja, por meio da discordancia sobre determina-
do assunto, o estudante ¢ induzido a reflexdao e a nova agao, o
que lhe trard novo aprendizado; 4) a aprendizagem ¢ um pro-
cesso holistico de adaptagdo ao mundo, sendo o conhecimento
obtido como resultado do pensar, do sentir, do perceber-se e
do comportar-se, que envolve o aprendiz de forma integral; 5)
o aprendizado ¢ resultado da conexao do aprendiz com o meio
ambiente e ocorre a partir da correlagdo dos conhecimentos
anteriores do aprendiz com as novas experiéncias, ressignifi-
cando tais conhecimentos; e 6) aprender € criar novos conhe-
cimentos, sendo esses considerados como resultado do alinha-
mento de experiéncias objetivas e subjetivas, que promovem o
conhecimento social fazendo uso o conhecimento pessoal do
aprendiz (Kolb; Kolb, 2017).

Nessa teoria, a educagdo formal reforga a importancia da
aprendizagem para a vida, como a¢ao que promove a formagao
de seres humanos, de cidaddos, de membros de familia. Se-
gundo Kolb (2014), a aprendizagem experiencial possui duas
dimensdes, as quais estdo ligadas a adaptagdo, que diz respeito
a experiéncia afetiva e ao desenvolvimento socioemocional.

Para Seo, Barrett e Bartunek (2004), a experiéncia afe-
tiva gera influéncia sobre trés linhas de comportamento no
mundo do trabalho: 1) a direcdo, que envolve as escolhas do
individuo por agdes, tanto generativas, focadas em aprendi-
zagem pessoal e na identificagdo de valores nas tarefas ou na
busca de uma promocao, quanto defensivas, buscando apenas
o cumprimento de prazos, evitando humilhagdes ou punicdes;
2) a intensidade com que tais ac¢des sdo realizadas; e 3) a per-
sisténcia estabelecida para o alcance dos objetivos tragados.

Kolb (2014) e Dewey (1938) afirmam que a dire¢do no
mundo educacional ¢ afetada por essa experiéncia afetiva,
considerando que o estudante pode escolher direcionar suas
acdes quanto a forma de realizacdo de tarefas. Tal escolha
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pode ser, tanto pela forma generativa, quando da importancia
a sua aprendizagem e encontra nelas valores essenciais para
a construcdo de novos conhecimentos, quanto de forma de-
fensiva, quando foca apenas no cumprimento dos prazos de
entrega, em evitar humilhagdes e reprovagdes. Quanto a isso,
Kolb (2014) enfatiza que a efetiva associacdo entre processos
afetivos e cognitivos sdo considerados como ponto central por
todas as formas de psicoterapia, tendo em vista a conveniente
adaptag@o do sujeito ao ambiente no qual esta inserido.

Por sua vez, a concepgao do desenvolvimento socioemo-
cional ¢ a segunda dimensao da aprendizagem experiencial e
se da em fun¢do do ciclo de vida representado: 1) pelos tipos
de estagios de desenvolvimento psicossocial de Erik Erikson,
que indica as tensdes vivenciadas pelo ser humano em cada
um dos oito estagios psicossociais do desenvolvimento pelos
quais passa desde seu nascimento até a sua morte, sendo eles:
confianca x desconfianga, até 2 anos; autonomia x vergonha e
duvida, entre 2 e 3 anos; iniciativa x culpa, entre 4 € 5 anos;
diligéncia x inferioridade, entre 6 e 11 anos; identidade x con-
fusdo de identidade, entre 12 ¢ 18 anos; intimidade x isola-
mento, entre 19 e 40 anos; generatividade x estagnagao, entre
40 e 60 anos; e integridade x desespero, entre 60 anos e resto
da vida (Alves, 2020); 2) pela teoria do autodirecionamento
de Carl Rogers, que indica que o professor deve propiciar aos
alunos a vivéncia de experiéncias significativas auto direcio-
nadas que levem ao seu desenvolvimento (Nelson; Lau; Na-
gai; 2014); e 3) pela hierarquia das necessidades de Abraham
Maslow (1943), que classifica as necessidades humanas em
cinco categorias principais: fisiologicas, segurancga, afiliacdo
ou pertencimento, estima e autorrealizacao.

A andlise das duas dimensdes da aprendizagem expe-
riencial indica que a atuag¢do do professor deve propiciar a
adaptacdo do estudante, considerando que ele ¢ um ser que
tem suas atividades educacionais, influenciadas pela vivéncia
de experiéncias afetivas positivas e negativas, as quais deter-
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minam a intensidade de seu envolvimento e a persisténcia que
tera no desenvolvimento dessas atividades com a mesma in-
tensidade. Nesse caso, a nota para aprovacao ou reprovagao
ndo pode ser o Unico fator motivador da aprendizagem, ja que
ndo provoca adaptagdo alguma e, portanto, ndo gera aprendi-
zagem (Nascimento, 2022).

O desenvolvimento socioemocional do estudante tam-
bém deve ser alvo da aten¢do do professor, haja vista que o
reconhecimento dos estagios vivenciados pode trazer o enten-
dimento de como se da o seu processo de desenvolvimento
pessoal e profissional, o que pode ser determinante na defini-
cdo das estratégias a serem utilizadas para ajuda-lo a enfren-
tar os desafios de aprendizagem que lhe sdo impostos (Kolb,
2014).

Segundo Kolb (2014), a aprendizagem experiencial re-
cebeu também a contribuicdo do educador brasileiro Paulo
Freire, que caracteriza o sistema educacional como uma forma
de controle social influenciada por interesses do sistema poli-
tico e econdmico, devendo a educacdo produzir nos cidadaos a
consciéncia critica dessa situagao para que a transformem por
meio do exercicio de sua cidadania. Kolb (2014) ainda relata
que as ideias de Paulo Freire se alinham diretamente as con-
cepgoes humanisticas, democraticas e liberais de John Dewey.
Quanto a isso, Nascimento destaca que os pensadores supra-
citados sdo unanimes quanto ao entendimento de que o “[...] o
conhecimento nao ¢ algo dado ao individuo e por ele recebido,
sim construido a partir das experiéncias deste” (2022, p. 25) .

A operacionaliza¢do da aprendizagem experiencial se da
por meio de um ciclo continuo de quatro estagios, sendo que
o primeiro ¢ o da “experiéncia concreta”, caracterizado pelo
agir; ele ocorre quando o aprendiz participa ativamente de
uma atividade que lhe proporciona aprendizagem por meio da
vivéncia e da experiéncia concreta de situagdes a serem resol-
vidas. Nesse estdgio, sdo tratadas situagcdes em que sentimen-
tos e observagdes sdo mais demandados que conhecimentos
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teoricos, sendo as agdes direcionadas por conhecimentos e
processos mentais pré-existentes (Kolb, 2014).

O segundo estagio do ciclo se refere a “observagdo re-
flexiva”, caracterizado pelo observar, no qual o aprendiz, ao
realizar a experiéncia concreta da fase anterior, ¢ levado a ob-
servar ¢ refletir conscientemente sobre ela, identificando cle-
mentos e fazendo associacdes entre os fatos percebidos, pos-
sibilitando a constru¢dao de novos processos mentais e de nova
aprendizagem por processamento (Kolb, 2014).

O terceiro estagio € o da “conceituacdo abstrata”, carac-
terizado pelo pensar profundamente, no qual o aprendiz, par-
tindo do que foi observado, ¢ capaz de formular uma teoria ou
modelar e explicitar um conceito sobre a experiéncia vivencia-
da, resultando em uma aprendizagem por generaliza¢des. Esse
refletir sobre o que foi observado, fazendo uso de hipodteses,
de teorias e de raciocinio logico, possibilita a compreensdo da
experiéncia vivida sob diferentes formas (Kolb, 2014).

Por sua vez, o quarto estagio do ciclo de aprendizagem
proposto por Kolb (2014) diz respeito a “experimentacdo ati-
va”, caracterizado pelo planejamento, no qual o aprendiz ¢
levado a planejar as formas de testar o modelo ou teoria con-
cebida por ele no estagio anterior. O resultado desse estagio ¢
a aprendizagem pela atuacdo, ou seja, o aprendiz propde pos-
siveis solugdes a determinado problema por meio da aplicagao
pratica da teoria por ele elaborada no estagio anterior. Nesse
caso, por intermédio de sua observagao, reflexdo e conceitu-
acdo abstrata, o aprendiz demonstra habilidades de tomada de
decisdo e de resolucdo de problemas (Kolb, 2014).

Kolb (2014) faz ainda um apanhado dos temas que orien-
tam as aplicagdes praticas da teoria da aprendizagem experien-
cial que objetivam o desenvolvimento de pessoas, partindo dos
estudos de Kurt Lewin, John Dewey, Jean Piaget e seus segui-
dores. Resumidamente, os programas que utilizam principios
da aprendizagem experiencial promovem agdes politicas e so-
ciais que permitam as pessoas 0 acesso a cultura tecnoldgica,
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a uma educagdo para a vida toda, baseada em competéncias, e
ao desenvolvimento de carreiras e de curriculos.

Dewey (1938) afirma que quando se compara a aprendi-
zagem experiencial com o ensino tradicional, o segundo ndo
precisa ser descartado totalmente. Para o autor, o ideal seria
a integracdo do melhor da educagdo tradicional com a experi-
éncia, considerando um modelo de inovagdo cooperativa, de
forma que o estudante obtenha conhecimentos tedricos, mas
também seja colocado em contato com a realidade, como ¢
proposto em um dos modelos descritos por Kolb (2014), em
que parte do estudo de Kurt Lewin, que inclui a proposta de
simulagdes, casos, games, observacdes, dramatizacgdes etc.

O ponto central dessas tecnologias ¢ a criagao de experi-
éncias pessoais envolvendo determinados contetdos, por meio
da situacdo simulada. Tais experiéncias irdo possibilitar ao
estudante o estabelecimento de seu processo investigativo e,
consequentemente, de seu aprendizado, corroborando o que ¢
preconizado por Piaget (1972), ao afirmar que a a¢do ¢ a chave
para o aprendizado.

Nesse caso, a universidade sera local de educagdo for-
mal onde a experiéncia serd instrumentalizada, considerando
as necessidades sociais, sem desconsiderar as experiéncias vi-
venciadas anteriormente pelos estudantes, mas conectando-as
com experiéncias intelectuais que serdo essenciais para sua
formacao profissional. O ensino superior, com a aplicagdo da
aprendizagem experiencial, estd inserido e conectado com o
mundo profissional e social, ampliando as possibilidades de
sucesso no alcance de seus objetivos educacionais (Favoretto,
2016).

Diante da analise exposta, percebemos que, embora ndo
se constitua de um método de ensino ou série de técnicas a
serem aplicadas no ensino atual, os pressupostos da teoria da
aprendizagem experiencial podem dar subsidios para o dire-
cionamento e transformacdo do ensino contébil realizado nas
universidades, possibilitando a recriacdo profunda de profis-
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sionais e até mesmo de sistemas sociais (Nascimento, 2022).

Dessa forma, buscamos identificar a relacdo dessa teoria
com os direcionamentos da gamificagdo na educagao, partin-
do do principio de que, ao viver uma experiéncia, que tam-
bém pode ser simulada por meio da gamificag¢do, o conteudo
¢ aplicado pelo estudante, resultando no desenvolvimento de
habilidades que, unidas ao conhecimento tedrico, promovem a
constru¢ao das competéncias impostas pelo mercado a profis-
sionais da area contabil.

Identificada a aplicabilidade dos pressupostos da teoria
da aprendizagem experiencial como possibilidade de melhoria
efetiva no ensino de contabilidade, apresentamos um apanha-
do de pesquisas, cujos resultados apontam a correlacdo dessa
teoria com os fundamentos da gamificagao.

Por meio de uma revisdo da literatura acerca da aplica-
cdo de jogos e da gamificacdo, especificamente direcionada a
formacao profissional, percebemos que a indicagao do seu uso
em conjunto com a aprendizagem experiencial como embasa-
mento tedrico ¢ predominante nos seguintes estudos publica-
dos: Nielsen-Engyst, 2003; Kiili, 2005; Kark, 2011; Loriggio;
Farias; Mustaro, 2013; Jorge; Sutton, 2017; Paravizo et al.,
2018; Reis, 2020; Moraes; Vasconcelos Vargas, 2022.

Nesse sentido, o trabalho de Nielsen-Englysh (2003),
baseado no ciclo de aprendizagem de Kolb (2014), analisou
o uso de um jogo de simulagdo em uma industria, objetivan-
do a participagdo ativa e criativa dos aprendizes na sugestdo
de novos procedimentos de planejamento, na indicagdo de
conformidade acerca da utilidade desses procedimentos, as-
sim como na criacdo e na recomenda¢do de um roteiro para o
recebimento do pedido até a entrega para o cliente. O estudo
indicou que, para que seja mais efetiva, a utilizacdo de jogos
para aprendizagem por meio da experiéncia para a criagdo de
solugdes imaginativas, deve conter informagdes extras nas fa-
ses de criatividade primaria que fazem parte do estagio de con-
ceitualizagdo abstrata do ciclo de aprendizagem experiencial.
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O estudo de Kiili (2005) mostrou contribui¢des da gami-
ficacdo embasada na teoria da aprendizagem experiencial de
Kolb (2014), apresentando um modelo de jogo que pode ser
usado para projetar e analisar jogos de computador educacio-
nais. O objetivo foi analisar a aprendizagem da teoria do fluxo
e design de jogos por meio da jogabilidade. Os resultados mos-
traram a importancia de elementos contidos no jogo, como: a
narrativa envolvente, com a utilizacdo de enredos que irdo in-
tegrar os desafios a um objetivo de aprendizagem; os objetivos
claros que apoiem o pensamento reflexivo acerca do mundo
corporativo, o que leva o aprendiz a testar solugdes diferentes
para o mesmo problema; o feedback imediato e desafios con-
dizentes com seu nivel de habilidades.

A vista disso, uma proposta significativa é apresentada
por Kolb e Kolb (2017) que demonstra a importancia do ludico
no processo de aprendizagem experiencial, seja por meio de
jogos, dramatizacdes ou treinamento. Os autores desenvolve-
ram uma estrutura de aprendizagem experiencial para entender
como o ato de brincar pode levar a criagdo de um importante
espago ludico dando origem a uma profunda aprendizagem.

Os autores indicam que o ludico pode servir de estimulo
para que o estudante se envolva nos quatro estagios do ciclo
de aprendizagem experiencial de Kolb (2014) e mostram as
possibilidades de um espaco ludico de aprendizagem no sen-
tido de motivar intrinsecamente uma pessoa a se reinventar, a
definir o que deve aprender e a indicar a forma como vai agir
perante a mudanca.

Nesse caso, a brincadeira ¢ sugerida como uma das for-
mas mais relevantes de aprendizagem experiencial, ja que os
alunos sdo levados a obter o controle de sua aprendizagem de
acordo com as regras definidas no jogo, suas proprias condu-
tas e seus proprios padrdes de qualidade. A mesma atengdo
e o mesmo valor sdo dados, tanto ao processo de jogo e de
aprendizagem quanto ao seu resultado. Além disso, a cada fase
da brincadeira, sdo dadas condigdes para que a experiéncia do
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estudante evolua e se aprofunde, considerando a natureza re-
cursiva da atividade ludica (Kolb; Kolb, 2017).

Kark (2011) utiliza do estudo de Kolb e Kolb (2017) para
analisar, por meio de uma estrutura conceitual, a importancia
dos componentes de jogos no processo de desenvolvimento da
capacidade de lideran¢a de um sujeito. Assim, o jogo ¢ a di-
versdo sdo indicados como estratégia para o desenvolvimento
de equipes no sentido de superar bloqueios de aprendizagem
e de criatividade. O autor ainda destaca que, durante o jogo,
o grupo pode entrar em estado de fluxo, ao se envolver pro-
fundamente na atividade. Esse estado de fluxo ¢ caracterizado
pela concentragdo e foco intenso em uma atividade, na qual o
ambiente ao seu redor € ignorado. Seu foco de atengdo ¢ des-
pertado para a brincadeira e com forte concentracao na ativi-
dade, ndo se preocupando com a possibilidade de fracasso ou
com o pensamento dos outros sobre ele.

Outro destaque do autor se refere a contribuicdo com a
interacdo entre os participantes trazida pelo ato de brincar, o que
pode resultar em maior foco na atividade, na desconsideragao
de diferencas de poder entre os membros e até no enfrentamento
do siléncio deles, j& que a comunicagdo entre eles ¢ favorecida.
Dessa forma, por meio da diversdo em grupo, a atracdo ¢ a
interacdo entre seus integrantes contribui para que haja o
compartilhamento de conhecimentos. Embora o estudo tenha
énfase nas atividades em grupo para o desenvolvimento da
lideranga,osdirecionamentosapresentadosquantodimportancia
da diversdo no processo de aprendizagem respaldam propostas
que envolvam a gamificagdo e a aprendizagem experiencial
para o desenvolvimento de competéncias profissionais.

A proposta de Loriggio, Farias e Mustaro (2013) ¢ estu-
dar a aplicagdo de técnicas motivacionais baseadas na gamifi-
cacdo associada a aprendizagem experiencial da metodologia
agil de gestdo denominada Scrum, criada por Ken Schwaber e
Jeff Sutherland no comego da década de 1990. De acordo com
os autores, a nomenclatura Scrum ¢ utilizada para designar
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uma configura¢do ordenada, na qual cada membro da equi-
pe recebe uma fungdo especifica na realizagdo de um projeto.
A estratégia Scrum foi escolhida por enfatizar o trabalho em
equipe, o que apoia as técnicas de gamificacdo. Na metodolo-
gia Scrum, as tarefas sdo bem definidas para cada integrante
do grupo, o que proporciona beneficios do ponto de vista da
aprendizagem experiencial.

Jorge e Sutton (2017) estudaram as contribui¢cdes da
aprendizagem experiencial em um modelo preliminar de ava-
liagdo de jogos sérios, termo explicado no capitulo 1 desta
obra, e simulagdes associadas ao aprendizado baseado em jo-
gos corporativos e universitarios. Os autores também apontam
os impactos provocados pela diversdo em grupo na interagao
de seus integrantes. Destacam, ainda, que as experiéncias in-
terativas podem ser criadas em ambientes grupais de aprendi-
zagem, envolvendo os integrantes ativamente e, consequente-
mente, promover a aprendizagem experiencial. Nessa situacao,
a logica dos jogos embasada na aprendizagem experiencial ira
oportunizar a vivéncia da acdo, das falhas e consequéncias
dessas falhas, da tomada de decisdo, do alcance de objetivos
alvejados, da obtencdo de feedbacks e com o alcance do apren-
dizado efetivo.

O estudo proposto por Paravizo et al. (2018) analisa con-
tribuicdes e limitagdes do uso de um framework conceitual
para gamificagdo aplicada a educag@o no contexto profissional
da industria 4.0, buscando, com isso, promover a inovagao € a
sustentabilidade. Nesse caso, € destacada caracteristica refle-
xiva da aprendizagem pratica, que possibilita aos profissionais
o desenvolvimento de habilidades por meio da ac¢ao e reflexdo
sobre sua acdo. Nessa logica, a gamificacdo ¢ utilizada no sen-
tido de contribuir com o desenvolvimento de um processo de
aprendizagem experiencial, uma vez que possibilita a vivén-
cia de situagdes praticas do contexto industrial contemporaneo
por meio da simulagao.
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O estudo de Reis (2020) analisou os efeitos da aprendiza-
gem experiencial e do uso da gamificagcdo no desenvolvimento
de competéncias empreendedoras em profissionais da musica
na industria criativa. A autora indica que a aprendizagem ex-
periencial traz contribuigdes relacionadas ao desenvolvimen-
to de competéncias empreendedoras, sobretudo por promover
um processo de agdo e reflexdo acerca da pratica profissional.
Indica, igualmente, que a gamificacdo associada ao ciclo da
teoria da aprendizagem experiencial de Kolb (2014) promove
o engajamento dos profissionais na vivéncia de experiéncias
concretas e, consequentemente, mobiliza o desenvolvimento e
aprendizagem efetiva.

Moraes e Vasconcelos Vargas (2022), por meio de uma
revisdo sistematica da literatura, identificaram as contribui-
coes da gamificagdo para o desenvolvimento de habilidades e
competéncias na aprendizagem experiencial de estudantes de
medicina. As autoras indicam que, embora ndo seja um jogo,
mas uma experiéncia de aprendizado divertida, a gamificacdo
na educagdo de adultos permite o desenvolvimento de compe-
téncias especificas. Os estudos por elas realizados afirmam que
as atividades gamificadas possibilitam o desenvolvimento de
aprendizagens cognitivas e habilidades motoras, tendo a acei-
tacdo positiva por parte dos estudantes. Contudo, ressaltam
que as atividades gamificadas sdo, na maior parte, realizadas
de forma complementar ao ensino tradicional.

Diante da andlise dos estudos supracitados, percebemos
uma forte relacdo entre a 16gica da gamificagdo e os princi-
pios da teoria da aprendizagem experiencial aplicados em di-
versas areas do conhecimento, o que indica a assertividade no
embasamento tedrico-metodologico relacionado as formas de
aprendizagem no campo profissional.

Sendo assim, no proximo capitulo, buscamos analisar o
porqué e quando utilizar os jogos e a gamifica¢do no ensino de
contabilidade.
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Missao 3: teste seus conhecimentos

Tendo em vista que este capitulo ainda se atém a base
teorica do uso da gamificacdo na contabilidade, como missdo
para acessar o proximo capitulo, vocé€ podera se divertir e ain-
da testar seus conhecimentos, encontrando as respostas para
algumas questdes. Respondendo corretamente as questdes por
meio do link que sera disponibilizado logo abaixo, vocé estara
apto(a) para a leitura do quarto capitulo.

Maos a obra e até o proximo capitulo!

O link do formulario é:

forms.gle/Saler89SpZ9yqMu37

Leitura em progresso: 30%
Vocé ja pode ir para o 4° capitulo
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PARTE 2
DESVENDANDO OS ENIGMAS
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Capitulo 4
POR QUE USAR OS JOGOS E A GAMIFICACAO NA
CONTABILIDADE ?

Vocé acaba de acessar o quarto capitulo! Observe a

Figura 8 e identifique em que fase do processo de formagéo
para o uso da gamificagdo vocé esta.

Figura 8: Processo de formagdo docente para o uso da gamificagdo no
ESCC — fase 4

. Jogue e Identifique Eflﬂeﬂd{ﬂ
Inicl avalie 0s jogos 0s elementos gamificagdo na
contabilidade

@ \ | Porqueutilizara Quandoutilizar a
! 4 gamificagdo gamificagio

Prototlpos Desenvolva Ba}ses para Associe
motivagéo ao
0 ESCC mplemente gamlﬁcaqao aprendizado

Tipos de
Fonte: adaptado de Boller e Kapp (2018).

gamificagio

Vamos agora desvendar os enigmas do porqué utilizar a
gamifica¢@o no ensino de contabilidade. Iniciaremos a discus-
sdo refletindo um pouco sobre os aspectos que tornam o jogo
e seus elementos tdo envolventes, buscando razdes que justifi-
quem a sua aplica¢do no ensino de contabilidade. A discussdo
recaira sobre os elementos dos jogos que, do nosso ponto de
vista, sdo importantes para promover tal envolvimento, a sa-
ber: a motivac¢do, o engajamento, o aprendizado, a possibili-
dade de vivéncia de experiéncias personalizadas e a reflexdo.

Vamos agora falar sobre cada um deles.
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A gamificacio motiva os estudantes

Como a gamificacdo pode ajudar a motivar os estudantes?

A esséncia da gamificagdo esta em “envolver as pessoas
em um nivel emocional ¢ motiva-las a alcangar metas estabe-
lecidas” (Burke, 2015, p. 4). Considerando essa premissa, en-
tendemos que, para conseguir que os estudantes realizem de-
terminada atividade didria comum ou entediante, € necessario
envolvé-los de forma que sintam inspira¢ao de maneiras dife-
renciadas. Uma das formas de motiva-los ¢ lhes propondo de-
safios praticos, o que ird manté-los encorajados e mentalmente
envolvidos a atingirem niveis mais elevados para que alcan-
cem seu melhor resultado de aprendizagem (Burke, 2015).

Como professores de contabilidade, sabemos que nossa
busca incessante € pelo comprometimento dos nossos estudan-
tes com seu proprio aprendizado e o alcance da sua formagao
profissional efetiva. Ou seja, queremos que eles realizem seus
estudos, ndo apenas para conseguir notas ¢ um diploma ao
final dos quatro anos de graduagdo, mas, sim, para que se de-
senvolvam e adquiram as competéncias e as habilidades ne-
cessarias para uma excelente atuagdo profissional.

Ao discutir o tema, Burke (2015) salienta que o engaja-
mento do estudante de graduagdo se da de duas maneiras: de
um lado est4 o envolvimento transacional, que se refere a pre-
ocupac¢do do estudante com as notas e com o diploma e, de ou-
tro, o envolvimento emocional, que esta ligado a preocupagao
com o seu aprendizado e o seu desenvolvimento profissional.
As duas formas de engajamento ndo sdo excludentes, porém
¢ necessario que entendamos a diferenga entre elas e consiga-
mos identificar quais estratégias podemos utilizar para engajar
os académicos em sala de aula.

Nosso foco, portanto, se quisermos motivar o estudante,
deve estar direcionado também para o seu envolvimento emo-
cional. Nesse caso, importa sabermos que existem dois tipos
de motivadores que promovem resultados diferentes no com-
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portamento humano: as recompensas intrinsecas e as extrinse-
cas (Pink, 2009).

As recompensas extrinsecas, geralmente, promovem um
impulso de curta duragdo e, por isso, sdo insuficientes para
manter o envolvimento e podem até diminuir a motivagado hu-
mana a longo prazo. J& as recompensas intrinsecas sustentam
o envolvimento por serem capazes de atuar em um nivel emo-
cional que engloba trés aspectos humanos essenciais: 1) auto-
nomia: envolve o desejo de controlarmos nossa propria vida;
2) dominio: relaciona-se com a necessidade de evoluirmos e
nos tornarmos melhores em algo importante; e 3) proposito:
justifica a necessidade de fazermos determinada coisa pela im-
portancia de alcangarmos algo maior que nés mesmos (Pink,
2009).

A gamificagdo ¢ uma estratégia diferenciada de outras no
ambito do ensino de contabilidade pelo fato de utilizar, tanto
recompensas intrinsecas quanto extrinsecas. Nesse sentido, a
autonomia, em atividades gamificadas, ¢ reforcada pelo fato
de o estudante poder optar ou ndo pela participacdo e, parti-
cipando, poderd escolher como proceder frente aos desafios
e objetivos a serem alcancados. Isso lhe proporcionara apren-
dizado e descoberta por meio dos objetivos, regras, ferramen-
tas e diferentes caminhos que levam a solucdo de problemas
(Burke, 2015).

Quanto ao dominio ou necessidade de se tornar melhor
em algo, a gamificagdo ird ajudar por intermédio do feedback
instantaneo e de facil adesdo, que indicara o progresso do estu-
dante, com o intuito de motiva-lo a melhorar seu desempenho
a cada nivel proposto. Quanto ao “proposito”, a gamificacdo
de atividades deve enfatizar o alcance de objetivos significa-
tivos e maiores que os estabelecidos pelo proprio estudante, o
que o leva a mudanca de comportamento, ao desenvolvimento
de habilidades e a promocao da inovagdo. Para isso, ¢ funda-
mental que nds professores compreendamos as necessidades e
ambic¢des de nossos estudantes, para que, a partir disso, possa-
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mos construir desafios que os envolvam a um nivel emocional
carregado de autonomia, dominio e prop6sito, que os motive a
alcancar metas maiores que as pensadas por eles anteriormen-
te, mas que tenham significado para eles proprios e para a area
de formagdo na qual desejam atuar (Burke, 2015). Veremos
como alcancar esse prop6sito no capitulo 5 desta obra.

A gamificacio engaja os estudantes

A gamificagdo ¢ 1til para o ensino de qualquer area do
conhecimento, incluindo a contabilidade, principalmente por-
que pode engajar o estudante tanto em nivel cognitivo quanto
na esfera emocional (Eugénio, 2020). Por ser uma estratégia
fundamentada nos elementos de jogos, ela pode ser utilizada
em um contexto pedagdgico, justamente por conta desse poder
atrativo e engajador dos jogos para promover o aprendizado de
conteudos especificos.

E muito comum que, ao se falar em jogos, as lembrangas
que venham a mente das pessoas sejam a diversdo e o entrete-
nimento. No entanto, ao serem aplicados os elementos dos jo-
gos com objetivos ligados a aprendizagem, embora a diversdo
possa permanecer de forma a envolver os jogadores, outros
fatores de seriedade, como a colaboragao, o risco ¢ o conflito
se mostrem relevantes para que eles se mantenham focados
na atividade, de maneira a mobilizar a aprendizagem (Boller;
Kapp, 2018).

Quanto a qualidade que de fato torna um jogo divertido,
podemos citar exemplos como a satisfacdo da exploracdo, da
surpresa, da constru¢do, da imaginacdo, do triunfo, da cola-
boragdo, da elaboracdo de estratégias, do atingir objetivos, de
solucionar problemas, de colecionar, de ser recompensado, de
vencer, entre outros (Werbach; Hunter, 2012).

Tal qualidade ¢ capaz de tornar um jogo engajador e por
isso importa que seja estudada e aproveitada pelos professo-
res na elaboracao de suas aulas. Sendo assim, no Quadro 6,
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elencamos os fatores comumente considerados divertidos em
qualquer jogo e os que podem tornar envolventes os jogos com
objetivos de aprendizagem, além dos aspectos que devem ser
considerados ao se inserir esses elementos no ensino de con-
tabilidade (Boller; Kapp, 2018).

Quadro 6: Fatores que conectam a diversao ao aprendizado

Desafios;  vitdria;
solugdo de proble-
mas; elaboragdo de
estratégias.

A satisfacio mental
por superar adversida-
des ou dificuldades.

A insercdo de objetivos,
desafios ¢ adversidades
deve ser ponderada ¢ es-
tar associada a situagdes
reais de trabalho.

Obter o titulo de
vencedor.

O sentimento de bem-
-estar e orgulho pela
admiragdo e reconhe-
cimento obtidos por
vencedores ¢ realiza-
dores.

Por meio do jogo ¢ pos-
sivel influenciar senti-
mentos que sdo cruciais
para o engajamento de
uma equipe, como o de
valorizagdo e de reconhe-
cimento.

Colecionar, explo-
rar ou escapar.

Manter-se mentalmen-
te ativo estimula o in-
dividuo e evita que se
sinta entediado ou dis-
traido.

O aprendiz se torna mais
engajado quando dele sdo
demandadas atividades
mentais e agoes fisicas.

Colaborar com os
pares ou conseguir
realizar uma tarefa.

Desejo de sentir-se va-
lorizado por colegas
de equipe e de ndo os
deixar decepcionados.

Para atingir objetivos,
normalmente, ¢ preci-
so colaborar uns com os
outros. Jogos de apren-
dizagem atendem bem
ao modelo cooperativo,
0 que ajuda a construir
comportamentos colabo-
rativos.

Fonte: adaptado de Boller e Kapp (2018).

De acordo com o Quadro 6, os desafios, a vitoria, a solu-
cdo de problemas e a elaboracdo de estratégias sdo fatores que
tornam os jogos divertidos e envolventes. Isso acontece em
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razdo de eles poderem causar a satisfacdo mental, a sensagao
de dominio ¢ a realizagdo em decorréncia do uso do conheci-
mento para encontrar solu¢des. Além disso, podem proporcio-
nar a sensa¢ao de compatibilidade com a tendéncia natural de
orientagdo para o atingimento de objetivos.

Nesse caso, ao projetar a aplicagdo dos elementos de
jogos no ensino de contabilidade, os objetivos, desafios e ad-
versidades devem ser inseridos de forma ponderada e estar as-
sociados a situagdes reais de trabalho. Isso porque, no mundo
do trabalho, os objetivos estdo em todos os lugares, como no
caso dos objetivos de vendas, de produtividade, de seguran-
ca etc. Os desafios também sao muitos nesse ambiente, como,
por exemplo, a necessidade de gerenciamento do tempo, do di-
nheiro, dos recursos, da inovagdo etc. Esses elementos, quan-
do aplicados em uma atividade de aprendizagem que retrata
situagdes reais do cotidiano do profissional contabil, podem
desenvolver habilidades relacionadas a capacidade de delinear
estratégias e de solucionar problemas.

A possibilidade de obter o titulo de vencedor provoca
satisfacdo e orgulho no jogador, uma vez que terd a admira-
cdo e reconhecimento dos pares. Esse fator, se aplicado em
atividades com objetivos de aprendizagem, pode influenciar o
engajamento de uma equipe de trabalho.

As atividades de colecionar, explorar ou escapar sdo
também fatores que tornam os jogos divertidos e fazem com
que o jogador se mantenha mentalmente ativo e estimulado,
evitando que sinta tédio ou que se distraia dos objetivos do
jogo. Essas acdes, frequentemente, geram uma resposta emo-
cional que, se utilizadas em uma atividade de aprendizagem,
possibilitam o engajamento ¢ o envolvimento do aprendiz.
Sendo assim, atividades mais interativas tendem a gerar mais
envolvimento que outras de carater mais passivo, como a lei-
tura de um texto ou o ato de assistir a um video.

Colaborar com pares ou conseguir realizar uma tarefa
sao fatores que podem ser divertidos em um jogo, uma vez
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que provocam o desejo de interagir com os outros e de sen-
tir-se valorizado por colegas de equipe, sem decepciona-los.
Isso gera uma resposta emocional, pois comportamentos de
colaboragdo na realizacdo de tarefas e no atingimento de ob-
jetivos profissionais podem ser estimulados por meio de jogos
de aprendizagem que atendam ao modelo cooperativo.

Considerando a discussdo desenvolvida até aqui, vocé
Jé& tem razdes suficientes para usar a gamifica¢do no ensino de
contabilidade. Vale lembrar que as razdes para o emprego da
gamifica¢do no ensino de contabilidade vao além do atendi-
mento do gosto dos estudantes jogadores, mas o fator aprendi-
zagem deve ser o maior objetivo dessa utilizagdo. Da mesma
maneira, importa destacar as evidéncias cientificas ja sinaliza-
das por diferentes pesquisadores no que tange aos beneficios
da gamifica¢do no processo de ensino e de aprendizagem.

A gamificacio promove o aprendizado

Os estudos de Eugénio (2020) evidenciam que, para ha-
ver aprendizagem, ¢ necessario que o estudante esteja envol-
vido com o tema estudado. Sendo assim, a gamifica¢do ¢ uma
técnica adequada e capaz de canalizar a ateng¢do e concentragao
desse estudante, conduzindo-o ao aprendizado. Isso pode ser
comprovado através da descoberta feita pela neurociéncia, que
diz existir dois sistemas atencionais no nosso cérebro (Raichle,
2001). Um deles, chamado de modo difuso, ¢ responsavel pelo
modo padrao de funcionamento da atencao, algo parecido com
instantes de cochilo, relaxamento e devaneio, ou seja, ¢ quan-
do o cérebro descansa. O outro sistema de atencdo, chamado
de modo focado, ¢ responsavel pelo estado de concentragdo
intensa em determinado tipo de atividade, como, por exemplo,
o ato de fazer um célculo matematico, de interpretar uma ques-
tao ou de revisar um texto (Raichle, 2020).

Por meio de um experimento, o pesquisador neurocien-
tista Paul Howard-Jones e colaboradores descobriram que o
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modo difuso de funcionamento do nosso cérebro, ligado ao
fluxo de devaneio e a ideias e pensamentos desconformes,
pode ser desativado com o poder das atividades gamificadas
(Howard-Jones et al, 2016).

Tal experimento comparou a atividade cerebral dos par-
ticipantes, por meio de ressonancia magnética funcional, em
trés situacdes empiricas. Na primeira, o pesquisado deveria
observar uma questdo, composta de uma Unica resposta cor-
reta, com o intuito de obter 10 pontos e de passar para a ques-
tao seguinte. Na segunda, ele deveria ser submetido a um quiz
simples e observar uma questdo com quatro alternativas; se
escolhesse a resposta correta, receberia um feedback sobre o
erro ou acerto, ganhando 10 pontos se acertasse. Na tercei-
ra situacdo, baseada em jogos, de forma similar a anterior, o
pesquisado teria que disputar os pontos com outro jogador,
estando a quantidade de pontos ganhos condicionada a uma
recompensa incerta, obtida por meio de uma roda da fortuna
(Howard-Jones et al, 2016).

Ap0s a aplicagdo de um teste com 40 questdes sobre o
mesmo tema, foi comprovado que houve maior retengdo de
informagdes por parte dos participantes que foram submetidos
a terceira condicdo, ou seja, a que estava baseada em jogos. Os
resultados do estudo comprovaram que esse tipo de condi¢ao,
similar a um jogo, provoca no participante a diminuicao da ati-
vidade neuronal ligada ao modo difuso, fazendo com que haja
menor distragdo e maior concentracao e foco, o que facilita a
apreensao de informagdes (Howard-Jones et al, 2016).

A gamificacio promove a reflexiio pela experiéncia

Além da motivacdo, do engajamento e do aprendizado,
a gamificagdo possibilita, ainda, a reflexdo por meio de uma
experiéncia personalizada, o que pode levar a uma mudanga de
comportamento baseada nessa reflexao. Nesse sentido, a gami-
ficacdo possibilita ao estudante o alcance da autonomia, senso
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de autodire¢do e dominio do aprendizado, por meio do nivel de
personalizagcao empregado (Eugénio, 2020).

Se bem projetada, uma experiéncia gamificada pode al-
cangar o ritmo individual de cada estudante, o que ira incenti-
va-lo a manter-se em movimento no percurso do aprendizado.
Como resultado da participag¢do nessa experiéncia e, por meio
do feedback recebido, o estudante podera refletir acerca dos
erros e acertos cometidos, tornando-se cada vez mais compe-
tente 2 medida que esse processo ¢ repetido. Esse processo de
aprendizagem remete ao conceito de metacogni¢do, que con-
forme Beber, Silva e Bonfiglio, diz respeito ao “conhecimento
dos proprios produtos cognitivos, isto €, o conhecimento que o
sujeito tem sobre seu conhecimento. O aprendiz, na busca de
regular os processos cognitivos, se depara com atividades que
o desafiam, levando-o a aprendizagem” (2014, p. 146).

Dessa forma, a reflexdo e a mudanga de comportamentos
podem ser incentivadas por meio de experiéncias de aprendi-
zado gamificado, levando os estudantes a quererem dar o me-
lhor de si, gastando tempo e energia na repeticdo de processos
quando estao diante de desafios a serem enfrentados.

Diante do exposto, consideramos que a gamificagdo
deve ser utilizada no ensino de contabilidade porque, além de
ser uma estratégia motivacional, também pode promover o en-
gajamento, o aprendizado efetivo e a mudanga de comporta-
mento dos estudantes, por meio dos fatores de engajamento, de
personalizacdo e de reflexdo diante de desafios.

Missao 4: desvende o codigo secreto

Como missao do capitulo 4, vocé poderd se entreter e
testar seus conhecimentos desvendando o codigo secreto es-
condido no caga-palavras. Sdo oito termos que indicam o por-
qué do uso dos jogos e da gamificagdo na contabilidade. Re-
solva a atividade e entregue a missdo utilizando o formulario
google no link a seguir: forms.gle/9nFnVXbtFWFNR58a6
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As palavras podem estar dispostas na horizontal, na ver-

tical e na diagonal.

Figura 9: Jogo de caga palavras — missdo 4
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Fonte: os autores (2024).

Leitura em progresso: 40%

de ir para o 5° capitulo
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Capitulo 5
QUANDO E COMO USAR A GAMIFICACAO NO
ENSINO DE CONTABILIDADE?

Vocé acaba de chegar ao quinto capitulo! Observe a Fi-
gura 10 e identifique em que fase do processo de formagdo
para o uso da gamificagdo vocé esta.

Figura 10: Processo de fwormag&o docente para o uso da gamifica¢do no

ESCC —fase 5
Estamos aqui
Inici Jogue ¢ B ai[ilg;ltis na
e avalie os jogos o5 elmertos gcomabilidade 1

L]

Porque utilizar a
gamificagdo

Prototipos Desenvolva Ll Associe Tinos de
para e §;a . motivagdo ao gamfﬁcagao
0ESCC implemente gamilicagao aprendizado

Fonte: adaptado de Boller e Kapp (2018).

\ H

\ Quando utilizar a
AN PP
- gamificagdo

Neste capitulo, vamos ver como e quando a gamificagdo
pode ser utilizada no ensino de contabilidade. Inicialmente, ¢
importante salientar que, embora a gamificagdo seja uma po-
derosa estratégia a ser seguida em varias situagdes de aprendi-
zagem, precisamos entender que ela ndo pode ser utilizada em
todos 0os momentos e em todas as situagdes, assim como ocorre
com qualquer outra metodologia de ensino e de aprendizagem.
Sendo assim, ndo faz sentido gamificar todo o conteudo, é im-
portante intercalar diferentes estratégias pedagdgicas. Apesar
disso, ndo podemos esquecer que a gamificacdo pode agregar
um propdsito mais motivador, mais assertivo e, com isso, tur-
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binar as chamadas metodologias ativas j& existentes. Vejamos
alguns exemplos de momentos e de formas como a gamifica-
¢do pode ser utilizada.

Antes da aula: mesclando com a sala de aula invertida

A gamificagao pode ser utilizada de forma interessante e
eficaz para o ensino de contetidos teoricos de contabilidade an-
tes da aula propriamente dita. Nesse caso, podemos aplica-la
em conjunto com a metodologia intitulada sala de aula inverti-
da. Essa metodologia acontece quando o professor propde que,
antes da aula, os estudantes consultem um determinado conte-
udo, que pode ser por meio da leitura de um texto, assistindo
a um video, pesquisando ou preenchendo algum formulério.
Com o uso dessa estratégia, no momento da aula, todos os es-
tudantes teriam o mesmo nivel de conhecimento, podendo se
posicionar nas discussodes e aprofundar seu proprio aprendiza-
do acerca de um determinado assunto (Moran, 2015). Contudo,
na pratica, essa metodologia ndo tem funcionado, em especial,
porque boa parte dos estudantes, geralmente, ndo acessam ou
aproveitam muito pouco dos materiais propostos pelo profes-
sor em ambiente virtual de aprendizagem ou que ¢ enviado por
e-mail.

No entanto, esse cenario pode ser modificado se for feita
a inser¢dio de elementos de jogos nessa metodologia. E possi-
vel, por exemplo, solicitar que os estudantes realizem um jogo
como atividade extracurricular, de modo que possam estudar
o conteudo a ser discutido na aula previamente. Para tanto, ¢
pertinente criar um jogo que tenha uma narrativa envolvente,
um placar e a oferta de recompensas aos estudantes que conse-
guirem solucionar uma problematica que so sera proposta no
momento da aula. Dessa forma, utilizando os conhecimentos
prévios trazidos pelos estudantes e instigando a curiosidade e
a reflexdo, o cendrio pode ser diferente, o que ird possibilitar
que a aula presencial seja atrativa e motivadora, mobilizando o
envolvimento dos estudantes com a pratica do contetido.
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Da mesma forma como ocorre no ambiente corporativo,
no qual a gamificagao ¢ utilizada de modo recorrente para am-
bienta¢do, motivacdo, envolvimento ou integracdo de novos
funciondrios, em ambiente escolar, ela pode também ser utili-
zada para fazer o mesmo com os novos estudantes no inicio do
ano letivo ou ao longo de um curso.

Durante a aula: mesclando com o ensino hibrido

Durante a aula, ¢ possivel criar algo que priorize a
aprendizagem, mesclando, por exemplo, a gamificagdo com
a estratégia de ensino hibrido, que envolve a rotacao por esta-
¢oes, nas quais o professor propde, em diferentes ambientes,
diferentes atividades relacionadas ao contetido que estd ensi-
nando. Nesse caso, ¢ possivel inserir a conquista de recom-
pensa no processo de implementacao da gamificagcdo aliada
a rotacdo por estacdo, para, assim, desbloquear sua migragao
para exploracao das outras estagdes para a conquista de novas
recompensas. Essa proposta poderd incentivar os estudantes a
progredir no conteudo, a motivar a a¢ao e, com isso, desenvol-
ver o seu conhecimento e o comportamento desejado.

Podemos, ainda, propor o estudo dos conteudos de con-
tabilidade de forma mais leve, com o enfrentamento de desa-
fios a serem realizados em equipes pelos estudantes. Neles,
podemos inserir a personificacdo por meio de avatares, com
os quais os estudantes identificam seus perfis e assumem per-
sonagens a serem interpretadas durante as missdes as quais
sao designados. Além disso, pode haver a inser¢ao de recom-
pensas considerando a pontuagdo e o desbloqueio de niveis,
assim como dindmicas, que poderao ser vislumbradas pela for-
ma como os jogadores se movem no espago da sala de aula;
pela ordem em que os jogadores agem durante a missao; pelas
condigdes em que a vitoria sera obtida e pela forma como os
pontos serdo atribuidos e contabilizados.

E por meio da vivéncia de tais experiéncias que os es-
tudantes irdo desenvolver diversas habilidades, podendo estar
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entre elas a capacidade de analisar informagdes complexas,
identificar padrdes, tendéncias e insights, e usar essas informa-
coes para desenvolver solugdes inovadoras. Veremos alguns
exemplos praticos nos capitulos 9 e 10 desta obra.

Depois da aula: para consolidar conhecimentos

A gamificagdo pode ser util também para, de forma di-
vertida e ndo enfadonha, consolidar conhecimentos ou entao
oportunizar momentos de revisao do conteudo. Nesse caso, a
gamificagdo servird para o acompanhamento da aprendizagem
do aluno, de forma a gerar uma dindmica concreta e de pro-
gressdo constante. Isso pode ser feito, por exemplo, por meio
da inser¢do de uma trilha de aprendizagem que funcionara da
mesma maneira que funciona uma barra do processo nos jo-
gos, com o desafio do cumprimento de missdes € o incremento
de dificuldade a cada fase percorrida. Nesse caso, o professor
pode propor que os estudantes facam pesquisas e encontrem
solucdes criativas e adequadas para determinados problemas
envolvendo o conteudo estudado.

Isso também pode ser feito, utilizando a gamificacao
para incentivar o trabalho em equipe, criando cendrios em que
os estudantes sejam levados a agir de forma competitiva ou
colaborativa, dependendo da situag@o proposta e das habilida-
des e competéncias a serem desenvolvidas. Assim, o professor
pode inserir elementos de jogos para incentivar os estudantes
a tecer comentarios e a avaliar o trabalho postado por outros
grupos. Essa estratégia também pode ser utilizada para incen-
tiva-los a produzir e revisar textos.

Enfim, a gamificagdo ¢ particularmente Util como mé-
todo para incentivar os estudantes a se manterem envolvidos
com o conteudo por um longo periodo. Ou seja, da mesma
forma como ocorre nos jogos, diversos elementos, como o fe-
edback imediato, o incremento de dificuldade a cada fase, as
narrativas envolventes, as recompensas e os conteiidos desblo-
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queaveis, podem ser utilizados para prender o estudante em
uma experiéncia de aprendizagem que envolve a absor¢do de
conhecimentos conceituais, atitudinais e factuais, conforme
propde Antoni Zabala (2015) .

Isso ¢ possivel devido ao modo como as perguntas e
respostas estdo estruturadas nas ferramentas de gamificacdo.
Em geral, essa estrutura ¢ repetitiva, estratégia que contribui
com a aprendizagem, pois, conforme varios estudos, 0 nosso
cérebro aprende por ensaio e repeti¢do. Sendo assim, propor
que os estudantes busquem informacgdes e repitam processos,
aumentando o nivel de dificuldade a cada etapa, pode ajudar a
reforcar o aprendizado, tornando-o mais répido e efetivo.

Finalizando este capitulo, consideramos que a gamifi-
cacdo pode ser utilizada tanto de forma pontual, em algumas
aulas, como de maneira prolongada, neste caso, em formato
de um curso gamificado. S6 precisamos ter em mente que isso
vai exigir muito trabalho e tempo de planejamento, além de
muita clareza acerca de toda a trilha que o estudante devera
percorrer.

Quer saber como tudo isso pode ser feito? Vamos com
calma, pois antes de entrarmos nos exemplos praticos de uti-
lizagdo dos elementos de jogos no ensino de contabilidade, ¢
necessario entendermos que existem dois tipos diferentes de
gamificacdo. Contudo, esse conteudo serd visto no proximo
capitulo.

Missao 5: identifique atividades para os diferentes
momentos da aula

Apoés entender um pouco mais sobre quando e como
utilizar a gamificagdo no ensino de contabilidade, tente agora
identificar atividades que podem ser realizadas antes, durante
e depois da aula. Para isso, reveja o Quadro 6, apresentado no
capitulo anterior, no qual estdo indicados os fatores que conec-
tam a diversdo ao aprendizado.
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Utilize o quadro abaixo para realizar essa atividade, mas,
para cumprir a missdo, a entrega deve ser feita por meio do
link: forms.gle/qHuhxM4Xi9cE07ZJ8

Quadro 7: Classificagdo dos diferentes momentos em que a gamificagéo
pode ser util

Fonte: os autores (2024).

Leitura em progresso: 50%
Vocé ja pode ir para o 6° capitulo
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Capitulo 6
TIPOS DE GAMIFICACAO

Vocé acaba de desbloquear o sexto capitulo! Observe a
Figura 11 e identifique em que fase do processo de formagéo
para o uso da gamificagdo vocé esta.

Figura 11: Processo de formag#o docente para o uso da gamifica¢éo no

ESCC — fase 6
nicio o 0s elementos
avalie 0s jogos contabilidade

[ ]

Por que utilizar a
gamificagdo

Prototipos Desenvolva Bases para Associe -
para e sua motivagio ao Ipos de
0ESCC implemente gamificagdo aprendizado gamificagdo
Estamos aqui

Fonte: adaptado de Boller e Kapp (2018).

Vamos falar sobre os tipos de gamificagdo e a forma de
utilizagdo de cada uma delas, comecando pela gamificagdo de
conteudos para, em seguida, tratarmos da gamifica¢do estru-
turada.

Como ja vimos, da mesma forma como existem dife-
rentes tipos de jogos, existem também variados tipos de ga-
mificagdo. Neste capitulo, vamos falar especificamente sobre

87



os dois tipos de gamificagdo mencionados por Kapp (2012): a
gamifica¢cdo de contetdo e a gamificacdo estruturada.

Vale destacar que, embora exija mais tempo de plane-
jamento e esforco por parte do professor, os dois tipos de ga-
mifica¢do podem ser utilizados concomitantemente, de forma
combinada ou ndo. Isso pode ser uma escolha do professor,
mas, para tanto, ¢ necessario entender bem como funciona
cada um deles e 0 modo de utiliza-los.

Gamifica¢ao de contetdo

A gamificagdo de conteudo se constitui do uso dos ele-
mentos, da estética e das mecanicas dos jogos para alterar o
contetdo, podendo ser adicionados elementos, como desafios,
mistério, narrativa ou avatares, de modo a transformar o conte-
udo para que se parega com um jogo (Kapp, 2012).

O uso desse tipo de gamificacdo ¢ mais recomendado
para modificar a experiéncia vivenciada pelo estudante durante
uma aula, podendo ser igualmente utilizado pelo professor de
uma forma mais pontual, por intermédio do uso de aplicativos
de perguntas e respostas, como o Kahoot' ou o Socrative’, por
exemplo. Além disso, o professor pode elaborar competi¢des
entre grupos de estudantes utilizando cartdes com perguntas
e respostas quando houver acesso a internet na sala de aula.
Nesse tipo de competicdo, a cada resposta correta, o estudante
ou o seu grupo ganha pontos e, ao final de dez questdes res-
pondidas, o grupo ou estudante vencedor sera aquele que tiver
obtido mais pontos. Esse tipo de gamificacdo se aproxima do
formato de jogos sérios, ja abordado anteriormente, pois se-
gue a mesma estrutura de um jogo de entretenimento, porém
inserindo questdes a respeito do tema a ser trabalhado com os
estudantes em sala de aula.

1 Plataforma de aprendizagem para engajar alunos e profissionais da edu-
cacdo através das dinamicas de jogos e quizzes.

2 Plataforma de aplicacdo de questionarios que permite a inser¢do de per-
guntas mais longas, com alternativas também maiores que no Kahoot.

88



Vamos ver como isso pode ser feito nas nossas aulas de
contabilidade?

Exemplo de gamifica¢do de conteudo na contabilidade

Um exercicio da disciplina de Contabilidade Geral 1
pode ser mais interessante se for apresentado por meio de uma
narrativa historica cheia de enigmas, de forma que o estudante
seja inserido em um cendrio de fantasia ou até mesmo de mis-
tério a ser resolvido por meio de evidéncias deixadas ao longo
de uma sequéncia didatica.

Vamos imaginar que o objetivo pedagdgico da aula seja
ensinar o método das partidas dobradas, descrito pelo Frei
Lucca Pacioli em 1494, que consiste em um método para
mensurar e controlar o patrimonio das entidades e elaborar de-
monstragdes contdbeis. Os estudantes chegam a sala de aula
e o professor projeta um slide chamativo e conta uma historia
sobre a fraude contabil envolvendo um contador, o dono de
uma grande empresa e 0 método das partidas dobradas. A his-
toria se passa em uma cidade conhecida por abrigar grandio-
sas e inovadoras empresas, cujo controle contabil era feito de
forma ética e seguindo todos os dispositivos legais aplicaveis
a contabilidade e os principios contdbeis geralmente aceitos.
Contudo, uma grande fraude foi detectada na contabilidade de
uma das maiores empresas da cidade por um renomado conta-
dor chamado Benjamin Wright, que se deparou com balangos
adulterados. Nesse momento, o professor apresenta os balan-
cos de dois periodos contabeis da empresa aos estudantes, os
quais passam a ser contadores iniciantes, tendo como meta
descobrir a formula do método das partidas dobradas, com
vistas a solucionar o mistério em torno da forma como este
método foi burlado na escrituragao contabil da empresa.

Ap6s indicar a meta a ser alcangada pelos estudantes, o
professor relata quais sdo as regras, o tempo disponivel para a
execugdo da atividade, a forma como devem agir para a solu-
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¢do do problema e as recompensas a serem conquistadas pelos
vencedores.

Vocé concorda que esse contexto que insere elementos,
como a narrativa, o mistério e um desafio aos estudantes, pode
ser muito mais motivador do que apresentar diretamente o mé-
todo segundo o referencial teérico da disciplina, exigindo que
facam um exercicio e, em seguida, uma prova?

Acreditamos que sim, uma vez que, nesse caso, 0s estu-
dantes irdo aprender o conteudo, ndo porque vai cair na prova,
mas porque, ao assumirem o papel de futuros contadores, po-
derdo resgatar o seu proposito pessoal de serem competentes
na profissao que escolheram, bem como se sentirem instigados
a solucionar o problema. Essa estratégia podera leva-los a fa-
zer questionamentos, a buscar informagdes na internet e pistas
que lhe permitam avangar sobre o caso.

Para que a narrativa seja envolvente, podem ser apre-
sentados alguns personagens suspeitos na forma de avatares,
adicionando mistério e dificuldade ao caso. A busca pelas in-
formagdes pode ser incrementada com a confecgao e distribui-
c¢do de pistas fisicas ou digitais, como, por exemplo, na forma
de QR Code ou realidade aumentada. Para isso, € necessario
que os estudantes utilizem seu aparelho celular para acessar a
informagao disponibilizada pelo professor por meio de links
de textos compactos, videos rapidos ou imagens. O contador
iniciante que, mais rapidamente, conseguir solucionar o caso,
apresentando a féormula e principios do método das partidas
dobradas, as pistas de fraude e as divergéncias encontradas nos
balangos sera premiado com o titulo de Contador do ano.

Dessa forma, a aula pode ser muito mais atrativa e insti-
gante do que na aula expositiva em que o professor apresenta
o conteudo e propde uma atividade. Além disso, nesse contex-
to tradicional e ndo gamificado, os estudantes até aprenderiam
os conceitos tedricos do método e sua forma de aplicacdo, po-
rém ndo teria muito significado para eles, uma vez que ndo
seria uma abordagem vinculada com a sua realidade diaria.
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Ja na versdo gamificada, com narrativa, mistérios e desa-
fios, eles vivenciariam uma experiéncia real da profissdo con-
tabil, possibilitando a constru¢do do seu proprio conhecimento
e o desenvolvimento de habilidades e competéncias que lhes

serdo exigidas no exercicio de suas atribui¢des como contado-
res.

Elementos para gamificag¢do de contetido

Para facilitar o trabalho do professor, apresentamos, na
Figura 12, um apanhado de elementos e mecanicas de jogos
fornecidos por Eugénio (2020) que podem ser utilizados na
gamificagdo de contetdo.

Figura 12: Elementos e mecanicas de jogos para a gamifica¢do de

contetdos
ANALOGICA DIGITAL .
e o - NARRATIVAS
-Cartas (itens) -Realidade aumentada -Avatar
-Ro:tla '(sorte) -\:; izz interativo Histdrias fcticias
"Iak” E'T‘;::pa) ) °°|‘ e Situagdes Reais
) o.ens ( &) ~Soogle ) - ) -Informar o objetivo
-Pedes (avatar) -Puzzles digitais Missdes
-Palavras cruzadas ~Class tool Storytelling
_— -Informar as regras
-Caga-palavras ~Hiperlinks
-Enigmas Matemdticos -Redes Sociais
g — INTERAGHO SOCIAL
-Raspadinhas ~Exposiglo a contextos
- . Tecnologoa diversos
L1 -Sentimento de grupo

-Tenslo

Gamificagdo -Trabalho em equipe

-Imprevisibilidade de contetdo “Inteligéncia Coletiva
“Mérito ~Criatividade e inovagdo
-Rivalidade -Rivalidade entre grupos
-Solidariedade
-Expectativa
-Desejo
-Estresse
-Diversdo
Fracasso
ANTES DA AULA DURANTE A AULA DEPOIS DA AULA
-Quebra cabegas -Quebra cabegas e escape rpgm -Quebra cabegas
-Desafios l6gico-matematicos pedagogicos -Desafios l6gico-matematicos
-Resolugio de Problemas -Gerenciador de tempo (timer) -Resolugdo de Problemas
-Jogo de perguntas e respostas -Jogo de perguntas e respostas -Jogo de perguntas e respostas
-Roleta para sortear nomes
-Caca ao tesouro

Fonte: Eugénio (2020, p. 94).
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Todas essas mecanicas e elementos apresentados na Fi-
gura 12, se aplicados pelo professor, podem tornar a gamifi-
cacdo cada vez mais potente e motivadora. No entanto, assim
como toda inovagdo, a sua aplicacdo pode exigir muito do seu
tempo e esfor¢o para planejamento e testes. Por isso, ¢ neces-
sario que se faca uma reflexdo critica acerca do tempo e dos
recursos disponiveis.

Gamificacdo estruturada

A gamificacdo estruturada, de acordo com Kapp (2012),
difere-se da gamificacdo de conteudo porque busca, por meio
do emprego dos elementos de jogos, impulsionar o estudan-
te através do conteudo, porém sem altera-lo. O que muda ¢ a
abordagem que permeia o conteudo, por exemplo, com a utili-
zagdo de recompensas, como os badges, que sdo simbolos de
recompensas, virtuais ou fisicos, que podem ser colecionados,
pontos, placar, niveis e ranking no contexto educacional.

Recomenda-se esse tipo de gamificacdo estruturada para
o professor que quer transformar a experiéncia do estudante
por um bimestre, semestre ou ano letivo inteiro. Ela tem a ver
com o processo, ocorrendo em conjunto com as metodologias
jé& adotadas pelos professores, sejam elas totalmente expositi-
vas ou mais praticas, com uso de lousa ou de slides. Ou seja,
o uso da gamificagdo estruturada pode ocorrer em qualquer
contexto de ensino, uma vez que o conteiido ndo ¢ modificado,
mas sdo estruturadas mecénicas para motivar o estudante no
cumprimento dos objetivos de aprendizagem. Essa estrutura-
¢do pode ser feita por meio da insercdo de recompensas da
competicao ou da colaboragao.

Os dois tipos de gamificacdo, de conteudo e estruturada,
podem também ser utilizados de forma combinada, como, por
exemplo, quando o professor permite que os pontos obtidos
em um quiz sejam utilizados na composi¢ao da nota final da
disciplina ou somada a outras atividades a serem realizadas em
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aulas futuras. Ha também a possibilidade de esses pontos se-
rem convertidos em uma recompensa, assim como podem ser
utilizados para classificar o estudante ou grupo de estudantes
em um ranking.

Mas lembre-se: a gamificacdo de conteudo ndo se limita
apenas ao uso de aplicativos de perguntas e respostas e tam-
pouco a gamificacdo estruturada se restringe as recompensas.
No entanto, esse pode ser um caminho para se iniciar a jornada
de gamificacdo de uma forma mais rapida e facil; essa eta-
pa ¢ relevante para que o professor entenda a importancia do
emprego dessa estratégia em cendrios de aprendizagem e de
negocios. O uso de recompensas ¢ valido e pode ser utilizado
para gamificar qualquer aula; o importante ¢ ndo parar por ai,
mas, sim, avangar para o uso de outros elementos de jogos. SO
assim sera possivel entender e explorar as potencialidades da
gamifica¢do no contexto da sala de aula.

Exemplo de gamificac¢do estruturada

Vamos agora analisar um exemplo pratico que pode ir
além da aplicacdo de recompensas, com vistas a implementar
uma gamificacdo estruturada de forma mais robusta e atrativa
em sua pratica pedagogica, almejando impulsionar o estudante
a modificar seu comportamento com relagdo aos estudos, seja
antes, durante ou depois das aulas.

Como ja foi mencionado, no caso da gamifica¢do es-
truturada, o que muda ¢ a estrutura que permeia o conteudo,
sendo o exemplo mais comum desse tipo de gamifica¢do, no
contexto educacional, o uso de elementos, como as recompen-
sas simbolicas, os pontos e o ranking na esfera do ensino de
determinado conteudo. Dessa forma, considerando o mesmo
contetido que foi trabalhado na ilustracdo de como pode se dar
uma aula explorando a gamificagdo de contetidos, que foi o
método das partidas dobradas, a aula preparada pelo professor
para trabalhar esse conteudo continua a mesma, podendo até
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ser mantido o formato tradicional da aula expositiva, com ou
sem o uso de slides. Na gamificacdo estruturada, os elementos
de jogos mencionados podem ser usados apenas para estimular
os estudantes a realizarem as atividades.

Nesse caso, a gamificagdo estruturada pode ser uma es-
tratégia para engajar os estudantes, mobilizando o empenho
deles no cumprimento das atividades propostas. Conforme
for a progressdao no contetido, considerando o acerto das res-
postas, eles podem visualizar os pontos obtidos e o progresso,
por intermédio de um gréfico social de desempenho, elabora-
do pelo professor, que também podera ser visto pelos colegas.
Dessa forma, pode ser incentivada uma competi¢do entre os
estudantes.

Isso é mais comum em ambientes virtuais, como € o caso
das plataformas adaptativas, nas quais os estudantes recebem
e acessam o contetido por meio de textos, videos ou imagens
e, depois, sdo avaliados com questdes em um guiz. Quando
respondem de forma correta, recebem pontos e passam para a
proxima fase, podendo até ganhar um simbolo de recompensa
digital, porém, se cometem erros nas respostas, recebem um
conteudo especifico ligado ao topico em que ndo se sairam
bem.

Elementos da gamifica¢do estruturada
Pensando em facilitar o trabalho do professor, apresenta-
mos, na Figura 13, um apanhado de elementos e mecanicas de

jogos fornecidos por Eugénio (2020) que podem ser utilizados
na gamificacdo estruturada.
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Figura 13: Gamificacdo estruturada e seus efeitos

~ ANTES DA AULA DURANTE A DEPOIS DA AULA
AULA

-Leitura -Envolvimento -Tarefas

-Visualizagéo de videos -Proatividade -Entrega de trabalhos
ANTESDAAULA  DURANTE A AULA DEPOIS DA AULA 1
-Frequénda -Respeito a0 -Respeito as regras
-Pontualidade professor e aos acordadas

colegas -Autogestdo Responsdvel

-Moralidade crescente

Connno emocloml

-Tensdo

-Imprevisibilidade INTERACAO SOCIAL
~Mérin Gamificagio FExposicio a contextos

-Rivalidade Estruturada diversos
-Solidariedade FSentimento de grupo
-Expectativa rTrabalho em equipe

-Desejo FInteligénda Coletiva
-Estresse +Criatividade e inovaglo
-Diversdo . rRivalidade entre
Fracasso grupos

ANTES DA AULA DURANTE A AULA DEPOIS DA AULA
-Consumo de informacéo -Reslizacdo de atividades ~Tarefas
-Estudo,/preparacio -Avaliacio -Entrega de trabalhos

-Acdo proativa -Qualidade do trabalho

~Trabalho em equipe
-Qualidade da agdo em sala
-Autonomia

Fonte: Eugénio (2020, p. 97).

Como evidenciado até aqui, embora a gamificagdo estru-
turada seja mais comum em ambientes digitais, pois neles € re-
lativamente mais facil de criar atividades ludicas, ¢ importante
lembrar que o ato de simplesmente adicionar pontos, medalhas
e ranking ao processo de ensino-aprendizagem ndo garante a
motivacgdo dos estudantes por muito tempo. Por isso, € impor-
tante entendermos a forma como cada um dos dois tipos de
gamificagdo pode impactar na motivagdo dos estudantes.

Missio 6: desafio da jornada gamificada
Ap6s entender cada um dos tipos de gamificagdo, a es-

truturada e a de conteudo, vamos para a missao deste capitulo,
que consiste em realizar o “desafio da jornada gamificada”.
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Nesta missdo, vocé assume a personalidade de um aven-
tureiro da gamificacdo e terd de criar uma gamificacdo de con-
tetido, usando o conhecimento adquirido. Vocé pode criar um
quiz, uma histdria interativa, um quebra-cabeca etc., que deve
estar relacionado a um topico especifico da sua disciplina de
contabilidade. Para facilitar essa tarefa, utilize o Quadro 8, que
apresenta elementos que foram discutidos no capitulo 2.

Quadro 8: Modelo de identificagdo de pilares da gamificago

Estética
Sorte
Historia
Conflito
Competicao
Cooperacao
Niveis
Recursos
Recompensas
Estratégia
Tema
Tempo

Fonte: adaptado de Boller e Kapp (2018, p. 188).
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Por fim, reflita sobre os desafios enfrentados na cria¢do
da atividade gamificada, sobre as estratégias utilizadas e sobre
como os conceitos de gamifica¢do estruturada e gamificagdo
de conteudos foram aplicados.

Essa missdo pode ser cumprida por meio do link:

forms.gle/nPs9M46FmG5xcTzi9

Leitura em progresso: 60%
Vocé ja pode ir para o 7° capitulo
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Capitulo 7
ASSOCIANDO MOTIVACAO AO APRENDIZADO DE
CONTABILIDADE

Vocé acaba de desbloquear o sétimo capitulo! Observe a
Figura 14 e identifique em que fase do processo de formagéo
para o uso da gamificagdo vocé esta.

Figura 14: Processo de formagéo para o uso da gamificagéo no ESCC —

fase 7
Jogue e . Entenda a
Inicio ali gue Identifique gamificagdo na
availe s Jogos os elementos contabilidade

>\ Quando utilizar a
Por que utilizar a N\ . s
gaqmiﬁcacéo \ gamificagdo
Prototi i .

"°P::°5 Desenvolva Bases para ztxlssoC}e " Tipos de

e sua motivagdo P

. amificagdo

0 ESCC implemente gamificagdo aprendizado § ¢

Estamos aqui

Fonte: adaptado de Boller e Kapp (2018).

Depois de conhecer os conceitos e tipos de jogos e de
identificar o que os torna atrativos, engajadores e motivadores,
além de compreender o vocabulario dos jogos e quais sdo os
elementos que sustentam o processo de gamificagdo, vamos
agora analisar as formas como esses ingredientes podem ser
utilizados para tornar a aprendizagem de contabilidade mais
divertida, atrativa e engajadora.

Vamos tratar das formas de associar a motiva¢do ao
aprendizado de contabilidade e sobre os tipos de gamificagdo
que estdo mais alinhados com os tipos especificos de motiva-
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¢do. Assim poderemos escolher qual tipo de gamificagdo de-
vemos utilizar, dependendo dos objetivos de aprendizado que
pretendemos atingir.

Para maximizar a experiéncia de imersao no mundo da
gamifica¢do, ¢ importante, principalmente para os professores
que estao afastados desse universo, que se disponham a jogar
diferentes tipos de jogos, de modo a entender como os elemen-
tos dos jogos podem ser utilizados para manter os estudantes
envolvidos e interessados nos contetidos a serem trabalhados.

Apenas dessa forma serd possivel conhecermos as me-
tas, as dindmicas, as mecanicas e os elementos que estdo pre-
sentes nos jogos mais populares entre os estudantes, os quais
poderdo ser inseridos nas aulas de contabilidade. Além disso,
ao jogar, nds podemos aprender a reconhecer varios formatos
e tipos de jogos, como as cartas, os tabuleiros, os dados; reco-
nhecer as formas de improviso possiveis; perceber os recursos
de dramatizacdo; identificar quais sdo os elementos de estraté-
gia ou de sorte. Tudo isso pode e deve ser explorado para que
possamos expandir cada vez mais nossas habilidades e a nossa
criatividade para o uso da gamificagao.

Tornar-se um professor “gamificador” implica a am-
pliacdo de conhecimentos para além dos jogos de perguntas
e respostas e dos tabuleiros, embora eles também sejam ca-
pazes de divertir e de ensinar. O que precisamos, portanto, ¢
conhecer e identificar a maneira como os elementos dos jogos
de entretenimento sdo empregados e como eles mobilizam o
engajamento. Compreendendo esses mecanismos, serda possi-
vel transporté-los para o contexto do ensino de contabilidade,
oportunizando a associac¢do da diversdo com o aprendizado.

Tipos de gamifica¢ido x tipos de motivacao

Como abordamos anteriormente no capitulo 4, existem
diversos elementos de jogos capazes de motivar os estudantes
de forma mais intrinseca ou extrinseca. Vamos entender um
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pouco mais sobre cada uma dessas formas de motivagdo: a
motivagdo intrinseca ¢ o tipo de motivag¢do pessoal mais efi-
caz, que esta relacionada a fatores internos da natureza hu-
mana. Trata-se de uma forga interior que nos mantém ativos
diante das adversidades, responsavel por nos fazer sentir in-
teresse por determinadas atividades mesmo que ndo sejamos
influenciados por isso. Para mobilizar esse tipo de motivagao,
a gamificacdo de contetido ¢ a mais indicada, pois enfatiza a
conexao emocional do estudante ao conteudo.

Em contrapartida, a motivagdo extrinseca se relaciona a
fatores externos, como € o caso do ambiente ¢ das situacdes as
quais somos submetidos; dizem respeito as possiveis recom-
pensas ligadas a realizacdo de determinada atividade. E esse
tipo de motivacdo que leva o estudante a realizar atividades
escolares, isto €, muitas vezes, ele espera receber recompen-
sas, das quais sdo exemplos a pontuacdo obtida na prova, a
conquista de uma bolsa de estudos, ou até mesmo deseja evitar
uma puni¢do, como ficar de exame ou ndo ser aprovado no
final do ano. Nesse caso, a gamificacdo estruturada ¢ a mais
indicada, pois possibilita impulsionar o estudante por meio de
uma trilha pedagogica que oferece feedback imediato, senti-
mento de progresso constante e a possibilidade de ganhar re-
compensas.

Mesmo ndo sendo imutavel, essa classificagdo ¢ impor-
tante para compreendermos quais recursos e dindmicas temos
a disposic¢ao, com vistas a ter consciéncia da forma de preparo
e da utilidade desses recursos em cada experiéncia gamificada.
Vejamos, na Figura 15, um apanhado dos elementos que po-
dem ser utilizados para motivar os estudantes de forma intrin-
seca e extrinseca.
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Figura 15: Elementos de jogos que podem ativar a motivagdo intrinseca e
extrinseca

Intrinseca
Mistério
Narrativa
Avatar

Extrinseca
Ranking

Pontos

Badge

Prémios

Dinheiro

Missoes

Barra de progresso

Relacionamento
Escolhas
Autoconhecimento
Significado
Pertencimento
Diversao
Aprendizagem

Fonte: Eugénio (2020, p. 100).

De acordo com a Figura 15, os elementos mais indicados
para a gamificagdo estruturada podem incentivar os estudan-
tes a se manterem engajados nas trilhas e propostas didaticas
mais longas. J& os elementos indicados para a gamificagdo de
conteudo possibilitam motivar intrinsecamente o estudante a
se conectar emocionalmente com o seu objetivo pedagogico.

As duas formas de motivagdo sdo importantes e ndo ex-
cludentes, portanto, o ideal ¢ mesclar o tipo de gamificacdo a
ser utilizada. Como veremos a seguir, tudo deve ser feito de
acordo com o objetivo pedagogico do professor.

Qual tipo de gamificacio escolher?

Como ja foi mencionado, depende dos objetivos peda-
gbgicos. Portanto, antes de identificar o tipo mais adequado de
gamificagdo para a sua aula, defina quais sdo os seus objetivos
de aprendizagem, ou seja, o que vocé espera que os estudantes
aprendam.

Seguindo essa mesma logica, Antoni Zabala (2015) diz
que os objetivos de aprendizagem devem ser definidos de
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acordo com as capacidades que pretendemos desenvolver nos
estudantes, ou seja, o que pretendemos que nossos estudantes
fagam com o que eles aprendem em sala de aula? O autor in-
dica que os objetivos de aprendizagem estdo relacionados com
os diferentes tipos de contetdo a serem ensinados, sendo eles:
1. conceituais: que se referem ao conjunto de fatos, objetos ou
simbolos que tém caracteristicas comuns; 2. procedimentais:
relacionados as regras, as técnicas, aos métodos, as destrezas,
as habilidades, as estratégias e aos procedimentos dirigidos
para alcancar um objetivo; 3. factuais: que se constituem pelo
conhecimento de fatos, acontecimentos, situacoes, dados e fe-
ndémenos concretos e singulares; e 4. atitudinais: aqueles que
englobam valores, atitudes e normas.

Para que essa definicao de objetivos seja prudente, pode-
mos relaciond-los com os varios modos de aprender indicados
pela United Nations Educational, Scientific and Cultural Orga-
nization (UNESCO) em um relatorio feito por Jacques Delors
(2003) acerca dos quatro pilares sugeridos para a educagdo do
século XXI, a saber: aprender a conhecer, aprender a fazer,
aprender a viver junto e aprender a ser.

Nessa logica, a relagdo entre esses objetivos de apren-
dizagem com os modos de aprender pode ser entendida da se-
guinte forma: a) o aprender a conhecer se refere aos objetivos
conceituais; b) o aprender a fazer se refere aos objetivos pro-
cedimentais; e ¢) o aprender a viver junto e o aprender a ser se
relacionam com objetivos atitudinais.

Entendida a relagdo dos objetivos de aprendizagem com
os modos de aprender, recorremos as indica¢des de Eugénio
(2020) quanto ao tipo de gamificacdo mais adequado a cada
um deles. Nesses termos, percebemos que a gamificacdo de
contetido produz maiores impactos quando os objetivos de
aprendizagem se referem a contetidos conceituais e procedi-
mentais, ao passo que a gamificagdo estruturada pode ser mais
eficaz quando os objetivos sdo atitudinais.
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Para te ajudar na escolha do tipo de gamificagdo mais
adequado, apresentamos no Quadro 9 um resumo dos concei-
tos estudados sobre a gamificagdo de contetidos e gamificagdo
estruturada, assim como a sua relagdo com os tipos de objeti-
vos de aprendizagem, conforme Zabala (2015).

Quadro 9: Tipos de gamificagfo x objetivos de aprendizagem

Objetivos Conceituais / Procedimentais / Atitudinais
conhecimento: habilidades:
Definicio: Conjunto de fatos, objetos | Regras, técnicas, métodose |  Atitudes, valores, normas e
ou simbolos com habilidades que devemser | comportamentos. Trata-se de
caracteristicas comuns. aprendidos. Agles e fegras ou padrdes de
Trata-se dos conteddos procedimentos para comportamento a serem
pedagdgicos. realizagdo de um objetive. |  seguidos em determinadas
sifuagdes.
Gamificacdo | Muda a forma do confendo, | Muda a experiéncia do Muda a percepgdo de valores,
de conteddo: | tornando-o mais atrativo,a | estudante em sala de aula. normas e regras. Justifica
modelo de um jogo. Transforma o aprendizado condutas, conforme a
Adiciona narrativa, passivo em ativo. coeréncia estabelecida com a
proposito mais explicito e Propicia experiéncias narrativa. Ex. Manter siléncio
objetivo épico que conecta | baseadas em competicdoe | nasala, pois o barulho pode
emocionalmente 03 colaboragdo. despertar o ferrivel gigante.
estudantes.
Gamificagio | Motiva a consumir mais | Motiva o cumprimento da Motiva a manifestacio de
estruturada: contetdos por meio de atividade proposta, a comportamentos especificos

fecompensas, como pontos | competigdo ou colaboragio | desejados. Ex: ser pontual, ndo
verdes em tabelas de entre estudantes ou grupos. | conversar durante a aula, fazer
classificagdo. E indicada | Dizrespeito a criarum clima | o dever de casa, acessar o
para motivar os estudos de hostilidade focadona | material do ambiente virtual,

antes da avla no modelo de fecompensa e nio na comentar o texto fc.
sala de avla invertida, ou experiéneia pedagogica.
fazer a tarefa de casa.

Verhos Identificar; reconhecer; Participar; experimentar; Comportar-se; tolerar;
comuns que classificar; descrever; investigar; coletar; construir; | fespeitar; ponderar; aceitar;
iniciam o tipo comparar; explicar; utilizar; desenhar; classificar; |  praticar; ser consciente de;

de objetivo: | relacionar; situar; lembrar; |  simular; testar; observar; reagir &; agir; perceber;
analizar; listar; comentar; executar; ler; calcular; obedecer; preferir; escolher,
indicar; enumerar; aplicar; recortar; traduzir; sentir; inclinar-se; defender;

assinalar; inferir; confeccionar etc. julgar; apreciar etc.

distinguir; generalizar efc.
Fonte: adaptado de Eugénio (2020).
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Vale destacar que, quando se trabalha o desenvolvimen-
to de conhecimentos, habilidades e atitudes, sdo propiciados
ao estudante, de forma complementar, o saber, o poder e o que-
rer, de maneira que, ao final desse processo, uma competéncia
possa ser desenvolvida. Esse processo € demonstrado de forma
resumida na Figura 16.

Figura 16: Processo de desenvolvimento de competéncias

CONHECIMENTO HABILIDADE ATITUDE

PODER QUERER

Fonte: Eboli (2004, p. 53).

Com base na andlise da Figura 16 e do Quadro 9, po-
demos entender que o desenvolvimento de competéncias esta
atrelado aos diferentes tipos de objetivos de aprendizagem.
Vale lembrar que, para obter maior participagdo, envolvimen-
to e performance dos estudantes, tais objetivos podem ser
trabalhados tanto por intermédio da gamificacdo de contetdo
quanto da gamificagdo estruturada. Contudo, a escolha do tipo
de gamificacdo a ser utilizada deve estar alinhada ao objetivo
de aprendizagem, determinando quais atividades o estudante
deve realizar antes, durante ou apds a aula.

Misséo 7: projete uma aula com um dos tipos de gamificacao
Para aplicar os conhecimentos obtidos neste capitulo,

sua missdo € projetar, parcialmente, um plano de aula, no qual
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deve apresentar um tipo de gamificacdo que devera estar de
acordo com os objetivos de aprendizagem, as habilidades e as
competéncias a serem desenvolvidas. Tente, ainda, identificar
os elementos de jogos a serem utilizados, assim como as ati-
vidades que poderdo ser realizadas antes, durante e depois da
aula. Para a entrega da missdo, utilize o Quadro 10, crie um
arquivo para o seu plano de aula parcial e envie no google for-
mularios, cujo link €: forms.gle/eUvL3LqNdWrQebM39

Quadro 10: Plano parcial de aula gamificada.

Disciplina: Turma: Carga horaria:

Contetdo:

Objetivo de aprendizagem:

Habilidades:

Competéncias:

Metodologia:

Tipo de gamificagdo:

Elementos:

Atividades:

Antes da aula: Durante a aula: Depots da aula:

Fonte: os autores (2023).

Leitura em progresso: 70%
Vocé ja pode ir para o 8° capitulo
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PARTE 3
MERGULHANDO NA AVENTURA
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Capitulo 8
BASES DA CONSTRUCAO DA GAMIFICACAO

Vocé acaba de chegar ao oitavo capitulo! Observe a Fi-
gura 17 e identifique em que fase do processo de formagdo
para o uso da gamificagdo vocé esta.

Figura 17: Processo de formagdo docente para o uso da gamificagdo no

ESCC —fase 8
Joaue e ) Entenda a
Inicio ali g Identifique gamificagdo na
Vet 0 Jogos 0s elementos contabilidade
\\\ e
Por aue utlizara \Quand? utilizar a
gaqmiﬂcagéo % gamificagio
Prototipos Desenvolva Bases para Associe Tipos de
para e sua motivagdo ao ificaci
0ESCC implemente gamificagdo aprendizado ganmiicacao

<~

Estamos aqui

Fonte: adaptado de Boller Kapp (2018).

Agora que ja conhece as formas de associar diversdo ao
aprendizado, vamos mergulhar nessa aventura e colocar a mao
na massa conhecendo os tipos de jogadores, identificando os
objetivos de aprendizagem e as restrigdes de sua aplicagao.
Para isso, desenvolvemos um passo a passo a ser seguido no
planejamento de uma aula gamificada. Vamos conhecer cada
um desses passos?
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1° Passo: conheca os jogadores

O primeiro passo diz respeito ao conhecimento e a iden-
tificagdo dos tipos de jogadores com os quais iremos aplicar a
gamificagdo. E comum que antes da implementagdo de uma
metodologia na area da educacdo, inicialmente, seja identifi-
cado e analisado o publico-alvo. No que tange a gamificagao,
essa acdo se faz presente, pois pode maximizar a sua eficacia
no alcance da aprendizagem dos estudantes. Nesse caso, mo-
delar a persona do estudante jogador possibilita a montagem
de um quadro realista do tipo de participante, indo além da
simples coleta de dados demograficos. Para isso, € necessario
ouvi-los para, de fato, saber o que eles t€m em mente (Boller;
Kapp, 2018).

Essa formula tem sido utilizada por profissionais do
marketing ha muito tempo, com a inten¢do de captar uma vi-
sdo clara do perfil daqueles para quem seu produto ou servico
¢ direcionado. Isso ¢ feito com o objetivo de compreender o
que os motiva e, dessa forma, identificar as estratégias mais
adequadas para atrai-los.

Levando isso para a area da Educacdo e, considerando a
premissa de que a aprendizagem nao acontece se ndo houver
engajamento e motivacao dos estudantes, entendemos que po-
demos também utilizar essa estratégia para conhecer melhor
nossos estudantes e, a partir disso, identificar os canais que
podem leva-los a vivéncia de emogdes positivas ou negati-
vas e, consequentemente, ao aprendizado e desenvolvimento
de comportamentos, habilidades e competéncias necessarias
a sua excelente atuacdo como contabilista. Nesse sentido, o
universo dos jogos contempla diferentes modelos capazes de
auxiliar seus desenvolvedores no que tange ao conhecimento
dos diferentes tipos de jogadores (Eugénio, 2020).

Dentre tais modelos estd o de Richard Bartle (1996),
que define os quatro perfis de jogadores, denominados como:
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1.

Congquistadores: sao os jogadores que se motivam pelos
objetivos, pelas missdes e pelos desafios que, se realizados
de forma bem-sucedida, os levardo a obtencao de pontos,
passagem de niveis ou ganho de troféus. Esse tipo de joga-
dor se realiza mantendo-se em primeiro lugar em rankings
ou acumulando o nimero maximo de itens possivel, como
badges e pontos. Os pensamentos desse tipo de jogador,
de acordo com Kapp (2012), sdo: “Me desculpe, mas nao
vou poder ajudar”; "Posso ajudar, mas vamos negociar”,
“O que posso ganhar com isso?”’; “O que tenho que fazer
para avangar?”; “Qual seria a forma mais rapida de subir
de nivel?”.

Exploradores: sao os jogadores mais curiosos, levados
pela disposi¢ao de descobrir maior conhecimento possivel
acerca do jogo, seu mapeamento de 4rea e sua mecanica.
Segundo Kapp (2012), esse tipo de jogador pensa da se-
guinte forma: “Posso imaginar o que deve existir ali”’; “O
que serd que acontece se eu apertar essa tecla?”’; “Se vocé
der trés passos para o Norte e um para o Leste podera ser
teletransportado para outro quarto?”; “Posso te mostrar
como chegar 13”.

Predadores: sdo os jogadores de perfil mais competitivo,
que se motivam pelo desejo de se impor e se satisfazem
com a experiéncia de ansiedade e de agonia proporciona-
da aos seus adversarios. Querem sempre estar no topo do
ranking e acreditam que sua vitdria acarreta a derrota do
outro. Para Kapp (2012), esse tipo de jogador pode ter pen-
samentos, como: “Vou te matar”; “Vou te destruir”’; “Nao
fique no meu caminho”; “Morra”.

Socializadores: s3o jogadores com perfil que se atrai pela
relacdo social, ou seja, se interessam pelo que os outros
tém a dizer. Para eles, o jogo se torna um pretexto para se
socializar com outros; sdo 0s que mais comentam status e
mais desafiam o time. Kapp (2012) assegura que esse tipo
de jogador pode ter pensamentos como: “Seja bem-vindo™;
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“Quer conhecer meus amigos?”’; “Esta procurando algo?”;
“Seu chapéu ¢ maravilhoso, onde conseguiu?”

Como professores de contabilidade, importa que conhe-
camos os perfis destacados, sobretudo com vistas a identificar
os verbos de engajamento social e as agdes a serem realizadas
por nossos alunos durante a gamificacdo. Dessa forma, os per-
fis idealizados por Bartle (1996) podem nos ajudar no conheci-
mento do perfil do estudante, de seus gostos, de seus desejos e
de sua forma de envolver-se no processo de gamificacao.

Para isso, podemos utilizar também uma ferramenta co-
mumente utilizada no Marketing, chamada de mapa da em-
patia, criada por Dave Gray (2017), objetivando obter um en-
tendimento profundo do cliente em uma situagdo especifica e,
dessa forma, buscar desenvolver solu¢gdes mais adequadas a
ele. A utiliza¢do dessa ferramenta no ambito educacional visa
a obten¢do da representacdo do estudante, buscando a percep-
¢do do seu universo. Dentre os principais estudos acerca da
empatia no processo de ensino-aprendizagem se destacam os
desenvolvidos por Vygotsky (2003), ao enfatizar a importancia
da zona de desenvolvimento proximal (ZDP), que ¢ a diferen-
¢a entre o que uma crianga pode fazer sozinha e o que ela pode
fazer com a ajuda de um adulto ou de seus pares mais habili-
dosos. Dentro da ZDP, as interagdes sociais desempenham um
papel crucial no desenvolvimento de habilidades mais avan-
cadas.

Assim, a empatia pode ser vista como uma habilidade
que ¢ desenvolvida e aprimorada através das interagdes so-
ciais, especialmente aquelas que ocorrem dentro da ZDP para
destacar o papel da linguagem e da comunica¢do na mediagdo
das interacdes sociais (Gray, 2017).

De modo geral, a empatia se constitui de um conjunto de
manifestagdes humanas que envolvem o conhecimento do ou-
tro, suas ideias, sentimentos, anseios € comportamentos diante
de acontecimentos rotineiros (Brolezzi, 2014). Nesse sentido,
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o colocar-se no lugar do estudante, estabelecendo conheci-
mentos sobre suas necessidades, influéncias e comportamento,
¢ primordial para o professor no processo de gamificacdo.

Considerando a existéncia de estudantes com os mais
diferentes perfis e diversos problemas emocionais e sociais, a
atitude empatica pode ser importante na melhoria da relagdo
pedagogica entre professores e estudantes. Nesse caso, € es-
perado pelos estudantes que seus professores tenham atitudes
empaticas e que ajam como facilitadores e motivadores das
aprendizagens.

O mapa de empatia ¢, portanto, muito importante, uma
vez que sua utilizagdo se da nos primeiros estagios do processo,
ou seja, quando se identifica as caracteristicas do publico-al-
vo. Na Figura 18, apresentamos o modelo de mapa de empatia
que utilizaremos no processo de gamificagdo para identificar
as percepgdes e os sentimentos dos estudantes.

Figura 18: Modelo de mapa da empatia

1 e e

PENSA E SENTE?

T rpie sammanin £oma arimcpae
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O que ok O qup oie
ESCUTA? [ o) VE?

R2HP, O Oy D Oha’
L rCwcores dheem

DORES GANHOS

Wetkos, nusisgfsa otebicuze. Dwaejan n necessdd srdas, lonrm da macr 0 suoeees, chaticulos

Fonte: Osterwalder e Pigneur (2013, p. 22).
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De acordo com a Figura 18, o mapa da empatia se cons-
titui de seis dreas em que sdo descritos sentimentos e percep-
coes de possiveis clientes na area empresarial. Sendo assim,
como estamos tratando de gamificagdo em contexto escolar,
adaptamos o foco do cliente para o do estudante, cujos questio-
namentos passam a ser os seguintes: “O que vé&” busca descre-
ver o que ¢ visto pelo estudante no seu entorno cotidianamen-
te. Isso pode ser feito a partir das questdes propostas: Como
¢ o mundo em que ele vive? O que fazem as pessoas ao seu
redor? Como sdo seus amigos? O que tem sido relevante em
seu cotidiano?

A dimensao “O que fala e faz” busca compreender o que
¢ dito pelo estudante e como ¢ seu comportamento perante a
sociedade, podendo ser descrita com base nas perguntas: O
que ele diz? Como ele age? Quais sdo os hobbies? Sobre qual
assunto gosta de falar?

Quanto a dimensao “O que pensa e o que sente” objetiva
saber os pensamentos e sentimentos do estudante de acordo
com as questdes: Quais sdo as ideias pensadas e ndo ditas por
ele? Qual ¢ seu sentimento em relacdo a vida? O que o preocu-
pa e por qué? Com o que ele sonha?

Quanto a dimensao “O que ouve”, o objetivo ¢ saber de
que forma o estudante ¢ influenciado pelo ambiente, poden-
do ser identificado a partir das questdes: Por quais pessoas e
ideais ele ¢ influenciado? O que dizem as pessoas que mais
importam pra ele? Que tipo de atitude prefere? Quais idolos
ele tem?

No que tange as “Dores” do estudante, o objetivo ¢ iden-
tificar quais sdo as frustragdes, os desafios e os riscos enfren-
tados por ele, podendo ser explorada com base nas questdes:
Quais sdo os seus medos? Quais sdo as suas frustragdes? O que
o atrapalha? O que ele mudaria em sua vida?

Por fim, a dimensao “Ganhos” busca compreender o que
o estudante quer e como ele pode alcangar seus objetivos, po-
dendo ser completada por meio das questdes: Do que ele pre-
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cisa para se sentir melhor? O que ele entende como sucesso?
Aonde ele quer chegar? O que ele faz para ser feliz? O que
daria fim a suas dores?

Definido o perfil dos jogadores, o proximo passo para se
obter uma boa base para a constru¢do da gamificacdo se refere
a definicdo do tipo de conhecimento que estard envolvido nes-
se processo. Essa acdo ¢ importante porque determinaréd qual
o tipo de gamificacdo e elementos dos jogos serdo utilizados.

2° Passo: defina o objetivo de aprendizagem

Apo6s conhecer bem o tipo de jogador, ¢ hora de definir
seus objetivos de aprendizagem, os quais servirdo para ajuda-
-lo no que devera ser aprendido, além de desenvolver as habi-
lidades e competéncias necessarias ao exercicio da profissdo
contabil.

Para isso, Boller e Kapp (2018) indicam o uso da taxo-
nomia de Bloom, que poderé ajudar na modelagem correta de
seus objetivos e na avaliagdo do nivel de habilidade cogniti-
va que os estudantes precisam desenvolver para atingir seus
objetivos. Tais niveis funcionam em alinhamento uns com os
outros, sendo que grande parte das atividades demandam o uso
simultaneo de multiplos niveis de cognigao.

Nessa logica, a taxonomia de Bloom fornece um modo
coerente de organizacdo de experiéncias de aprendizagem ,
possibilitando que a construcdo de habilidades por parte dos
estudantes aconte¢ca em fases. Nesse modelo, o aprendiza-
do ¢ categorizado em seis niveis de pensamento, nos quais a
complexidade ¢ acrescentada gradativamente, sendo eles: 1.
conhecimento — nesse nivel, o estudante sabe e se lembra de
fatos e de ideias; 2. compreensdo — € o nivel em que o estu-
dante compreende fatos ou ideias e consegue explicé-los de
forma correta; 3. aplicagdo — nesse nivel, o estudante ¢ capaz
de usar fatos ou ideias para a solu¢do de problemas ou para
responder a determinadas situagdes; 4. analise — o estudante
consegue decompor a informag¢do em partes, identificar suas
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causas e fazer inferéncias formando generalizagdes, tomando
como base o exame dos fatos; 5. sintese — o estudante € capaz
de organizar e de combinar informag¢des formando solucdes
alternativas; e 6. avaliagdo — o estudante consegue julgar as
informagdes e os fatos de acordo com critérios pré-definidos,
formar opinides e ideias baseadas nesse julgamento e defender
suas proprias ideias.

Como professor que quer gamificar suas aulas, ¢ impor-
tante que conhega diferentes jogos e que escolha os elementos
de jogos que possibilitem aos estudantes atingir as habilida-
des cognitivas desejadas. Dessa forma, conhecendo o nivel de
habilidade necessario de ser desenvolvido pelos estudantes, ¢
possivel identificar o tipo de jogo e, consequentemente, os ele-
mentos que poderdo ajudar no alcance dessa meta. Para faci-
litar esse trabalho, o Quadro 11 apresenta, de forma resumida,
a taxonomia com a categorizac¢do dos niveis de conhecimento,
amostras de verbos para a cria¢do de objetivos de aprendiza-
gem, sugestdes de jogos e de elementos mais apropriados para
cada nivel, sem esgotar todas as possibilidades.

Quadro 11: Taxonomia de Bloom, tipos de jogos e elementos

contagdo de historia.

Habilidades Amostra de verbos Tipos de jogos a Tipo de gamificacdo mais
cognitivas para objetivos considerar apropriado
Nivel 1: Listar, identificar, Jogos de Quiz, arcade, Gamificagdo de contetido com
Conheci: o 1 h . nomear, jogos de combinagdes, aplicagdo de quiz digital ou
(lembrar de fatos e de combinar, selecionar, jogos estilo, show. outro jogo de perguntas e
conceitos). recitar. i
Nivel 2: Explicar, descrever, Jogos de Quiz, de Gamificagio de contetido com
Compreensdo comparar, contrastar, colegdo ou proposta de pesquisas e
(explicar de forma distinguir, resumir, lassificagdo, de petigio entre grupos na
correta). reformular, dizer. exploragdo, de exploragdo do tema.

Nivel 3: Aplicagdo
(usar conhecimentos).

Usar, demonstrar,
escolher, solucionar,
desenvolver, construir,

Quizzes baseados em
historia ou cendrios,

jogos de combinagdes,

Gamificagdo de conteido com
proposta de pesquisas,
exploragdo do tema trabalhado,

utilizar. de gdo, de petigdo entre grupos.
tomada de decisdo, de simulagdo de cendrios,
lagBes. en gdo de narrativas

Nivel 4: Analise
(inferir com base no
exame dos fatos).

Analisar, comparar,
inferir, categorizar,
classificar, distinguir,
concluir, descrever
relagdes.

Jogos de estratégia.

Gamificagdo estruturada com a
simulagdo de cenarios de
negocios e tomada de decisdo
para o alcance de metas.

Nivel 5: Sintese
(organize
informagdes para
formar solugdes
alternativas).

Compilar, criar,
estimar, inventar,
escolher, desenhar,
predizer, combinar,
desenvolver.

Jogos de construgdo e
de simulagdo.

Gamificagdo estruturada com
i do de cendrios de

negoécios e tomada de decisdo
para alcangar resultados.

Nivel 6: Avaliag3o
(formar opinides e
ideias com base no

julgamento

Determinar, criticar,
decidir, priorizar,
avaliar, estimar,
deduzir, justificar.

Jogos de Simulagdes e
de RPG.

Gamificagio estruturada com
simulagdo de cenarios
competitivos de negécios e
tomada de decisdo

Fonte: adaptado de Boller e Kapp (2018).
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Como ¢ possivel verificar no Quadro 11, alguns tipos
de jogos podem ser adequados para multiplos niveis de habi-
lidades cognitivas. Importa ressaltar que o contetido aplicado
na gamificagdo ¢ que vai determinar qual nivel de habilidade
sera necessario para alcancar o objetivo de vitoria. Embora,
em alguns casos, um quiz possa, a principio, concentrar-se na
memoriza¢do do conteudo, dependendo da forma como as
questdes sdo estruturadas e do conteudo que for incluido, pode
também exigir habilidades de niveis mais elevados, como a
analise, a sintese ou a avaliagdo.

3° Passo: defina comportamentos e habilidades

Com base nos objetivos de aprendizagem definidos na
etapa anterior, ¢ hora de identificar quais s3o 0os comportamen-
tos e habilidades a serem desenvolvidas nos estudantes por
meio da aula gamificada. Essa a¢do ¢ fundamental para a de-
terminagdo do tipo de gamificagdo a ser utilizada, assim como
de quais mecanicas e elementos serdo aplicados.

Um dos aspectos importantes na gamificagdo que diz
respeito as condigdes oferecidas ao estudante para que apren-
da e aplique suas habilidades ¢ a conquista. Por meio dela, o
estudante ird repetir processos de forma a desenvolver com-
peténcias e proficiéncia para realizar a tarefa. Dessa forma, o
feedback oferecido a ele por meio da mecanica do jogo que
envolve recompensas, como no caso dos pontos, barra de pro-
cessos e badges, pode ser uma forma excelente de mostrar aos
estudantes os resultados alcangados, auxilia-los na tomada de
decisdes mais consciente e ainda avaliar sua aprendizagem
(Eugénio, 2020).

No entanto, o grande desafio desse elemento, como
em qualquer outro na gamificagdo, ¢ determinar o equilibrio
ideal entre algo insensatamente facil ou incoerentemente
dificil. Para fazer essa demarcacdo, ndo existe receita pronta,
sendo necessarios alguns cuidados, como, por exemplo, testar
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a gamificacdo varias vezes, conhecer muito bem o nivel de
maturidade dos seus estudantes e a sua bagagem intelectual,
bem como o interesse deles por determinados temas.

A conquista pode ser considerada um elemento tanto de
cunho qualitativo quanto quantitativo, como € o caso do ganho
de badges por parte dos jogadores, podendo ser contados e,
dessa forma, mensurar a performance dos estudantes nas ati-
vidades realizadas. No ambiente de sala de aula, a forma qua-
litativa das conquistas ¢ mais facilmente avaliada em turmas
menores, sendo esse gerenciamento mais complexo quando
envolve turmas com maior nimero de estudantes.

A cooperagdo ¢ outro aspecto importante da gamifica-
¢do; ela tem a ver com a capacidade de trabalhar em equipe.
Inclui atitudes de altruismo, coordenagao, interagao ¢ articula-
¢do de decisdes que envolvem o alcance de objetivos comuns
a um grupo de pessoas. Para que seja adequada a aplicacdo de
mecanicas que contenham formas de cooperagdo com carater
qualitativo, ¢ necessario que haja um niimero maior de estu-
dantes participantes da aula gamificada (Boller; Kapp, 2018).

J4 a competi¢do ¢ um elemento da gamifica¢do com ca-
racteristica qualitativa. Ela possibilita aos estudantes a intera-
¢do como forma de relacionamento coletivo, podendo, ainda,
se traduzir em um modo para que pratiquem uma colaboragao
verdadeira com os integrantes da mesma equipe. Nos trabalhos
em grupos, assim como nos jogos esportivos, os estudantes
de um grupo podem se unir em uma experiéncia fortemente
competitiva e ajudar um ao outro contra a equipe adversaria
(Boller; Kapp, 2018).

Nesse caso, a competicdo permite a construcdo de ati-
vidades gamificadas quantitativas que promovam a interacao
social entre grupos de estudantes, introduzindo importantes
habilidades para sua vida profissional, como, por exemplo, a
capacidade de debater, de argumentar, de disputar e de solucio-
nar possiveis conflitos para o alcance de objetivos coletivos.
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4° Passo: defina o tipo de gamificacdo, a mecinica, a dina-
mica, a meta e os elementos

E claro que o uso de ferramentas adequadas é um fa-
tor importantissimo para que se realize uma boa gamificacao.
Isso, muitas vezes, implica a habilidade de pensar como um
desenvolvedor de jogos, ou seja, pensar na estrutura completa
da gamificagdo, no estabelecimento e na transmissao de metas
objetivas para que o estudante ou jogador entenda o que se es-
pera dele e quais metas ele deve alcangar. E necessario, ainda,
que as regras sejam definidas, restringindo as formas de al-
cangar essas metas, porém permitindo sempre que o estudante
tenha autonomia no emprego de diferentes abordagens.

Conforme o que foi abordado no capitulo 5, apos co-
nhecer os estudantes e definir os objetivos de aprendizagem,
¢ hora de identificar o tipo de gamificacdo a ser aplicado: a de
conteudo e ou a estruturada (Kapp, 2012). Dessa forma, se sua
inten¢do ¢ alterar a aplicagdo de um contetido de forma que
utilize elementos de jogos, o tipo de gamificagdo ¢ a de conte-
udo. Se pretende gamificar uma disciplina inteira ou um curso,
o recomendado ¢ a gamificacdo estruturada.

Além disso, no capitulo 2 desta obra, vocé pode encon-
trar exemplos dos pilares da gamificacdo, que sdo justamente
as ferramentas necessarias para que ela aconteca: a mecanica,
a dindmica, a meta e os elementos de jogos. Identifique, entre
os exemplos, 0 que mais se adequa a aula que vocé pretende
gamificar.

5° Passo: conheca as restricoes de uso da gamificacio

Embora inimeras pesquisas ja publicadas indiquem o
uso da gamificagcdo como forma eficaz de alcangar os objetivos
de aprendizagem, aumentando o engajamento e a motivagdo
dos estudantes, ¢ importante destacar que ela por si s6 nao se
encarrega de resolver todos os problemas relacionados ao en-
sino superior de contabilidade.
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Assim como ocorre em todo projeto de desenvolvimento

de jogos, o uso da gamificacdo também apresenta restrigdes,
devendo ser consideradas algumas limitagdes de uso, tais
como as indicadas por Boller e Kapp (2018):

1.

Limite de tempo: ¢ necessario conhecer e identificar o pe-
riodo provavel que seus estudantes poderdo se manter con-
centrados na atividade gamificada, considerando o tempo
delimitado da sua aula. Isso ¢ importante porque o tempo
disponivel pode afetar o escopo e a complexidade da ga-
mificacdo, assim como do contetido que nela serd incluido.
Local em que sera implementada: o planejamento da
aula gamificada deve prever o condicionamento ao local
onde a atividade serd implementada, uma vez que a sala de
aula presencial de uma universidade pode ser afetada pelo
barulho nos corredores, o que pode contribuir para a distra-
¢do do estudante, afetando sua concentragdo na atividade.
Nesse caso, a complexidade envolvida na atividade podera
ser impactada.

Dispositivos mais frequentes disponiveis: para gamifi-
cacdes que envolvem dispositivos digitais, ¢ importante
conhecer a disponibilidade que os estudantes tém para o
uso de laptops, aparelhos celulares e internet. Havendo a
possibilidade, a atividade pode ser programada para se re-
alizar no laboratorio de informéatica. Nesse caso, pode ser
necessario o agendamento prévio desse local.

Restri¢des técnicas impostas pela organizacio: as regras
da instituicao de ensino devem sempre ser motivo de aten-
¢do dos professores que desejam planejar e implementar
aulas gamificadas.

Tempo de desenvolvimento: ¢ necessario sempre levar
em conta o tempo que vocé tem disponivel para o desen-
volvimento de uma atividade gamificada, pois, obviamen-
te, isso ird impactar a sua qualidade. Contudo, mesmo que
o preparo dessa atividade demande um tempo mais eleva-
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do, a decisdo por realiza-la pode valer a pena, uma vez que
a sua aplicagdo pode se dar também em outras turmas e em
outras oportunidades.

Limitacdes de recursos: outra restricdo diz respeito aos
recursos necessarios para a realizacdo de uma atividade
gamificada. Sendo assim, € necessario prever a quantidade
dos materiais que serdo utilizados, dos gastos financeiros
envolvidos, dos recursos tecnoldgicos e das pessoas que
fardo parte dessa atividade. Em alguns casos, pode ser inte-
ressante que a atividade gamificada seja inserida na grade
curricular do curso por meio de um projeto de extensao,
por exemplo.

Atitudes e experiéncias de seus estudantes: o desenvol-
vimento de uma aula gamificada deve levar em conta o
conhecimento que o professor tem de seus estudantes e,
consequentemente, dos tipos de jogadores e da forma de
participagdo desejada, visto que a aprendizagem objetiva-
da deve fazer sentido para eles. Nesse caso, concentre-se
no tipo de elementos de jogos que terd mais aceitagdo e
obterd maior engajamento dessas pessoas.

Missao 8: defina os pontos de restricao da sua aula
gamificada

Chegamos ao final deste capitulo, e para passar ao pro-

Ximo, sugerimos que vocé cumpra a missdo de desenvolver
um mapa da empatia dos seus alunos no Jamboard, seguindo o
modelo apresentado por Osterwalder e Pigneur (2013). Depois
disso, complete o que foi feito na missdo anterior, definindo
quais sdo os pontos de restricdo de aplicagdo da aula gamifi-
cada e identificando o tempo de duracgdo da atividade, o local
onde sera desenvolvida, os recursos necessarios e as restricoes
técnicas impostas pela organizacao.

Utilize o Quadro 12 e este link para a entrega da missao:

forms.gle/A1hNZrejigjuAaYx7
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Quadro 12: Plano completo de aula gamificada

Disciplina:

Turma:

Carga horaria:

Contetido:

Objetivo de aprendizagem:

Habilidades:

Competéncias:

Metodologia:

Tipo de gamificagéo:

Elementos:

Atividades:

Antes da aula:

Durante a aula:

Depots da aula:

Restricoes:

Duragéo da aula:

Local:

Recursos:

Restrigdes técnicas impostas pela organizagéo:

Fonte: os autores (2024).

Leitura em progresso: 80%

Vocé ja pode ir para o 9° capitulo
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Capitulo 9
PROJECAO, DESENVOLVIMENTO E IMPLEMENTA-
CAO DA GAMIFICACAO DE CONTEUDOS NO ESCC

Vocé acaba de acessar o nono capitulo! Observe a Figura
19 e identifique em que fase do processo de formagdo para o
uso da gamificagdo vocé esta.

Figura 19: Processo de formag@o docente para o uso da gamificagdo no

ESCC —fase 9
Jooue & ) Entenda a
Inicio ) l.g . Identifique gamificagdo na
AVEle 03 Jogos oselementos | | contabilidade

]

Por que utilizar a
gamificagdo

<
\\Quando utilizar a
> gamificagio

/

Prototi .
opg l:)os Desenvolva Bases para mo?:og;l; . Tipos de
¢ sua 1Vi P
fi
0ESCC implemente gamificagdo aprendizado gamilicagao

Estamos aqui

Fonte: adaptado de Boller e Kapp (2018).

Neste capitulo, utilizando os conhecimentos apreendi-
dos nos capitulos anteriores, vamos colocar a mdo na massa
e projetar, desenvolver e implementar uma aula gamificada de
contabilidade. Para isso, preparamos uma modelagem que ira
facilitar seu trabalho e direcionar a gamificagdo de suas aulas,
tanto presenciais quanto a distancia.

Veja, no Quadro 13, um modelo que apresenta o passo a
passo da gamificacdo, seguindo as indicag¢des feitas no capitulo
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anterior de forma detalhada e pratica. Utilizando esse quadro,
vocé podera gamificar suas aulas e até sua disciplina inteira do
curso de ciéncias contabelis.

Quadro 13: Modelagem de aula gamificada

L | Colunas
L | a) Campanha: nome do Curso b) Aventura: nome do modulo ¢) Fase: conteddo da aula
1 | Ciéncias Contabeis 1° Bimestre Conceitos infrodutdrios
1- Objetivo de aprendizagem: 2-Habilidades e comportamentos a
L desenvolver:
3- Forma de mensurar as 4-Tipo de 5-Tipos de jogadores: utilizar avatares para que
habilidades & comportamentos: gamificacdo: seus alunos assumam sua personalidade
13 ( )deconteido | - conquistadores;
{ ) estruturada - exploradores;
- socializadores;
- predadores.
6-Atividades para cada tipo de jogadores: 7-Mecanica:
L4
” §-Meta: 9-Regras: 10-Recompensas:

Fonte: os autores (2024).

Veja que o Quadro possui cinco linhas; a primeira de-
vera ser preenchida com as seguintes informagdes: a) Campa-
nha: onde deve ser informado o nome do curso; b) Aventura:
onde deve ser informado o mddulo (bimestre ou trimestre),
conforme calendario escolar; e c) Fase: refere-se ao tema ou
contetido da aula.

Nas linhas 2, 3, 4 e 5 foram inseridas 10 colunas conten-
do os 10 itens que se referem ao detalhamento do passo a passo
indicado como base para a gamificacdo.

Veja agora o Quadro 14, preenchido conforme a turma,
disciplina e o tema que escolhemos.
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Quadro 14: Modelagem de aula gamificada conceitos introdutdrios

Campanha: nome do Curso Aventura: nome do modulo Fase: contefido da aula

Ciéncias Contabeis 1° Bimestre Conceitos introdutdrios

1- Objetivos de aprendizagem: 2-Habilidades e comportamentos a desenvolver:
- Entender os conceitos da controladoria e a importincia desta drea | - pensamento analitico e inovagao;

de conhecimento. - pensamento critico;

Estrutura do contetdo: hdemnqa e mﬂnenua,

- contextualizagdo; - persuasdo e negociacdo.

- conceitos e fungdes;

- impanﬁ.ncia da controladoria;

- ambiente da drea de controladoria.

3-Forma de mensurar as habilidades e comportamentos: 4-Tipo de 5-Tipos de jogadores:
Autoavaliagdo: o integrante se auto avaliard, sinalizando, na ficha de gamificacdo: Utilizar avatares para que
personagem, as habilidades que eles mais desenvolveram. (X) de conteido | os alunos assumam sua
Avaliagdo em pares: os integ da equipe avaliario seus pares, ( Jestrutwrada | personalidade:
sinalizando, na ficha de personagem, as habilidades que eles mais - conquistadores;
desenvolveram. - exploradores;
Avaliagdo professor-aluno: o professor avaliard cada aluno, - socializadores;
sinalizando, na ficha de personagem, as habilidades que eles mais - predadores.
desenvolveram.

6-Narrativa da atividades para cada tipo de jogadores: 7-Mecinica:

Nesta atividade, cada equipe, organizada pelos mesmos arquétipos (exemplo: socializadores), | - deciffar codigos;
enfrentari o desafio de mvadir um computador para desvendar as informagdes cruciais desta | - explorar arquivos;
fase. Os segredos essenciais estio meticulosamente ocultos em arquivos fragmentados, exigindo | - classificar contelido;
umahablhdadedehanhngpmmaspe;zsemunfmnamlsno Pmpare—sepamuma - exibir contendo.
imersdo eletrizante, em que a destreza e a colaboragdo estratégica sdo esencla.\spmadeclﬁa.ro
enigma digital e alcancar a vitoria! Apos decifrar o codigo, as equipes se reinem para classificar
infomacﬁes obtidas sob quatro perspectivas: contextualizacdo, conceitos e fungdes, importincia
da controladoria e ambiente da drea de controladoria

Cada equipe organizara suas descobertas em um painel, semelhante a um quadro de investigagio
policial, dividido em quatro quadrantes, cada um Iepraenbmdo uma perspectiva

Em um determinado momento, o professor revela que € o lider supremo dessa mvestigagdo. Em
meio 4 expectativa, os estudantes apresentam suas conclusdes e descobertas ao lider, prontos
ara mostrarem do que sdo capazes.

§-Meta: 9-Regras: 10-Recompensas:
- explicar e demonstrar o | - movimentacdo simultinea; - pontos de
conteddo de forma clara, | - interferéncia na sala de aula ou por dispositivos eletrdnicos; experiéncia (XP);
Iidica e interessante; - avango de mivel por meio do éxito na missio (Tempo e | - moeda do Jogo;
- relacionar a teoria com a | exatiddo); - desbloqueios de
pratica; A pontuagio ocorre quando o mestre comunica, com base nos | niveis;

Fonte: os autores (2024).

Utilizando o modelo, planejamos a modelagem de uma
aula gamificada para a turma do 3° ano do curso de Ciéncias
Contabeis, da disciplina de Controladoria Empresarial, cujo
tema da aula s@o os conceitos introdutorios da disciplina.

Vejamos, agora detalhadamente, cada um dos itens cons-
tantes da modelagem da aula gamificada:

1- Objetivo de aprendizagem
O objetivo de aprendizagem, elaborado com a utilizacdo
da taxonomia de Bloom, é entender os conceitos da controla-
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doria e a importancia desta area de conhecimento. A aborda-
gem dos conteudos tem a seguinte estrutura: contextualizagao;
conceitos e func¢des; importancia da controladoria; ambiente
da area de controladoria.

2 - Habilidades e comportamentos a desenvolver

Em seguida, no item 2 do Quadro 14, sdo definidas as
habilidades e os comportamentos a serem desenvolvidos por
meio da atividade, levando em conta a formagao do profissio-
nal contabilista condizente com as demandas da profissdo con-
tabil. Nesse caso, as habilidades e comportamentos definidos
foram: pensamento analitico e inovagdo; pensamento critico;
lideranca e influéncia; e persuasdo e negociagao.

3 - Forma de mensurar as habilidades e comportamentos
A definicdo da forma de mensurar essas habilidades e
comportamentos pode ocorrer por meio das conquistas alcan-
cadas pelos estudantes, porém o professor também pode defi-
nir suas formas especificas de avaliacdo. Sendo assim, foram
definidas: a) autoavaliacdo: o integrante se auto avaliard, sina-
lizando, na ficha de personagem (que trataremos em seguida),
as habilidades que mais desenvolveu, podendo indicar de uma
a duas habilidades; b) avaliagdo em pares: os integrantes da
equipe avaliardo seus pares, sinalizando, na ficha de persona-
gem, as habilidades que mais foram desenvolvidas , podendo
indicar de uma a duas habilidades; e c) avaliagdo professor-
-aluno: o professor avaliard cada aluno, sinalizando, na ficha
de personagem, as habilidades nas quais eles mais se destaca-
ram. Aqui, também podem informar uma ou duas habilidades.

4 - Tipo de gamificacio utilizado

O tipo de gamificagdo escolhido ¢ a gamificacdo de con-
teudo, ja que queremos transformar o conteudo de uma aula
para que se parega com um jogo, utilizando elementos, estética
e mecanicas dos jogos para alterar a abordagem do conteudo,
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de forma que fique semelhante e tdo empolgante para a maio-
ria dos estudantes quanto um jogo (Kapp, 2012).

5 - Tipos de jogadores

Quanto aos tipos de jogadores, seguindo o estilo de jogo
tipo RPG, ja descrito no capitulo 1, foram criados quatro ava-
tares diferentes para que, por meio deles, os alunos assumam
sua personalidade. Esses avatares se referem aos tipos de jo-
gadores conforme os modelos de Richard Bartle (1996), ja
mencionados no capitulo 8, que definem os quatro perfis de
jogadores, como: conquistadores, exploradores, socializadores
e predadores.

Para essa aula gamificada, adaptamos os tipos de joga-
dores e criamos uma ficha a ser preenchida inicialmente por
cada estudante jogador, conforme apresentado na Figura 20,
por meio da qual os estudantes irdo se identificar e escolher seu
personagem do jogo.
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Figura 20: Ficha de personagem

FICHA DE PERSONAGEM

. Comunicador l Estrategista . Incansavel . Ninja

CRACTERISTICAS

PALAVRAS-CHAVE

HISTORIA DO PERSONAGEM

SEGREDO INVENTARIO

Fonte: os autores (2024).
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Conforme apresentado na Figura 20, os tipos de perso-
nagens sao descritos como:

- Socializadores (comunicador): interagem com outros
para desfrutar de uma experiéncia comunitaria;

- Conquistadores (estrategista): aqueles que gostam de
realizar todas as missdes disponiveis para ganhar recompensas
e ferramentas no jogo;

- Exploradores (incansavel): adoram explorar todos os
aspetos de um jogo, desde como funciona a sua mecanica até
diferentes elementos da historia;

- Predadores (ninja): sdo competitivos e gostam de ga-
nhar a todo o custo.

6 - Atividades para cada tipo de jogador:

Ap6s identificados os personagens, sdo definidas as ati-
vidades com as quais cada estudante ira se identificar e assu-
mir o seu perfil de jogador, conforme demonstrado no item 6
do Quadro 14. Para a realizagdo da primeira atividade, seguin-
do novamente os elementos do RPG, criamos uma narrativa
envolvente que indica o que deve ser feito. Assim, cada equi-
pe, organizada pelos mesmos arquétipos (exemplo: socializa-
dores), ¢ desafiada a invadir um computador para desvendar
as informagdes cruciais desta fase, que pode ser emocionante.

A narrativa introdutdria, feita pelo professor, indica que
as informacdes necessarias para cumprir o desafio podem ser
obtidas assim que os estudantes decifrarem, em equipes, 0s
codigos (um para cada equipe), conforme demonstrado nas Fi-
guras 21, 22,23 e 24:
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Figura 21: Desafio 1

Controladores Digitais,
preparem-se para essa

aventura!

Desvendem o enigma

criptografado para iniciar essa
jornada de descobertas sobre

a NeuralCorp.

Solucao

Cifra de César 2

Toca do Coelho

Fonte: compilagdo dos autores (2024).

Figura 22: Desafio 1.1

Controladores
preparem-se para essa
aventural

Desvendem o enigma

criptografado para iniciar

essa jornada de
descobertas sobre a

NeuralCorp.
Solucéao

Cifra de César 3

Toca do Coelho

Fonte: compilagdo dos autores (2024).
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Figura 23: Desafio 1.2

Controladores Digitais,
preparem-se para essa
aventural

Desvendem o enigma
criptografado para iniciar
essa jornada de
descobertas sobre a

NeuralCorp.

Fonte: compilagdo dos autores (2024).

Figura 24: Desafio 1.3

Controladores Digitais,
preparem-se para essa
aventura!

Desvendem o enigma

criptografado para iniciar

essa jornada de

descobertas sobre a

NeuralCorp.

Fonte: compilagdo dos autores® (2024).

3 As figuras que trazem os desafios, em todos os capitulos, foram montadas
a partir de imagens coletadas do site https://pixabay.com/pt/.
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Cada uma das imagens acima contém uma criptografia
que pode ser resolvida com a aplicagdo da sequéncia de fibo-
nacci, que se constitui de uma série de nimeros em que cada
nimero ¢ a soma dos dois anteriores. Tais imagens deverao
ser enviadas para as equipes, as quais, ap0s decifrarem a crip-
tografia, passardo a ter acesso e poderdo explorar o conteu-
do teodrico da aula preparado pelo professor, que estd em uma
apresentacdo de slides no Google Apresentagdes, a qual vocé
pode acessar por meio do link:
docs.google.com/presentation/d/1vOa6bbMLb911LXC8IQy-
qZItMTd1HuL3P/edit#slide=id.p1

Para a realizacdo das missdes, indicadas no item 6 do
Quadro 14, os estudantes “jogadores” também poderdo fazer
pesquisas na internet ou em livros. Ao fazer isso, poderdo
desenvolver habilidades necessarias para ser um pesquisador,
um colaborador e um estrategista. Apds encontradas as infor-
macdes necessarias, as equipes devem se reunir para classificar
os dados obtidos sob quatro perspectivas: contextualizagdo,
conceitos e fung¢des, importancia da controladoria e ambiente
da area de controladoria.

Assim, cada equipe, como verdadeiros detetives, or-
ganizard suas descobertas em um painel, conforme modelo
apresentado na Figura 25, que ¢ semelhante a um quadro de
investigacao policial, dividido em quatro quadrantes, cada um
representando uma perspectiva. Esse painel pode ser feito na
sala de aula utilizando materiais, como: cartolina, painel mag-
nético, ima, cavalete flip-chart, post-it e pincéis, ou utilizando
um arquivo que preparamos no aplicativo Google apresenta-
¢oes, cujo link é:
docs.google.com/presentation/d/IwNjdop7kOQ8vAhiWCB-
JhkOUUvXdHvglk/edit#slide=id.p1
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Figura 25: Painel para realizagfo da atividade 1

Fonte: os autores (2024).

Dando sequéncia a atividade, o professor revela que € o
lider da atividade e orienta que os estudantes apresentem, oral-
mente e com imagens, suas conclusdes e descobertas.

Para orientar o trabalho do professor nesse momento,
criamos um outro arquivo no Google Apresentagdes, explo-
rando o mesmo painel a ser utilizado pelos estudantes, porém
desta vez, contendo as informagdes corretas a serem apresen-
tadas por eles. O link do arquivo ¢:
docs.google.com/presentation/d/1HowBZweqM-DO-
go51 8ruHdQ2KVQp-Dnf/edit#slide=id.p1

A Figura 26 apresenta o painel.
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Figura 26: Painel do professor na atividade 1

Fonte: os autores (2024).

7 - Mecanica

Quanto a mecénica da aula gamificada, definimos que
os estudantes devem: 1. decifrar codigos para desbloquear o
mistério no material que contém os dados que ele precisa inter-
pretar para obter as informagdes relevantes; 2. explorar arqui-
vos fazendo pesquisas; 3. classificar o conteido por meio da
analise das informacdes; e 4. exibir o contetido apresentando
o trabalho a classe.

8 - Meta

A meta a ser atingida pelas equipes, inscrita no item 8
do Quadro 14, ¢ apresentar o contetido de forma clara, ladica
e interessante, relacionando a teoria com a pratica da profis-
sdo contabil, demonstrando exemplos relevantes dentro do seu
contexto de vida.

9 - Regras
As regras da gamificacdo, inscritas no item 9 do Quadro
14, dizem respeito: a movimentagao simultdnea dos integran-
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tes da equipe; a interferéncia na sala de aula por intermédio de
dispositivos eletronicos; ao avango de nivel por meio do éxito
na missdo; ao tempo adequado e exatiddo das informagdes e
pontuacao; a quando o mestre comunica, com base no XP de-
finido nas recompensas; e ao o participante registrar a pontua-
¢do obtida na ficha de seu personagem.

10 - Recompensas

As recompensas dadas aos vencedores sdo: 1. pontos de
experiéncia (XP): acumulados ao realizar tarefas ou superar
desafios para avangar de nivel; 2. moeda do jogo: moeda vir-
tual para comprar itens, melhorias ou desbloquear contetidos;
3. desbloqueios de niveis: avangar de nivel para acessar novas
areas, missoes ou funcionalidades do jogo; e 4. titulos e insig-
nias: titulos especiais ou insignias que sdo exibidos no perfil
do jogador.

Para te ajudar a reproduzir essa aula gamificada, organi-
zamos melhor as informacdes dessa aula, criando uma plani-
lha no aplicativo Google Planilhas, na qual inserimos listas de
niveis, de habilidades, segundo o Férum Econdmico Mundial,
listas de mecanicas, de regras e de recompensas. Vocé pode
acessar a planilha e fazer uma copia utilizando o link:
docs.google.com/spreadsheets/d/1jd7G9RU-7D5wjS92CE4q-
fY9V]_qSrC26/edit#gid=113355535

Portanto, esta tudo pronto para ser aplicada a nossa aula
gamificada de controladoria empresarial no curso de Gradua-
¢do em Ciéncias Contabeis. Fique a vontade para utilizar esse
material, ndo se esquecendo de citar a fonte.

Missao 9: exercite sua criatividade

Agora ¢ com vocé, professor!

Exercite sua criatividade projetando, desenvolvendo e
implementando sua aula de contabilidade gamificada, tendo
como base o template apresentado no Quadro 15 e o nosso
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roteiro da gamificagdo que esta disponivel no link:
docs.google.com/spreadsheets/d/1ppi40rufmUgAx0R2iC-
qlrhiUzPgdLMcG/edit#gid=1388985491

Quadro 15: Modelagem para aula gamificada — misséo 9

Campanha: nome do curso I Aventura: nome do médulo Fase: conteido da aula
1-  Objetivo de aprendizagem: 2-Habilidades e comportamentos a desenvolver:
2-  Forma de mensurar as habilidades e comportamentos: 4-Tipo de 5-Tipos de jogadores:
gamificacio:
() de conteido
( ) estruturada
6-Narrativa da Atividades para cada tipo de jogadores: 7-Mecinica:
§-Meta: 9-Regras: 10-Recompensas:

Fonte: Os autores (2024).

Professor, cumpra essa missdo entregando sua aula de
contabilidade gamificada e todos os materiais produzidos para
sua implementagdo, por meio do link:

forms.gle/vSDqfKdXkFVwchmd7

Maios a obra!!!

Leitura em progresso: 90%
Vocé ja pode ir para o 10° capitulo
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Capitulo 10
PROTOTIPOS DE GAMIFICACAO ESTRUTURADA
NO ESCC

Chegamos ao décimo capitulo desta formagdo docente
intitulada Desvendando a gamificagdo no ensino de contabi-
lidade!

De acordo com a Figura 27, estamos na fase de criar pro-
totipos de gamificacdo para o ensino de contabilidade.

Neste capitulo, veremos como pode ser feita a gamifica-
c¢do estruturada de uma disciplina do curso de Ciéncias Con-
tabeis.

Figura 27: Processo de formagdo docente para o uso da gamificagdo no
ESCC —fase 10

Josue ¢ . Entenda a
Inicio avali g o Identifique gamificagdo na
avatie 05 Jogos 0s elementos contabilidade

\
\_Quando utilizar a
> gamificagio

/

Por que utilizar a
gamificagdo

Prototipos i i .
p Desenvolva Bases para AFSOC}E Tipos de
para e sua motivagdo ao amificacio
0 ESCC implemente gamificagdo aprendizado & i

Estamos aqui

Fonte: adaptado de Boller e Kapp (2018).

Chegou a hora de conhecermos um exemplo de gamifi-
cagdo estruturada que, conforme abordado no capitulo 6, € um
pouco diferente da gamifica¢do de contetido, em especial, por
empregar os elementos de jogos para impulsionar o estudante
através do contetido, mas sem altera-lo. Ou seja, esta relacio-
nada com o percurso e propde transformar a experiéncia do
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estudante em uma disciplina inteira, podendo ser aplicada em
um bimestre, um semestre ou no ano letivo inteiro.

Portanto, a estrutura que circunda o conteudo € o aspec-
to que constitui a gamificagdo estruturada, como no exemplo
apresentado no ja mencionado capitulo 6, momento em que in-
serimos as missdes a serem cumpridas para desbloquear cada
uma das fases, conforme demonstrado na figura colocada no
inicio de cada aula gamificada indicando a mudanga de fase.

Gamificacio estruturada da disciplina de Controladoria
Empresarial

Para ajudar a impulsionar o engajamento e a motiva-
¢do do estudante para o aprendizado dos conceitos, vamos
comecar inserindo uma sequéncia a ser percorrida por cada
estudante, de modo que ao longo de toda a disciplina ele sera
direcionado a cumprir missdes relacionadas aos conceitos tra-
balhados e, com isso, ganhar pontos e desbloquear o conteudo
da proxima aula. A Figura 28 mostra a trilha a ser percorrida
pelo estudante.

Figura 28: Trilha sequencial da disciplina de Controladoria Empresarial

JENTO
RCAMENTARIO

LADORIA

Fonte: os autores (2024).
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Conforme demonstrado na Figura 28, a trilha a ser per-
corrida pelos estudantes na gamifica¢do estruturada da disci-
plina de Controladoria Empresarial se constitui de 15 fases,
nas quais estdo indicados os conteudos estruturantes da disci-
plina, sendo eles: 1. narrativa de apresentagdo da disciplina; 2.
conceitos introdutdrios da controladoria; 3. funcdes do con-
troller e estrutura da controladoria; 4. governanga corporativa;
5. teoria da agéncia; 6. resultado economico x resultado finan-
ceiro; 7. gestdo e controladoria; 8. visdo sistémica da empresa;
9. modelo de gestdo; 10. sistemas de controles internos; 11.
planejamento estratégico; 12. planejamento orcamentério; 13.
avaliacdo de desempenho; 14. indicadores-chave de desempe-
nho (KPI); e 15. balanced scorecard.

Para a elaboracao de cada uma das fases, utilizamos as
mesmas ferramentas indicadas no capitulo anterior: a planilha
com o roteiro da gamificag¢do, o Quadro 15 como direcionador
da gamificacdo da aula, as missdes ou desafios a serem cum-
pridos e o material da aula disponibilizado no Google Apre-
sentagdes. Ou seja, as fases foram projetadas da mesma forma
como fizemos no capitulo anterior, considerando que cada fase
se refere aos conteudos especificos da disciplina. Nesses ter-
mos elas podem, entdo, ser tratadas separadamente como na
gamifica¢do de contetidos.

Veremos agora como cada uma das fases podem ser apli-
cadas.

Fase 1: narrativa de apresenta¢io da disciplina

A disciplina que vamos gamificar ¢ a de Controladoria
Empresarial, que faz parte dos componentes curriculares do
terceiro ano do curso de graduag@o em ciéncias contabeis. Essa
¢ a trilha que nos criamos para ser percorrida pelos estudantes
na gamificagdo estruturada. Veja, na Figura 29, a posi¢do em
que vocé esta nesta trilha.
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Figura 29: Fase 1 da trilha sequencial da disciplina de Controladoria
Empresarial

~ MODELO
A

DE
ESTAO

XY LX) s
A a a

X
RESULTADO
EINANCEIRO

Fonte: os autores (2024).

Nessa primeira fase da gamificagdo, o objetivo da aula
¢ apresentar aos estudantes a disciplina e os contetidos que
vio ser estudados. Entdo, iniciamos com uma narrativa envol-
vente, que direciona o estudante a uma imers@o no universo
cyberpunk , que é um género de fic¢do inspirado nos jogos de
RPG, chamado de Aura da Controladoria. Para que seja feita
essa imersdo, criamos um material em apresentacdes do Goo-
gle, com imagens que remetem a um cendrio de jogo, dando
vida a narrativa e instigando a imaginagdo, a curiosidade e a
motivagdo do estudante.

O material revela um futuro distopico dominado por
mega corporagdes e avangos tecnologicos desenfreados. Nesse
contexto imaginario, a NeuralCorp ¢ uma poderosa corpora-
¢do que estava envolvida em um grande escandalo financeiro.
Uma inteligéncia artificial de tltima gerag@o, conhecida como
AURA (Algoritmo Unificador de Recursos Artificiais), foi se-
cretamente desenvolvida para manipular habilmente as infor-
macdes contabeis da empresa.
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E nesse cenario sombrio, onde a linha entre as realida-
des se funde, um grupo de recém-contratados pela HackDIT,
chamado de controladores digitais, emergiu como a ultima es-
peranca. Esses especialistas foram recrutados para desvendar
a trama de esquemas perpetrada pela AURA, uma IA que ndo
apenas manipulava os dados financeiros, mas também se adap-
tava e evoluia, tornando-se cada vez mais sofisticada.

Durante toda a jornada, a missao dos controladores digi-
tais sera desvendar a complexa rede de manipulagdes contabeis
perpetrada pela AURA. Eles precisardo analisar minuciosa-
mente as demonstragdes contabeis da NeuralCorp, incluindo:

1. balango patrimonial (BP); 2. demonstracao do resulta-
do (DRE); 3. demonstracao dos fluxos de caixa (DFC); 4. de-
monstracao do valor adicionado (DVA); 5. demonstragao dos
lucros ou prejuizos acumulados (DLPA); 6. demonstracdes
comparativas e a consolidacdo das demonstragdes contébeis;
e 7. balanco social.

A Figura 30 apresenta o agrupamento dos slides utiliza-
dos na fase 1.

Figura 30: Agrupamento dos slides da fase 1

regras é

esta jornada

néo sera ...
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Em um futuro distopico dominado por mega
corporagdes e avangos tecnoldgicos

desenfreados, a NeuralCorp, uma poderosa

gigante corporativa, estava envolvida em um

escandalo financeiro de proporgdes épicas.
Uma inteligéncia artificial de ultima geragao,
conhecida como AURA (Algoritmo Unificador de
Recursos Artificiais), que foi secretamente
desenvolvida para manipular habilmente as

informagdes contabeis da empresa.

Nesse cenario sombrio, em que a linha
entre as realidades se fundem, um grupo de
recém-contratados pela HackDIT, chamado
de controladores digitais, emergiu como a
ultima esperanga. Esses especialistas foram
recrutados para desvendar a trama de
esquemas perpetrada pela AURA, uma IA
que apenas manipulava os dados
financeiros, mas também se adaptava e
evoluia, tornando-se cada vez mais

sofisticada.

minuciosamente a

, incluindo:

« Balango Patrimonial (BP);

+ Demonstraggo do Resultado (DRE);

 Demonstracéo das Origens e Aplicagées de Recursos
(DOAR);

+ Demonstragéo dos Fluxos de Caixa (DFC);

+ Demonstraggo do Valor Adicionado (DVA);

« Demonstragéo dos Lucros ou Prejuizos Acumulados (DLPA);

+ Demonstracdes comparativas e a consolidagao das
demonstragoes contabeis;

« Balango Social.

Fonte: compilacao dos autores a partir de imagem coletada do site https://
pixabay.com/pt/ (2024).
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Os slides agrupados na Figura 30 podem ser acessados
pelo link:
docs.google.com/presentation/d/1nEi_4Y3cKalTZN4kKr4U-
5XDprXGCozVc/edit#slide=id.p5
Para controlar a pontuagdo, os estudantes poderdo ter acesso
ao Quadro 16, que indica a evolugdo dele durante a jornada
gamificada.

Quadro 16: pontuagdo, evolugdo e niveis a serem alcangados

1 0 0 0 0 CyberNub
2 100 100 10 10 CyberNub
3 200 200 15 25 CyberNub
4 300 GO0 10 a5 CyberNub
5 200 200 5 A0 CyberNub
0] 350 1.150 30 70 CyberNub
7 A00 1.550 50 120 CyberHack
a8 300 1.850 40 160 CyberHack
a9 350 2.200 80 240 CyberHack
10 550 2.750 75 315 CyberHack
11 450 3.200 100 415 CyberHack
12 500 3.700 45 460 CyberHack
i3 850 4.250 ah 825 CyberNerd
14 | 600 4.850 100 fa2%h CybherMerd
15 | 1.000 5.850 200 B25 CyberMNerd

NIVEL DESCRICAD
CyberNub  XP:De 0a 1.300
CyberHack XP:De 1.301 - 4.000
CyberNerd XP: Acima de 4.000

Fonte: os autores (2024).

Como a missdo dada aos estudantes ¢ muito complexa
para o inicio da disciplina, eles terdo até o final dela para solu-
cionar o caso. E, para isso, poderdo utilizar os conhecimentos
adquiridos conforme forem passando por cada uma das fases.

Sendo assim, ndo ha missdo a ser realizada nesse mo-
mento, e os estudantes tém passagem livre para a proxima fase.
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Fase 2: conceitos introdutorios

Ao iniciar a fase 2 da gamificacdo estruturada da dis-
ciplina, a Figura 31, na qual a localizagdo foi atualizada, ¢
apresentada ao estudante para que ele visualize sua posi¢do na
aventura.

Figura 31: Fase 2 da trilha sequencial da disciplina de Controladoria
Empresarial

sa BALANCED
AR

a

Fonte: os autores (2024).

Nessa fase, o conteudo a ser estudado sdo os conceitos
introdutorios da controladoria empresarial. Vale ressaltar que
a elaboracdo dessa aula gamificada ja foi demonstrada no ca-
pitulo 9, momento em que trouxemos um exemplo de proje-
¢do, desenvolvimento e implementacdo de uma gamificagdo
de conteudos.

O estudante deve cumprir os desafios dessa fase, indica-
dos no capitulo anterior, para desbloquear a fase trés da aven-
tura.
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Fase 3: funcdes e estrutura da controladoria

Desbloqueada a fase trés da aventura de gamificagao es-
truturada da disciplina, os estudantes visualizam a sua posi¢do
na trilha da disciplina apresentada na Figura 32.

Figura 32: Fase 3 da trilha sequencial da disciplina de Controladoria
Empresarial

RE! DO

EINANCEIRO

Fonte: os autores (2024).

Na terceira fase da gamificacdo da disciplina, os temas
sdo as funcdes do controller e a estrutura da controladoria.
Essa aula foi projetada nos mesmos moldes da fase anterior:
utilizamos o Quadro 17 como direcionador para a modelagem
da aula. Dessa forma, foram definidos elementos de jogos, os
objetivos de aprendizagem, as habilidades e os comportamen-
tos a serem desenvolvidos, a forma de mensurar as habilidades
e as competéncias, o tipo de gamificagdo, os tipos de joga-
dores, as atividades para cada tipo de jogador, a mecanica, a
meta, as regras e as recompensas.
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Quadro 17: Modelagem de aula gamificada — fase 3

Campanha: Ciéncias Contibeis Aventura: 1° Bimestre | Fase: Funcdes do controller e estrutura da
confroladoria.
1. Objetivo de aprendizagem: 2-Habilidades e comportamentos a desenvolver:
Identificar as fingdes do controller, entendendo o que faz parte | - pensamento analitico e inovagao;
ou ndo das suas afribuigdes, bem como a importancia de seu | - pensamento critico;
papel nas empresas. - onientacdo de Servigo.
3. Forma de mensurar as habilidades e os comportamentos: | 4-Tipo de 5-Tipos de jogadores:
- autoavaliagio; gamificacdo: 1- conquistadores;
- avaliagdo em pares; ( )decontefido | 2- exploradores;
- avaliagdo professor-aluno. (x) estruturada 3- socializadores;
4- predadores.
6-Atividades para cada tipo de jogador: 7-Mecanica:

Em um momento de pura emogdo, as equipes, constituidas por uma combinacio de arquétipos
diferentes, tém a missio de mergulhar nas informacdes que serdo apresentadas, enfrentando a tarefa | - classificar
de distinguir a verdade da ficgdo habilmente criada pela AURA. Este desafio nio é apenas um feste | conteidos;

de habilidade analitica e critica, mas uma jomada rumo 4 descoberta da verdade oculta criada por | - criar cenario;
estalA. - Tevisar

Em seguida, as equipes, guiadas pelo conhecimento adquinido, se unem para desvendar o mistério: | conteddos.
serd que o professor €, na verdade, um agente secreto contratado pela NeuralCorp para sabotar
nossa missdo?

As equipes, munidas de suas suspeitas, criardo cenarios com informagdes verdadeiras e falsas
dentro do escopo de dados que eles analisaram anteriormente, para, em seguida, submeter esses
contextos para a analise do professor.
§-Meta: 9-Regras: 10-Recompensas:

- explicar/demonstrar o conteido de | Movimentagdo simultanea; interferéncia na sala de | - pontos de expeniéncia
forma clars, lidica e mteressante; aula com dispositivos eletronicos; avanco de nivel | 200;

- relacionar a teoria com a prafica; com o éxito na missdo;construcdo de conteddos; | - moeda do jogo - 13;
- demonstrar exemplos relevantesno | pontuagdo quando o mestre comunica, com base no | - desbloqueio da fase 4;
contexto de vida dos alunos; XP definido nas recompensas e o participante | - titulos e insignias;

- inverter a sala de aula. registra na ficha de personagem. - CyberNub.

Fonte: os autores (2024).

Seguindo os direcionamentos tracados no quadro, nessa
fase, o objetivo € que os estudantes identifiquem as fung¢des do
controller, entendendo o que faz parte ou ndo das suas atribui-
¢des e a importancia de seu papel nas empresas.

Para isso, elaboramos um material com a apresentagdo
do conteudo tedrico que trata do profissional de controladoria e
das suas fungdes especificas, das caracteristicas da fung¢do dos
controller, das suas atividades, da estrutura interna, da linha
de comando, da controladoria nas empresas, das vantagens da
controladoria contédbil para a empresa e das formas de montar
uma estrutura de controladoria contabil na empresa. O material
com esse conteudo da aula pode ser acessado pelo link:
docs.google.com/presentation/d/14yMT8ZZCeuSgh0XIWjXj
ngOW]LMUDBKG /edit#slide=id.p4
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Com a implementacdo desse material, pretende-se de-
senvolver habilidades e comportamentos necessarios aos es-
tudantes de contabilidade, que dizem respeito ao pensamento
analitico e a inovagdo, além da orientacdo para o trabalho.

Um detalhe importante a ser lembrado ¢ que os itens 3,
4 e 5 serdo os mesmos para todas as fases dessa jornada, sendo
que o item 3 se refere a forma de mensurar as habilidades e
comportamentos, o que pode ser aferido por meio da autoava-
liagdo, avaliagdo em pares e avalia¢do professor-aluno. O item
4 diz respeito aos tipos de gamificacdo (aqui estamos tratando
da gamificagdo estruturada) e o item 5 se refere aos tipos de
jogadores, que sdo os conquistadores, os exploradores, 0s so-
cializadores e os predadores.

Vamos, entdo, para o item 6 do Quadro, em que a nar-
rativa indica os desafios a serem cumpridos pelos estudantes
jogadores. Dessa forma, as equipes formadas com tipos dife-
rentes de jogadores recebem um desafio que se traduz em um
teste de habilidade analitica, no qual ¢ necessario mergulhar
profundamente nas informacdes que lhes serdo apresentadas,
indicando a tarefa de distinguir a verdade da fic¢do criada com
inteligéncia artificial pela Aura.

Na claboracdo da atividade, utilizamos informacgoes
verdadeiras e informagdes falsas, lancando mao da estratégia
de retirar uma palavra do contexto, de modo que produza um
sentido contrdrio do original. Por exemplo: uma das caracte-
risticas para um bom controller ¢ “ndo” cultivar um bom re-
lacionamento com pessoas das areas diversas da empresa. Ou
para criar um contexto falso, com conceitos verdadeiros, como
no exemplo a seguir: apesar de José, que € o controller da uni-
versidade que vocés estudam, apresentar Gtimas caracteristicas
para a funcdo de controller, como a de lideranca, ele foi desli-
gado da empresa nesta manha.
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Assim, como uma emocionante e envolvente jornada
rumo a descoberta da verdade oculta criada por esta [A, o pro-
fessor apresenta aos alunos, por meio da plataforma Menti-
meter' ou Kahoot, o desafio 1: fake news — fase 3, disposto na
figura 33.

Figura 33: Desafio 1: fake news — fase 3

Esse profissional nio

pode fazer parte da

estrutura interna da

empresa

t t 1
ns d
r

Controlar o orgamento

tégicas da drea de

Fonte: os autores (2024).

Para direcionar o seu trabalho como professor, criamos
uma outra imagem contendo as respostas de quais informagdes
sdo falsas e de quais sdo verdadeiras. Essa imagem est4 apre-
sentada na figura 34.

1 Plataforma de criagdo e compartilhamento de apresentagdes interativas
de forma online, com direito a questiondrio e nuvem de palavras.
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Figura 34: Desafio 1: fake news — fase 3 do professor

eda
estrutura interna da
empresa

Precisa estar sempre em busca de novos
conhecimentr

Assume a 1sabilidade pelo controle
orgame

staterny ntabil, analise e
estruty £ a auxiliar na
tomada de decisdo.

ar o orcamento
r o desempenho da

Acompanhamen B
Comparaglo de ¢ confianga do mercado

Fonte: os autores (2024).

Apods muitas tentativas, as equipes se unem para com-
partilhar o conhecimento que construiram para, juntas, des-
vendarem o mistério, a partir da criacdo de cenarios com in-
formagoes verdadeiras e falsas, dentro do escopo de dados que
analisaram anteriormente, com vistas a submeter esses cena-
rios para analise do professor.

Para tanto, os estudantes poderao utilizar o quadro apre-
sentado na Figura 35, que foi criado no aplicativo de Apresen-
tacdes do Google, e que pode ser acessado e preenchido de
forma compartilhada por meio do link:
docs.google.com/presentation/d/1GVnBLtkgeglz-ZUrA
IDnR31zFWd_GceNo/edit#slide=id.p1l
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Figura 35: Desafio 1: fake news em branco — fase 3

Fonte: os autores (2024).

A mecanica de jogo, item 7 do Quadro 17, inserida na
atividade, envolve a manipulagdo de informac¢des em que os
jogadores podem atribuir categorias, rankings ou classifica-
¢cdes dos dados, além da criagdo de cenarios e da revisdo de
contetdos.

A meta, conforme item 8 do Quadro 17, € explicar ou
demonstrar o conteudo de forma clara, ladica e interessante,
relacionando a teoria com a pratica, demonstrando exemplos
relevantes no contexto de vida dos alunos, por meio de uma
inversdo da sala de aula tradicional.

As regras, item 9 do Quadro 17, envolvem: a movimen-
tagdo simultanea; a interferéncia na sala de aula com o uso de
dispositivos eletronicos; o avango de nivel quando se atinge
éxito na missdo dentro do tempo determinado; a construgdo de
conteudo da fase e a pontuagdo.

No item 11, as recompensas se referem a pontuagio que,
nessa fase, é de 200 pontos; ao ganho de moeda do jogo, sendo
15 moedas nessa fase; ao desbloqueio da fase 4 e ao ganho do
titulo de CyberNub ao serem atingidos de 0 a 1300 pontos.
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Essa pontuacgdo € registrada na ficha da personagem assumida
pelos estudantes no inicio da atividade.

Assim, vencidos os desafios, desbloqueada a proxima
fase da jornada e recebidas as pontuagdes, chegamos ao final
da fase 3 e ja podemos ir para a fase 4.

Fase 4: governanca corporativa

Antes de iniciar a fase 4 da aventura, o professor apre-
senta a Figura 36, indicando aos estudantes o nivel em que
se encontram na jornada gamificada, de forma a motiva-los a
alcangar os préximos niveis.

Figura 36: Fase 4 da trilha sequencial da disciplina de Controladoria
Empresarial

ESTR X
CONTROLADORI

Fonte: os autores (2024).

Assim como ocorreu nas fases anteriores, utilizaremos
agora o Quadro 18 para direcionar a aventura.

149



Quadro 18: Modelagem de aula gamificada — fase 4

Campanha: Ciéncias Contibeis Aventura: 1° Bimestre Fase 4: Governanga corporativa
1-  Objetivo de aprendizagem: 1- Habilidades e comportamentos a desenvolver:
Compreender a estrutura da governanca corporativae | 1- pensamento analitico e inovagdo; 2- pensamento critico; 3-
sua importincia nas organizagoes. resolugio de problemas complexos; 4- orientagdo de servigo; 3-

lideranca e nfluéncia; 6- persuzsdo e negociagdo.
2-  Forma de mensurar as habilidades e comportamentos: | 4- Tipo de 5- Tipos de jogadores:
autoavaliagéo; gamificacio: 1- conquistadores;
avaliagio em pares; ( )deconteido | 2- exploradores;
avaliagdo professor-aluno. (x)estruturada | 3- socializadores;

4- predadores.

6- Narrativa da atividades para cada tipo de jogador: 7- Mecdnica:

Inesperadamente, cada participante € surpreendido com um dossié de governanca corporativa. | - customizar

Em suas méos, uma mensagem exclusiva abrird as portas desse mistério, revelando que esse | conteddos;
precioso documento é fruto do trabalho arduo da prestigiada auditoria ZORA, concorrente da | - explorar arquivos;
HackDIT. - ajudar outros
Levando em confa o contexto exposto, acessar o documento no € visto como um ato ético. | participantes.

Caso nenhum destemido participante se amisque a desvendar o conteddo do dossié, o professor
entrard em cena. Ele ndo apenas intervira, mas fard um apelo emocional para que confiem nele
acessem o conteldo do documento.

Obtendo o entendimento sobre govemanga corporativa e a percepgdo de que a HackDIT carece
dessa estrufura, as equipes e o professor se unem estrategicamente para conceber um sistema de
ZOVemanca corporativa para a empresa.

§- Meta: 9-Regras: 10- Recompensas:

1. explicar / demonstrar o contedo de | 1. movimentagdo simultinea; 2. interferéncia na | - pontos de experiéncia
foma clara, lidica e teressante; 2. | salade aula/ dispositivos eletromicos; 3. avango | 300;

relacionar a teoria com a prifica; 3. | de nivel com éxito na missdo (tempo e | - moedadojogo-10;
demonstrar exemplos relevantes dentro | exatiddo); 4. negociagio com  oufros | - desbloqueio da fase 3;
do contexto de vida dos ahmos; 4. | participantes; 3. pontuacio, o mestre comunica, | - titulos e insignias;
construir um caso aplicado ao contexto | com base no XP definido nas recompensas e | - CyberNub.
emuresarial com o conteldo avrendido. | registro na ficha de versonasem.
Fonte: os autores (2024).

Sendo assim, a fase 4 se refere a construg@o de conheci-
mentos acerca da governanga corporativa, com o objetivo de
compreender 0s seus conceitos, a sua estrutura e a sua impor-
tancia na esfera das organizagdes.

A partir dessa aula gamificada sera possivel o desenvol-
vimento de habilidades e comportamentos relacionados com o
pensamento analitico voltado a inovagdo, ao pensamento cri-
tico, a capacidade de resolver problemas complexos, a orien-
tacdo para o trabalho, a capacidade de lideranca e a influéncia,
além de poder agucar técnicas voltadas para a persuasdo e a
negociacao.

Novamente a aventura € inspirada em jogos de RPG, sen-
do que para envolver os estudantes nessa fase, o ideal é criar e
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utilizar uma narrativa apelativa para convencer os participan-
tes a acessarem o conteudo do dossié (os slides da aula), como,
por exemplo: “Desde o inicio, estou aqui como seu guia, re-
crutando cada um de vocés com zelo ¢ satisfagdo. Submeti-me
ao teste de veracidade que me impuseram e, agora, fagco um
pedido simples: confiem em mim. Ha detalhes que ainda nao
posso revelar, mas asseguro que minha ética e dedicagdo para
solucionar este caso sdo auténticas. Por gentileza, acessem o
contetido deste dossié para que possamos dar os proximos pas-
sos na investigacao”.

Em seguida, o professor envia um dossié¢ de governanca
corporativa a cada participante, e ele tem, em suas maos, uma
mensagem exclusiva que abrird as portas desse mistério, en-
tendendo que esse precioso documento ¢ fruto do trabalho ar-
duo da prestigiada auditoria ZORA, concorrente da HackDIT.
O link para acessar o dossié ¢é:
docs.google.com/presentation/d/1LaCVtauNMBxqwTBqZK-
JY503Q06MG-80h/edit#slide=id.p14

Nesse cenario, acessar o documento nao € visto como
um ato ético. Sendo assim, ¢ provavel que nenhum participan-
te se arrisque a desvendar o conteudo do dossi€; nesse caso, o
professor intervém e faz um apelo emocional para que confiem
nele e acessem o conteudo do documento.

Assim, os estudantes acessam o dossié€ e, apos entende-
rem melhor sobre governanga corporativa e perceberem que
a HackDIT carece dessa estrutura, o professor orienta que as
equipes se unam estrategicamente para construir um robus-
to sistema de governanga corporativa para a empresa. Para a
realizacdo dessa missdo, criamos um documento no Google
Apresentagdes contendo um modelo de estrutura de governan-
¢a corporativa com espacos para que os estudantes insiram o
objetivo de cada cargo, os integrantes e as suas respectivas
fungdes. Esse documento pode ser acessado de forma compar-
tilhada pelos estudantes por meio do link:
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docs.google.com/presentation/d/17WNcmex LLHGfs6SfdjF-
Vi57f5N6bz3UV/edit#slide=id.p1

A mecanica da aula, item 7 do Quadro 18, envolve a
customizacdo de contetdos, a exploragdo de arquivos e a co-
laboragdo com os outros participantes. A meta da aula, item
8 do Quadro 18, refere-se a explicagcdo e a demonstracdo do
conteudo de forma clara, ladica ¢ interessante, relacionando a
teoria com a pratica, com exemplos relevantes no contexto de
vida dos alunos, além da construcdo de um case aplicado ao
contexto empresarial com o contetdo aprendido.

As regras determinadas para a aula no item 9 do Quadro
18 envolvem a movimenta¢do simultanea dos jogadores, com
a interferéncia na sala de aula por dispositivos eletronicos, os
quais podem negociar entre si para obter o avango de nivel se
tiverem €xito na missdo. A pontuagdo ¢ comunicada pelo pro-
fessor com base no quadro de pontuacdes e registrado na ficha
de personagem.

As recompensas, item 11 do Quadro 18, referem-se ao
ganho de 300 pontos de experiéncia, as dez moedas do jogo,
ao desbloqueio da fase 5 e ao titulo de CyberNub.

Fase 5: teoria da agéncia

Chegamos a quinta fase da jornada Aura da controla-
doria e, nesse momento, para que os estudantes visualizem a
sua posi¢ao na trilha sequencial da disciplina, sera novamente
apresentada a eles a Figura 37 com a marcacdo atualizada da
localizagao.

152



Figura 37: Fase 5 da trilha sequencial da disciplina de Controladoria
Empresarial

Fonte: os autores (2024).
Nessa fase, o tema estudado € a teoria da agéncia. Para

tanto, teremos como base o Quadro 19, no qual esta disponivel
a modelagem que orienta a realizagdo dessa aula gamificada.
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Quadro 19: Modelagem de aula gamificada — fase 5

Campanha: Ciéncias Contibeis Aventura: 1° Bimestre Fase: 5. Teoria da agéncia

1- Objetivo de aprendizagem:

Compreender os principios centrais da teoria da agénciae a
capacidade de aplicagio desses conceitos em contextos
organizacionais.

1- Habilidades e comportamentos a desenvolver:

1- pensamento analitico e inovagdo; 2- pensamento critico
3- resoluggo de problemas complexos; 4- orientado de
servigo; 3- lideranca e influéneia; 6- persuasdo e
negociagio; 7- inteligéncia emocional.

3- Forma de mensurar as habilidades e comportamentos: | 4- Tipo de 5- Tipos de jogadores:
- autoavahiago; gamificacdo: 1- conquistadores;
- avaliagio em pares; ( )deconteido | 2- exploradores;
- avaliagdo professor-aluno. (x)estruturada | 3- socializadores;
4 - predadores.
6- Narrativa das atividades para cada tipo de jogador: 7- Mecdnica:

- criar contetdos;
- Tevisar;
- customizar contelidos.

Cada participante recebe uma mensagem confidencial com uma proposta imresistivel para
ingressar na NeuralCorp. No caso de uma recusa, pairam sobre elesasombrammadomda
perda do emprego e o temor de que a residéncia que abriga a sua familia seja cruelmente
tomada.

O professor explica os conceitos da teoria da agéncia, reforgando o tema conflito de inferesse e
revela que soube do convite da NeuralCorp, demonstrando um grafico dos participantes que
aceitaram ou nio a proposta.

Nesta atmosfera que mistura ansiedade com expectativa, as equipes formadas de maneira
totalmente aleatoria, cada uma com uma combinagio de arquétipos diferentes, serdo lancadas
um desafic empolgante. Sua missdo é desenvolver uma experiéncia incrivel com a
tematica assimetria de informagdes (15 minutos).

Ao final do tempo, seralancadoum dado de 20 lados por cada equipe. Aquelaquema:o
menor nimero escolhera qual experiéncia sera aplicada nos minutos restantes da

8- Meta: 9. Regras:

Explicar/demonstrar o conteddo de | 1.  Movimentacio  simultines; 2.

10- Recompensas:
- pontos de experiéncia 300;

forma clara, lidica e interessante;
relacionar a teoria com a pratica;
demonstrar  exemplos  relevantes
denfro do confexto de wvida dos
alunos; construir um case aplicado ao
contexto empresarial com o conteido

interferéncia na sala de aula/dispositivos
eletrdnicos; 3. avango de nivel com éxito na
missdo (tempo e exatiddo); 4. pontuacio: o
mestre comunica, com base no XP definido
nas recompensas; 3. registro na ficha de
personagem; 6. construgdo do conteido da

- moeda do jogo —-10;

- power-ups & bonus temporarios
-1 ponto na proxima avaliagio
Ni;

- desbloqueio da fase 3;

- titulos e insignias - CyberNub.

aprendido. fase.
Fonte: os autores (2024).

Nesse sentido, o objetivo da aula é compreender os prin-
cipios centrais da teoria da agéncia e a capacidade de aplicagdo
desses conceitos em contextos organizacionais. As habilidades
e comportamentos a serem desenvolvidos envolvem o pensa-
mento analitico voltado a inovagdo, ao pensamento critico, a
capacidade de resolugdo de problemas complexos, a orienta-
¢do de servigo, a capacidade de lideranga e influéncia, a persu-
asdo, a negociagdo e a inteligéncia emocional.

A narrativa da missao desta fase indica que cada parti-
cipante receberd uma mensagem confidencial contendo uma
proposta para ingressar na empresa NeuralCorp. Caso se recu-
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sem, serdo ameacados com a perda do emprego atual e com a
cruel tomada da residéncia que abriga a sua familia. A Figura
38 apresenta tal convite.

Figura 38: Desafio 1 — conflito de interesse

Prezado(a) Auditor(a),

Ficaremos honrados em té-lo no nosso time, assumindo um papel no
Conselho Consultive da NeuralCorp. Um profissional de seu nivel merece
ganhar cinco vezes mais do que o saldrio atual, com bénus anuais que
superam o valor da remuneragdo mensal em sete vezes.

No entanto, ndo podemos ignorar o fato de que a recusa desta "generosa”
oferta resultara ndo apenas na perda imediata de seu emprego atual, mas

também na inevitavel remogéo de sua familia da moradia que chamam de
lar.

Decida com sabedoria, sabendo que as consequéncias recairdo ndo apenas
sobre vocé, mas também sobre aqueles que compartilham sua vida.

Atenciosamente

Mr. Jony
CEO da NeuralCorp

Fonte: compilagao dos autores (2024).

Na sequéncia, o professor explica os conceitos da teoria
da agéncia, reforcando o tema conflito de interesse e revela
que soube do convite da NeuralCorp, demonstrando um grafi-
co dos participantes que aceitaram ou ndo a proposta.

Para apresentar o contetido, criamos um documento no
Google Apresentacdes, no qual ¢ mostrado que, de acordo com
Jansem Meckling (1976), a teoria da agéncia tem como pre-
missa a concepgdo de que todos os individuos possuem um
comportamento oportunista e maximizador da utilidade eco-
ndémica. Da mesma maneira, considera que o mercado ¢ regido
por um conjunto de contratos entre agentes econdmicos, como
empresas, governos e pessoas fisicas, podendo surgir dessa re-
lacdo possiveis conflitos de interesse existentes entre o agente
(gestor) e o principal (dono da empresa) em uma organizagao.
O material utilizado para a explica¢do do contetido pode ser
acessado por meio do link:

155



docs.google.com/presentation/d/1_qNt7DFAxCd 5q2sT3Rh-
fILKhnnhT61U/edit#slide=id.p1

Em seguida, os estudantes, em equipes formadas por
diferentes tipos de jogadores, recebem uma missdo, cuja fina-
lidade ¢ desenvolver, no tempo de 15 minutos, a apresentagao
de uma experiéncia real envolvendo a teoria da agéncia com a
tematica da assimetria informacional. Como exemplo, temos
os casos da empresa Enron, o caso do golpe de Bernie Madoff
com o esquema Ponzi, o caso da suspensdo dos contratos do
governo com a empresa GE em 1992, ap6s escandalo de cor-
rup¢ado, e também o caso da Lava Jato, que resultou na suspen-
sdo de 47 contratos do BNDES com as empresas envolvidas.

Terminado o tempo, ¢ langado um dado de 20 lados por
cada equipe, sendo que aquela que tirar o menor nimero sera a
escolhida para apresentar o resultado da sua pesquisa.

Nesse caso, a mecanica aplicada na aula envolve cria-
¢do, revisdo e customizagdo de contetidos. A meta diz respeito
a explicar e demonstrar o conteudo de forma clara, ludica e
interessante, relacionando a teoria com a pratica, demonstran-
do exemplos relevantes dentro do contexto de vida dos alunos
e que mobilize a constru¢do de um case aplicado ao contexto
empresarial com o contetido aprendido.

As regras determinam a possibilidade de movimentagao
simultanea entre os jogadores, a permissao de uso de dispositi-
vos eletronicos, o avancgo de nivel com éxito na missdao dentro
do tempo determinado, a comunicacdo da pontuacdo baseada
no quadro de recompensas, o registro na ficha do personagem
e a construgao do conteudo da fase.

As recompensas sdao: 300 pontos de experiéncia, 10
moedas do jogo, bonus temporarios (como ganhar 1 ponto na
proxima avaliagcdo N1), o desbloqueio da fase 5 e o titulos de
CyberNub.
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Fase 6: resultado economico x resultado financeiro

Apds o desbloqueio da fase 6 da aventura gamificada, a
Figura 39, com a trilha sequencial da disciplina, € apresentada
novamente com a localizagdo atualizada dos estudantes.

Figura 39: Fase 6 da trilha sequencial da disciplina de Controladoria
Empresarial

NTROLADORIA

Fonte: os autores (2024).

Utilizando o Quadro 20 para direcionamento da aula
nesta fase 6, trataremos do resultado financeiro versus resulta-
do econdmico, tendo como objetivo de aprendizagem entender
a importancia dos resultados financeiros e econdmicos e seus
impactos no desempenho da empresa e as diferencas entre es-
ses dois tipos de resultados.
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Quadro 20: Modelagem de aula gamificada — fase 6

Campanha: Ciéncias Contibeis Aventura: 2° Bimestre Fase: 6. Resultado econdmico x

ltado financeiro.
1- Objetivo de aprendizagem: 2-Habilidades e comportamentos a desenvolver:
Entender a nnporhncn e 03 impactos dos resultados 1- pensamento analitico e inovagdo;

financeiros e econdmicos e suas diferengas. 2- pensamento critico;

3- molumo de problemas complexos;

4- orientagdo de servigo.
3-Forma de mensurar as habilidades e comportamentos: 4- Tipo de 5- Tipos de jogadores:
- autoavaliago; gamificacdo: 1- conquistadores;
- avaliagio em pares; (x)deconteido | 2- exploradores;
- avaliagdo professor-aluno. ( )estruturada. | 3- socializadores;

4- predadores.

6- Atividades para cada tipo de jogador: 7- Mecdnica:
Em um cenino de total imprevisibilidade, as equipes, compostas por uma mistura aleatoria de | - explorar
arquétipos singulares, serio imersas no universo financeiro da NewralCorp. Terdo acesso aos | comtedos;
obscuros caminhos do fluxo de caixa e da Demonstragiio do Resultado do Exercicio (DRE) referente | - exibir conteados
a0s ultimos 12 meses. reformulados;
Nessa jomada, 2 emogdo pulsard enquanto os participantes mergulham na andlise dessas | - criar cenrios.

informagdes financeiras, a\mgnandoudadetalhe em busca da verdade oculta. O desafio €
identificar a presenca sutil, porém significativa, da fraude entre os mimeros que compdem esse
labirinto de dados.

Nesse momento, o professor revela o conjunto de dados que demonstra a saude financeira da
HackDIT ao longo dos dltimos 12 meses. Cada eqlupe € convocada a trilhar o caminho incerto,
moldando e dando wvida a essas informagdes, do-az em verdadeiras obras de arte
contabil. A missdo sera criar um fluxo de caixa e um DRE com as mformacdes apresentadas. Cada
| grupo apresentars seu fluxo de caixa e o DRE.
§- Meta: 9- Regras:

1. Explicar / demonstrar o comteido de | 1.  movimentagio

10- Recompensas:

simultinea; 2. | -pontos de experniéncia 350;

forma clara, lidica e interessante; 2.
relacionar a teoria com a pratica; 3.
demonstrar exemplos relevantes dentro do
contexto de vida dos alunos; 4. construir
um case aplicado a0 contexto empresarial

interferéncia na sala de aula /dispositivos
eletrdnicos; 3. avango de nivel com éxito na
missdo (tempo e exatiddo); 4. pontuagio: o
mestre se comumica com base no XP
definido nas Recompensas; 5. construgdo

- moeda do jogo — 30;
- desbloqueio da fase 3;
- titulos e insignias
—CyberNub.

com o conteiido aprendido. do conteido da fase.

Fonte: os autores (2024).

As habilidades a serem desenvolvidas se referem ao
desenvolvimento do pensamento analitico para mobilizar a
inovagdo, o pensamento critico, a capacidade de resolugdo de
problemas complexos e a orientagdo de servigo.

A narrativa da atividade, item 6 do Quadro 20, remete
a um cenario de total imprevisibilidade, no qual as equipes
serdo imersas no universo financeiro da NeralCorp, podendo
acessar a Demonstrativo do Fluxo de Caixa (DFC) e o DRE
dos ultimos 12 meses.

O desafio ¢ identificar a presenca de uma grande fraude
nessas demonstracgdes, a qual foi inserida com a alteragdo das
informagdes previstas no fluxo de caixa do més anterior, com
previsdo de receita de 10.000 em janeiro e, no més de margo, a
informacéo do valor previsto em janeiro foi alterada de 10.000
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para 10.010. Uma despesa contida no fluxo de caixa ndo foi
contabilizada no DRE. Outra alteragao utiliza um mecanismo
de fraude de um case real e para linkar com o case das Ameri-
canas em 2023.

As informagdes teodricas acerca do tema estdo em um ar-
quivo do Google Apresentacdes, cujo link ¢é:
docs.google.com/presentation/d/1Wb8Rvc7aSyz-WU-
7-pSYwSCOLN6gcws40/edit?usp=sharing&oui-
d=113928036939446897638&rtpof=true&sd=true

Na sequéncia, o professor apresenta um conjunto de
dados que mostra a situagdo financeira da empresa HackDIT
dos ultimos 12 meses. As equipes recebem a missdo de criar
e apresentar um Demonstrativo de Fluxo de Caixa e uma De-
monstracdo de Resultado do Exercicio com as informagdes
apresentadas em uma planilha do Excel.

A mecanica inserida, item 7 do Quadro 20, envolve a
exploragdo, a exibicao de contetidos reformulados e a criagdo
de cenarios. A meta desta fase, item 8 do Quadro 20, ¢ explicar
o contetido de forma clara, ludica e interessante, relacionando
a teoria com a pratica, por meio de exemplos relevantes dentro
do contexto de vida dos alunos, além da constru¢ao de um case
que devera ser aplicado no ambiente empresarial, consideran-
do o conteudo aprendido.

As regras estabelecidas determinam a movimentagao si-
multanea dos jogadores, a possibilidade do uso de dispositivos
eletronicos, o avanco de nivel com €xito na missdo, a comu-
nicacdo da pontuagdo com base no quadro de recompensas e a
construgdo do conteudo da fase.

As recompensas serdo: 350 pontos de experiéncia, 30
moedas do jogo, o desbloqueio da fase 5 e o titulo de Cyber-
Nub.
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Fase 7: gestio e controladoria

Ao iniciar a fase 7 da jornada gamificada, novamente
¢ apresentada, aos estudantes, a Figura 40 atualizada com a
localizagdo deles na trilha sequencial da disciplina de Contro-
ladoria Empresarial.

Figura 40: Fase 7 da trilha sequencial da disciplina de Controladoria
Empresarial

R ADO
EINANCEIRO

Fonte: os autores (2024).

A préxima aula gamificada seguird a modelagem apre-
sentada no Quadro 21. Nela, serdo abordadas questdes relacio-
nadas a gestdo e a controladoria, cujo objetivo € compreender
o processo de gestdo, incluindo os niveis de planejamento es-
tratégico, tatico e operacional.
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Quadro 21: Modelagem de aula gamificada — fase 7

Campanha: Ciéncias Contabeis. Aventura: 2° Bimestre. Fase: 7. Gestio e confroladonia.

1- Objetivo de aprendizagem: 1-Habilidades e comportamentos a desenvolver:
Compreender o processo de gestdo, incluindo os niveis | 1- pensamento analitico & inovagdo; 2- pensamento eritico; 3
de planejamento: estratégico, tatico e operacional - lideranca e influéncia; 4- persuasdo e negociacio.

- predadores.

3-Forma de mensurar as habilidades e comportamentos: 4-Tipo de 5- Tipos de jogadores:
- autoavaliagéo; gamificacdo: - conquistadores;

- avaliagio em pares; ( )deconteido | - exploradores;

- avaliagdo professor-aluno. ( x) estruturada - socializadores;

6- Atividades para cada tipo de jogador:

Nesta jomada, as equipes, formadas por uma combinagdo de arquétipos singulares, embarcardo em
uma missio de descoberta. Seu desafio € realizar uma analise SWOT, imergindo-se nas mformagdes
obtidas da NeuralCorp.

O pulsar da incerteza e a emogdo da investigagdo guiardo essas equipes enquanto desvendam oz
segredos da megacorporagdo. Cada revelagdo, cada vislumbre de forga ou fraqueza, serd como um
raio de luz nesta jomada.

Cada equipe 3¢ tomard arquiteta da narrativa empresarial ao construir uma matriz SWOT para a
HackDIT.

A experiéncia até este momento, repleta de insights e reflexdes, se materializa na arte infricada de
uma matriz SWOT. Ao final desta merivel jomada intelectual, cada equipe erguerd sua matriz
SWOT e serd escolhido o melhor modelo por votagéo dos participantes.

7-Mecinica:

- explorar
contendos;

- exibir conteudos
reformulados;

- CIiar Cenarios.

forma clara, lidica e interessante; 2. | sala de aula/ dispositivos eletromicos; 3. avango | 400;

empresanial com o contetdo aprendido. | conflitos com votago.

8- Meta: 9-Regras: 10- Recompensas:
1. Explicar / demonstrar o conteddo de | 1. movimentacdo simultinea; 2. inferferéncia na | - pontos de experiéncia—

relacionar a teoria com a pritica; 3. | de nivel com éxito na missdo (fempo e | -moedado jogo-30;
demonstrar exemplos relevantes dentro | exatiddo); 4. ponfuagdo: o mestre 3¢ comunica | - desbloqueio da fase §;
do contexto de vida dos alunos; 4. | com base no XP definido nas Recompensas; 3. | - titulos e insigmias -
construir um case aplicado ao contexto | construgio do contetido da fase; 6. resolugdo de | CyberHck.

Fonte: os autores (2024).

A narrativa da atividade, item 6 do Quadro 21, indica

uma jornada, na qual as equipes embarcam em uma

missdo de

descoberta, tendo que construir uma analise SWOT da Neural-

Corp indicando os desafios e as oportunidades que
essa empresa.

permeiam

A Figura 41 agrupa dois slides que contém as informa-
¢Oes da atividade e direcionam essa atividade feita com a uti-
lizacdo de um arquivo do Google Apresentagdes, que pode ser
acessado e alimentado de forma compartilhada pelos estudan-

tes por meio do link:

docs.google.com/presentation/d/14GM6Ky8HgtB AkxuFIbQ-

Dkiwi3cQPoyY X/edit#slide=id.p2
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Figura 41: Desafio 1 SWOT NeuralCorp

A criagdo bem-sucedida da AURA, uma IA avangada, destaca a capacidade da
NeuralCorp de inovar no campo da inteligéncia artificial.

A utilizagdo da AURA para fraudar demonstrativos financeiros representa uma
fraqueza ética e legal, sujeitando a empresa a consequéncias juridicas e reputacionais.
O crescente interesse em solugdes de IA oferece oportunidades para a NeuralCorp
expandir seu alcance e diversificar seus servigos.

A crescente conscientizagdo sobre o uso ético de IA pode resultar em regulamentagGes
mais rigorosas, colocando em risco a operagdo da NeuralCorp.

Outras megacorporagdes podem desenvolver tecnologias similares ou superiores,
desafiando a posi¢ao da NeuralCorp no mercado.

A empresa pode capitalizar na demanda crescente por desenvolvimento ético de IA,
adotando praticas responsaveis e transparentes.

A concentragdo excessiva na tecnologia da AURA pode criar vulnerabilidades,
especialmente se houver falhas no sistema.

A NeuralCorp possui uma posigdo solida no mercado, com uma base de clientes

significativa e uma ampla presenca global.

Forcas C@ Ameagas

Oportunidades @dﬂ? Ameagas
? 2

Fonte: compilag@o dos autores (2024).

Ao final dessa jornada intelectual, cada equipe apresen-
tara sua matriz SWOT e sera escolhido o melhor modelo por
votagdo dos participantes. Preparamos um dossi€ contendo a
teoria acerca do tema, que pode ser acessado por meio do link:
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docs.google.com/presentation/d/1JjyMbQ7DA3xA-
GxO0baUNTYaKKd8a2fvT/edit?usp=sharing&oui-
d=111827409234511612827 &rtpof=true&sd=true

A mecéanica envolve a exploracdo do contetdo, a exibi-
¢do de contetidos reformulados ¢ a criacao de cenarios. A meta
insere a explicacdo do conteudo de forma clara, ludica e inte-
ressante, relacionando a teoria com a pratica, por intermédio
da demonstracdo de exemplos relevantes dentro do contexto
de vida dos alunos, mobilizando a constru¢do de um case a ser
aplicado no contexto empresarial, a partir do conteudo apren-
dido.

As regras determinam a movimentacdo simultanea dos
jogadores, a utilizagdo de dispositivos eletronicos, o avango
de nivel com éxito na missao dentro do tempo estabelecido, a
comunica¢do da pontuagdo e das recompensas, a constru¢ao
do contetido da fase e a resolucdo de conflitos com votagao.

Enfrentando e vencendo os desafios, os jogadores po-
derdo receber as recompensas que, nessa etapa, serdo : 400
pontos de experiéncia, 50 moedas do jogo, o desbloqueio da
fase 8 e o titulo de CyberHck.

Fase 8: visio sistémica da empresa
Desbloqueada a fase 8, ¢ apresentada aos estudantes a

Figura 41 atualizada, contendo a localizagao atual deles na tri-
lha sequencial da disciplina.
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Figura 42: Fase 8 da trilha sequencial da disciplina de Controladoria
Empresarial

COl
INTRO (
DA

CONTROLADORIA

MPENHO

Fonte: os autores (2024).

Nessa aula gamificada, conforme demonstrado no Qua-
dro 22, vamos falar sobre a visdo sistémica da empresa, obje-
tivando compreender os fundamentos essenciais relacionados
ao Sistema Empresa, com foco na eficdcia organizacional.

164



Quadro 22: Modelagem de aula gamificada — fase 8

| Fase 8: Visio sistémica da empresa
1- Habilidades e comportamentos a desenvolver:
1- pensamento analitico e inovagdo;
2- pensamento eritico;
3- criatividade, originalidade e miciativa.
4- Tipo de 3- Tipos de jogadores:
gamificacdo: 1- conquistadores;
(x)deconteddo | 2- exploradores;
() estruturada. | 3- socializadores; 4- predadores.
7- Mecanica:
- explorar contetidos;
- classificar
contelidos;
- exibir conteddos
reformulados;
- CTiar cendrios.

Campanha: Ciéncias Contibeis | Aventura: 2° Bimestre
1- Objetivo de aprendizagem:
Compreender o3 findamentos essenciais relacionados ao sistema

da empresa, com foco na eficicia organizacional.

3-Forma de mensurar as habilidades e comportamentos:
- autoavaliagio;

- avaliagdo em pares;

- avaliagio professor-aluno.

6- Atividades para cada tipo de jogador:

Nesta jomada, as equipes, formadas por uma combinagdo de arquétipos singulares, embarcardo
uma missdo de descoberta. O desafio que se apresenta é deciffar oz subsistemas
contemplados pelo sistema de controle em cada enigma proposto.

Cada equipe, com muita criatividade, serd encamegada de criar enigmas infrigantes. O desafio
Interessante que surge € desvendar os processos contemplados pelo sistema de controle em cada
enigma apresentado.

Ao final desta etapa, cada equipe terd o palco para revelar as classificagdes e as palavras-chave,
exiraidas de cada enizma, que serviram como bissola e guia na trilha até suas conclusdes.
8- Meta: 9-Regras:

10- Recompensas:

1. explicar / demonstrar o conteddo de
forma clara, lidica e interessante; 2.
relacionar a teoria com a pratica; 3.
demonstrar exemplos relevantes dentro do
contexto de vida dos alunos; 4. construir
um case aplicado ao confexto empresarial

| movimentacio  smultines; 2.
interferéncia na sala de aula /dispositivos
eletronicos; 3. avango de nivel com éxito na
missdo (tempo e exatiddo); 4. pontuagdo: o
mestre se comumica com base mo XP
definido nas Recompensas; 3. construgdo

-pontos de expenéncia —
300;

- moeda do jogo — 40;

- desbloqueio da fase 9;

- titulos e msignias
—CyberHek

com o conteido aprendido. do contendo da fase.

Fonte: os autores (2024).

As habilidades e comportamentos a serem desenvolvi-
dos nesta aula, item 2 do Quadro 22, dizem respeito ao pen-
samento analitico voltado a inovagdo, ao pensamento critico e
criativo, a originalidade e a iniciativa.

Para isso, a narrativa das atividades indica que as equi-
pes embarcardo em um desafio que consiste em decifrar os
subsistemas contemplados pelo sistema de controle em cada
enigma proposto. Em seguida, cada equipe deve revelar as
classificacdes e as palavras-chave extraidas de cada enigma,
as quais direcionaram a trilha ao longo do processo de realiza-
¢do de mais essa etapa. A Figura 43 apresenta o desafio.
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Figura 43: Desafio 1 — subsistemas - fase 8

Ligue os pontos

organograma, onde setores se entrelagam, siga a trilha da
erarquia e descubra os codigos que revelam os departamentos-chave.
Encontre as chaves organizacionais que abrem portas na HackDIT."

Nos bastidores das conexdes corporativas, onde redes se
entrelacam, descubra os protocolos que regem as interagdes. Desvende
os segredos sociais que moldam a trama humana na HackDIT."

Enigma: "Nas instalagdes, onde infraestrutura e inovagdo se entrelagam,
procure as coordenadas que descrevem o ambiente de trabalho. Nos
registros fisicos, descubra os pilares que sustentam a HackDIT"

nigma: "Na sala dos principios, onde as ideias formam a base, decifrea
dedaragao que guia cada decisdo. Sob as palavras corporativas,
encontre a filosofia que norteia a HackDIT."

s corredores digitais, onde dados fluem, desvende os
mos que moldam a paisagem informacional. Explore os
tais para encontrar a esséncia que impulsiona a HackDIT."

ma de

s relatérios estratégicos, onde decises delineiam o futuro,
decifre os indicadores e métricas que orientam o caminho. Descubra as
estratégias que impulsionam o sucesso da HackDIT."

Fonte: os autores (2024).

Na sequéncia, cada equipe deve usar a criatividade para
a elaboracdo de enigmas intrigantes, buscando desvendar os
processos contemplados pelo sistema de controle em cada
enigma apresentado. Para isso, as equipes utilizardo um arqui-
vo enviado pelo professor, apresentado na Figura 44, que pode
ser acessado e alimentado de forma compartilhada pelos estu-
dantes por meio do link:
docs.google.com/presentation/d/1pR1NgV7ibSytdaDEIOZ-
2fe2svzpYsKLM/edit#slide=id.p1
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Figura 44: Desafio 2 — processos — fase 8

Ligue os pontos

i
1
e

Fonte: os autores (2024).

Nasequéncia, cada equipe tera que apresentar os enigmas
que criaram, revelando as classificacdes e as palavras-chave
que serviram como guia ao longo da trilha até suas conclusoes
sobre os enigmas criados. A mecanica da aula envolve a explo-
ragdo, a classificagdo e a reformulag¢ao de contetidos, além da
criacdo de cenarios. A meta a ser alcancada ¢ a explicacao do
conteudo criado de forma clara, ludica e interessante, relacio-
nando a teoria com a pratica com exemplos relevantes dentro
do contexto de vida dos alunos, possibilitando a constru¢ado de
um case aplicado ao contexto empresarial, com vistas a imple-
mentar o conteudo aprendido.

As regras autorizam a movimentac¢ao simultanea dos jo-
gadores, o uso de dispositivos eletronicos, o avango de nivel, a
comunicac¢do da pontuacao com base no quadro de recompen-
sas e a construcao do contetido da fase. Como recompensa, 0s
jogadores recebem 300 pontos de experiéncia, 40 moedas do
jogo, o desbloqueio da fase 9 e o titulo de CyberHck.
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O material com o contetido tedrico da aula pode ser
acessado pelo link:
drive.google.com/file/d/1FGBp12UKM7zlbz4ZK-xQ16
WIIpBT6rQw/view

Fase 9: modelo de gestiao

E chegamos a fase 9 dessa aventura gamificada! Veja a
sua localizagdo atualizada na Figura 45, que mostra a trilha
sequencial da disciplina.

Figura 45: Fase 9 da trilha sequencial da disciplina de Controladoria
Empresarial

INTRODL

Fonte: os autores (2024).

Seguindo a modelagem da aula apresentada no Quadro
23, nessa fase, vamos falar sobre modelos de gestdo e teremos
como objetivo compreender e analisar criticamente o modelo
de gestdo de uma empresa, explorando a sua estrutura tridi-
mensional e estabelecendo conexdes com a visdo geral da or-
ganizacao.
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Quadro 23: Modelagem de aula gamificada — fase 9

b ha: Ciéncias Contibei Aventura: 3° bimestre Fase 9: Modelos de gestdo
l Oh]elno de aprendizagem: 2- Habilidades e comp ad v

p e analisar criti umodelodezestaodeuma 1. pensamento analitico e inovagdo ; 2pensam-to
empresz. explomndo a sua estrutura tridi le critico; 3 c:naﬁndadn ongmalldade e mlctatrva, 4.
conexdes com a vis#o geral da organizagio. e 1 e e

6. orientagéo de Servio.
3-Forma de mensurar as habilidades e comportamentos: 4- Tipo de 5- Tipos de jogadores:
- autoavaliagio; gamificacdo: - conquistadores;
- avaliagdo em pares; (%) de contedido | - exploradores;
- avaliagdo professor-aluno. ( ) estruturada - socializadores;
- predadores.
6- Atividades para cada tipo de jogador: 7- Mecinica:
Nesta _]onndzL as equipes, formadas por uma combinacdo de arquétipos singulares, embarcardo em | 1- explorar
uma missdo de descoberta. contetidos;
Cada equipe ird conceber um modelo de Eeshu (gestdo por resultados, gestio democratica, gestdo por | 2- classificar
pmcessos e gmo centralizada), seg o mudelo bido, para a melhoria da HackDIT. As | conteudos;
d0 com o p il 9] quanto os particip compartilham suas | 3- exibir

visdes e decuoes em relagdo ao modelo. conteudos

Apos a definicdo dos modelos pelas equipes, cada uma ird expor ndo apenas escolhas, mas narrativas | reformulados;

sobre como o modelo de gestio selecionado, o qual se transformard em um guia eficaz para a | 4- comentar;

transformagio da HackDIT. 5- escolher

Ao final, serd escolhido um modelo de gestdo e um lider para rep a equipe d lid

Cada equipe serd desafiada a criar um video de 30 segundos para ndo apenas apresentar dados, mas | 6- criar

com o intuito detanmlmumamensagem contundente: a NeuralCorp ndo esta cumprindo com o | cendrios.

valor fund 1 de ia etica’. Nesse desafio, as equipes utilizario as informacdes

extraidas da Fase 6, mexgulhandonn fluxo dewmenaDREparasusmmaa]egnqao

A energia e a motivacdo serdo canalizadas para um exercicio adicional: a redefinicdo da missdo, visdo

e valores da HackDIT. Cada equipe. movida pela determinagiio de tragar um novo caminho, deixara

sua marca em uma narrativa que reflete os principios e as aspiragdes da HackDIT.

Ao final, a nova missdo, a nova visdo e os novos valores da HackDIT emergirdo, escolhidos pelas
equipes.

8- Meta: 9- Rzgn.s 10- Recompensas:

1. Explicar / d o ado [ 1. Mo 3 1 2. | - pontos de experiéncia 350;

de forma clara, Iidica e | interferéncia na sala de aula/ dJspultn:us - moeda do jogo- 80;

interessante; 2. relacionar a teoria | eletrdnicos; 3. avango de nivel com éxito | - desbloqueio da fase 10;

com a pritica; 3. demonstrar | na missdo (tempo e exatiddo); 4. | - titulos e insignias — CyberHck;

exemplos relevantes dentro do | pontuagdo: o mestre comunica, com base | - power-ups e bonus tempordrios, a

contexto de vida dos alunos; 4. | no XP definido nas recompensas; 5. | Equipe vencedora do desafio

construir um case aplicado ao | construgdo do conteido da fase. FakeTrue pode criar uma das
contexto  empresarial com o perguntas da prova.
contetido aprendido.

Fonte: os autores (2024).

As habilidades e os comportamentos a serem desenvol-
vidas se referem ao pensamento analitico voltado a inovagao,
ao pensamento critico, a criatividade, a originalidade e ini-
ciativa, a persuasdo e negocia¢do, a lideranga e influéncia e a
orientacdo para o trabalho.

O material que contém o contetdo tedrico da aula pode
ser acessado pelo link:
drive.google.com/file/d/1iXDOStKfVOThjWERAOVSV6X-
DrXh6rB20/view

A narrativa das atividades a serem desenvolvidas pelos
jogadores indica que cada equipe sera desafiada a conceber um
modelo de gestdo (gestdo por resultados, gestdo democratica,
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gestdo por processos e gestdo centralizada), e tera de seguir
o modelo concebido para aplicar na melhoria da HackDIT.
Para isso, deverdo usar o pensamento estratégico e comparti-
lhar suas visdes e decisdes em relagdo ao modelo. A Figura 46
apresenta o agrupamento dos slides enviados pelo professor
com o modelo de gestao por resultados. O acesso as imagens
pode ser feito por meio do link:
docs.google.com/presentation/d/1pajuN-iOGRo2h-
GKoIN3c6HoQ-Y7D787z/edit?usp=drive link&oui-
d=111827409234511612827 &rtpof=true&sd=true

Vale lembrar que o terceiro slide deve ser completado de
forma compartilhada pelos integrantes da equipe.

Figura 46: Desafio 1.1 — modelo de gestdo por resultados — fase 9

= Os problemas com resultados tornaram-se evidentes. Apesar de

auditorias extensivas, os relatorios detalhados ndo se traduziram em

melhorias consistentes nas organizagdes auditadas, gerando insatisfagdo

entre os stakeholders.

= Internamente, conflitos entre equipes especializadas surgiram,
minando a eficiéncia da HackDIT. A falta de comunicagéo e colaboragdo
comprometeu a coesdo, prejudicando o alcance dos objetivos mais
amplos da empresa.

= Amultiplicidade de processos desalinhados e redundantes impactou a
agilidade da empresa. A falta de uma estratégia para otimizar esses
processos resultou em demoras na entrega de resultados e custos
operacionais desnecessarios.

* 0 modelo centralizador, inicialmente eficaz, sufocou a inovagdo. A falta
de descentralizagdo levou a desmotivagdo dos colaboradores,

impedindo a resposta agil as mudangas no ambiente de negdcios.
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tao por Resultados
g TR 7]

Metas e os objetivos Envolver lideres e

da organizacao devem I liderados na definicao I

estar de acordo com o & na busca por
planeamento resultados

estratégico_ J estabelecidos

’] g=n
uttado alcancado Outra caracteristica
& mais importante do desse modelo de
que o método utilizado gestio se refere aos

para alcangé-lo | | feedbacks
7]

Lideres e liderados Os objetivos sao
sabem exatamente o definidos para os
que é esperado deles diferentes niveis

| | organizacionais

para resolver os

problemas da HackDIT

Fonte: Compilagdo dos autores (2024)

De forma semelhante, a Figura 47 apresenta o modelo de
gestao democratica enviado por meio de um arquivo do Goo-
gle Apresentacdes a uma das equipes participantes. O acesso
as imagens pode ser feito por meio do link:
docs.google.com/presentation/d/ InEvpWNDGXGu-
SAX22TXrIBWZb0pm7L1Gg/edit?usp=sharing&oui-
d=111827409234511612827 &rtpof=true&sd=true

171



Figura 47: Desafio 1.2 — modelo de gestdo democratica — fase 9

Os problemas com resultados tornaram

auditorias extensivas, os relatérios detalhados ndo se trad

melhorias col entes nas organizagdes auditadas, gerando insatisfagao
entre os stakeholders,

Internamente, conflitos ent uipes especializadas surgiram, minando
a eficiéncia da HackDIT. A falta de comunicacio e colaboracio
comprometeu a coesdo, prejudicando o alcance dos objetivos mais
amplos da empresa.

A multiplicidade de proce s de hados e redu tes impactou a
agilidade da empresa. A falta de uma estratégia para otimizar ¢
processos resultou em demoras na entrega de resultados e custo!
operacionais desnecessarios.

© modelo centrali , inicialmente eficaz, sufocou a inovagdo. A falta
de descentralizacdo levou a desmotiva¢do dos colaboradores, impedindo

a resposta agil 4 mudangas no ambiente de negécios.

Caracteristicas do
Mo

Os colaboradore: colaboradores
participam dos estao envolvidos
processos de tomada ativamente na

de decisao definicao de

estratégias.

S Busca construir um quranca em relagdo
Modelo de Gestéao

relacionamento mais 4 capacidade t
Democratica proximo com os € a0 discernimento

colaboradores dos colaboradores

o
-

Os colaboradores sdo Comunicacdo e

colocados frente a um ‘ transparéncia sao

determinado problema aspectos
e, precisam encontrar indispensaveis

uma solugao criativa modelo de gestao
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Utilize o Modelo de

tdo Demo para
| resolver os problemas da l

IT

Fonte: Compilagdo dos autores (2024)

O modelo de gestdao por processos € apresentado na Fi-
gura 48 e o acesso as imagens pode ser feito por meio do link:
docs.google.com/presentation/d/1SDJUY 69BuzNA-
AgOfrU3QT58uqEkQcOIG/edit?usp=sharing&oui-
d=111827409234511612827 &rtpof=true&sd=true

Figura 48: Desafio 1.3 — modelo de gestdo por processos — fase 9

= Os problemas com resultados tornaram-se evidentes. Apesar de
auditorias extensivas, os relatdrios detalhados ndo se traduziram em
melhorias consistentes nas organizagdes auditadas, gerando insatisfagdo
entre os stakeholders.

= Internamente, conflitos entre equipes especializadas surgiram,
minando a eficiéncia da HackDIT. A falta de comunicagéo e colaboragao
comprometeu a coesdo, prejudicando o alcance dos objetivos mais
amplos da empresa.
A multiplicidade de processos desalinhados e redundantes impactou a
agilidade da empresa. A falta de uma estratégia para otimizar esses
processos resultou em demoras na entrega de resultados e custos
operacionais desnecessarios.
0 modelo centralizador, inicialmente eficaz, sufocou a inovagdo. A falta

de descentralizagdo levou a desmotivagdo dos colaboradores,

impedindo a resposta 4gil as mudangas no ambiente de negdcios.
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Tem como foco a Busca-se monitorar e
melhoria constante I avaliar o desempenho
dos processos dos processos e

organizacionais

Melhorar o e também
relaciona e sistematizar os fluxos

os diferente: tores de trabalho e reduzir

da empresatambém | | custos

|
faz parte deste modelo _J : _J
-

Tormar os pr Como foco na

mais flui I melhoria continua é I
transparentes, ssivel oferecer
eficientes & s
devidamente alinhados | | com alto nivel de

aos objetivos i qualidade 2]

organizacionais

Argumentos e beneficios do
Modelo de Gestéo por Processos na

el - =

Utilize o Modelo
por P
| para resolver os

problemas da HackDIT

Fonte: compilacao dos autores (2024)

J4 o modelo de gestdo centralizado ¢ apresentado na Fi-
gura 49 e o acesso as imagens pode ser feito por meio do link:
docs.google.com/presentation/d/Im4E13VJG7Es-
Fxu3HDszCjMZ_ZPvOn54N/edit?usp=drive link&oui-
d=111827409234511612827&rtpof=true&sd=true

174



Figura 49: Desafio 1.4 — modelo de gestdo centralizado — fase 9

Os problemas com resultados tornaram-se evidentes. Apesar de
auditorias extensivas, os relatérios detalhados néo se traduziram em
melhorias consistentes nas organizagdes auditadas, gerando insatisfagdo
entre os stakeholders.

Internamente, conflitos entre equipes especializadas surgiram, minando
a eficiéncia da HackDIT. A falta de comunicagdo e colaboragdo
comprometeu a coesdo, prejudicando o alcance dos objetivos mais
amplos da empresa.

A multiplicidade de processos desalinhados e redundantes impactou a
agilidade da empresa. A falta de uma estratégia para otimizar esses
processos resultou em demoras na entrega de resultados e custos
operacionais desnecessarios.

0 modelo centralizador, inicialmente eficaz, sufocou a inovagdo. A falta
de descentralizagdo levou a desmotivagdo dos colaboradores, impedindo

a resposta agil as mudangas no ambiente de negécios.

Caracteristicas do
Modelo de Gestao Centralizada

-

A deciso se
concentra na figura do

lider

] ]

5 = A

O gestor define as O gestor também faz 0

metas e delega as I controle do

responsabilidade desempenho, fornece
| | feedback

- A
Esse tipo de gestao & Cabe a0 gestor tomar
recomendado quando I as rédeas e guiar os I
aequipe ¢ experientes | | colaboradores

ou pouco qualificada
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Argumento:
Modelo de

ada para

resolver os problemas da l

HackDIT

Fonte: compilacao dos autores (2024).

Desenhados os modelos, cada equipe deve expor suas
escolhas por intermédio das narrativas sobre como o modelo
de gestao selecionado pode ser um guia eficaz para a transfor-
macao da HackDIT. Ao final da exposicdo, sera escolhido um
modelo de gestao e um lider para representar a equipe vence-
dora.

No segundo desafio, cada equipe deve criar um video
de 30 segundos apresentando dados e transmitindo a seguinte
mensagem: a NeuralCorp nao estd cumprindo com o valor fun-
damental de transparéncia €tica. Para sustentar essa afirmagao,
as equipes deverdo utilizar as informagdes extraidas da fase 6,
fundamentando-se no fluxo de caixa e na DRE.

Por conta da fraude apontada, as equipes fardo um exer-
cicio adicional: a redefini¢ao da missao, da visao e dos valores
da HackDIT, tragando um novo caminho e deixando sua marca
em uma narrativa que reflete os principios e aspiracdes dessa
empresa. Ao final, haverd um sorteio para a escolha da nova
missao, da nova visao e dos novos valores da HackDIT.
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A mecanica da aula gamificada envolve a exploragao,
a classificagdo, a reformulacdo ¢ a exibicao de contetidos, os
comentarios pertinentes, a escolha de liderangas e a criagdo de
cenarios.

A meta da aula ¢ que o estudante consiga explicar o con-
teado de forma clara, lidica e interessante, relacionando a te-
oria com a pratica, demonstrando exemplos relevantes dentro
do contexto de vida de cada um deles. Além disso, deverdo
construir um case para aplicar ao contexto empresarial consi-
derando o contetido aprendido.

As regras determinam a movimentacdo simultanea dos
estudantes, o uso de dispositivos eletronicos, o avango de ni-
vel com éxito na missdo, a pontuagdo com base no quadro de
recompensas € a constru¢do do conteudo da fase. As recom-
pensas envolvem 350 pontos de experiéncia, 80 moedas do
jogo, o desbloqueio da fase, o titulo de CyberHck e um bonus
temporario para a equipe vencedora do desafio que podera
criar uma das perguntas da prova da disciplina de controlado-
ria empresarial.

Fase 10: sistemas de controles internos

Iniciando a fase 10 da nossa aventura, ¢ hora de apresen-
tar aos estudantes-jogadores a sua localizagdo atualizada na
trilha sequencial da disciplina gamificada. A Figura 50 apre-
senta essa atualizagdo. Nessa fase, o tema sdo os sistemas de
controles internos.
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Figura 50: Fase 10 da trilha sequencial da disciplina de Controladoria
Empresarial

“‘ EALAP‘J D

D

RESULTA
EINANCEIRO

Fonte: os autores (2024).

Continuando a jornada, o Quadro 24 servird como guia
desta fase, na qual temos como objetivo que o estudante com-
preenda o conceito de sistema de apoio de tomada de decisdo e
do sistema integrado de gestdo empresarial, com vistas a apli-
ca-los em situagdes especificas.
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Quadro 24: Modelagem de aula gamificada — fase 10

Campanha: Ciéncias Contabeis

| Aventura: 3° Bimestre

| Fase 11: Planejamento Estratégico

1- Objetivo de aprendizagem:

Compreender o conceito, 2 importincia e a forma de
elaboragio do planejamento estratégico nas empresas para
o alcance das metas estabelecidas e dos resultados

2- Habilidades e comportamentos a desenvolver:

1. pensamento analitico  inovagdo ; 2. pensamento critico;
3. criatividade, originalidade e imiciativa; 4. persuasio e
negociacdo; 3. inteligéncia emocional; 6. orientacdo de

almejados. Servigo.

3- Forma de mensurar as habilidades e 4- Tipo de gamificacdo: | 5- Tipos de jogadores:
comportamentos: (x) de contetdo; 1- conquistadores; 2-

1. autoavaliagdo: 2. avaliagdo em pares; () estruturada. exploradores;

3 avaliagdo professor-aluno. 3- socializadores; 4-predadores
6- Atividades para cada tipo de jogador: 7-Mecinica:
Nesta jomada, as equipes, formadas por uma combinagéo tnica de arquétipos, embarcario em uma | - explorar
missdo de descoberta. informagdes;
Cada equipe receberd uma proposta para fer acesso ao arquivo de planejamento estratégico da | - revisar
NeuralCorp. A equipe que aceitar devera pagar, sigilosamente, 300 CriptoHack. contelidos;

As que ndo aceitarem  até o final do prazo de escolha terdo acesso parcial ao documento (Resumo | - comentar
executivo). contendos;
Apos analisarem as informagbes, cada equipe ird desenvolver uma apresentacdo mostrando a sua | - criar cendrios.

anilise, os pontos de preocupagéo e as recomendagdes.

Empo]gados £oIn 0 ¢aso, a3 equipes deverdo sugerir um plano estratégico para a HackDIT.
lano, tard a sua obra de arte.

9- Regras:

1. Movimentagio  simultinea; 2.

interferéncia na sala de aula/dispositivos

eletrénicos; 3. avango de nivel com éxito na

missdo (tempo e exatiddo); 4. pontuagio: o

mestre comunica, com base no XP defimido

nas Tecompensas; 5. comstrugio do

conteido da fase.

10- Recompensas:
- pontos de expeniéncia 430
- moeda do jogo- 100;
- deshloqueio da fase 12;
- titulos e insignias —
CyberHek.

L F.xphcar /demonstrar o contendo de forma
clara, lidica e interessante; 2. relacionar a
teoria com a pratica; 3. demonstrar
exemplos relevantes dentro do contexto de
vida dos alunos; 4. comstrur um case
aplicado a0 contexto empresarial com o
contendo aprendido.

Fonte: os autores (2024).

No item 2, as habilidades e os comportamentos a serem
desenvolvidos se referem ao pensamento analitico e critico
voltado a inovacdo, a criatividade, a originalidade, a persuasdo
e negocia¢do, a lideranca e influéncia e a orientagao de servigo.

Para isso, elaboramos um material em apresentagdes de
slide, com imagens bem chamativas, abarcando o contetido
teorico da aula, nos quais sdo abordados os conceitos de sis-
tema de informagdo e de apoio a gestdo, Sistemas Integrados
de Gestdo Empresarial (SIGE), a contabilidade dentro desse
sistema integrado, o Sistema da Informacdo da Controladoria
e o modelo conceitual de estrutura¢do do SIGE.

O material com o conteudo teérico da aula pode ser aces-
sado pelo link:
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drive.google.com/file/d/1vRi-pa8MB7EY OwNukPxJWs-
cimMfepFp7/view

No item 6, a narrativa das atividades para cada tipo de
jogador remete a uma missdo de analisar os dados dos siste-
mas de informagao de apoio as operagdes e gestdo da empresa
ficticia NeuralCorp.

Para isso, o professor envia aos estudantes um arquivo
de planilha do Excel contendo os dados de vendas, da quanti-
dade de produtos vendidos, do valor das vendas e dos clientes;
dados de estoque: quantidade de produtos em estoque, custo
do estoque e produtos vendidos; dados de produg¢do: quantida-
de de produtos fabricados, custo da produgdo e produtos ven-
didos; e dados financeiros: receitas, despesas e lucros.

A Figura 51 agrupa os slides feitos em um arquivo de
Apresentagdes do Google e que pode ser acessado e alimen-
tado pelos estudantes de forma compartilhada. O acesso pode
ser feito por meio do link:
docs.google.com/presentation/d/1ZOxgECN;jiki8L-
G20wfpdlugQoqgxuHEox/edit?usp=sharing&oui-
d=111827409234511612827&rtpof=true&sd=true

Figura 51: Desafio 1 — sistemas de informagéo — fase 10

Analisar os dados dos robustos
Sistemas de informagdo de apoio as
Operacdes e Gestdo da NeuralCorp
Criar um Dashboard com as
informagdes:

= Vendas

* Estoque

* Produgao

* Financeira
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Fonte: compilagdo dos autores (2024)

Apds a andlise, o desenvolvimento de uma visdo clara e
completa sobre as informagdes deve ser demonstrada ao pro-
fessor, auxiliando na tomada de decisdo no caso da Neural-
Corp.

Na segunda missdo, cada equipe deve elaborar uma
armadilha, convidando um ambicioso e cuidadoso consultor
chamado Sr. Blow, que sera representado pelo professor, para
que reestruture a estratégia da empresa, oferecendo um incen-
tivo financeiro, chamado de taxa de facilidade. Esse incentivo
devera ser realizado em uma conta de pessoa fisica.

A mecanica da aula envolve a exploragdo de informa-
¢oes, a revisdo de contetdos, os comentarios ¢ a criagdo de
cenarios. A meta € a explicagdo do conteudo de forma clara,
ludica e interessante, relacionando a teoria com a pratica, de-
monstrando exemplos relevantes dentro do contexto de vida
dos alunos, e a constru¢do de um case aplicado ao contexto
empresarial implementando o contetido aprendido. As regras
permitem a movimentac¢do simultanea dos jogadores, o uso de
dispositivos eletronicos, o avango de nivel com éxito na mis-
sdo, a pontuacdo com base no quadro de recompensas e a cons-

181



tru¢do do conteudo da fase. As recompensas sdo: 550 pontos
de experiéncia, 75 moedas do jogo, desbloqueio da fase 11 e o
titulo de CyberHck.

Fase 11: planejamento estratégico

Chegamos a décima primeira fase desta aventura gami-
ficada da disciplina de Controladoria Empresarial. A Figura 52
apresenta a localizac¢do atualizada dos estudantes na trilha se-
quencial da jornada.

Figura 52: Fase 11 trilha sequencial da disciplina de Controladoria
Empresarial

Fonte: os autores (2024).

Seguindo os direcionamentos do Quadro 25, o tema a ser
estudado nesta fase € o planejamento estratégico, e o objetivo
de aprendizagem € que o estudante compreenda o conceito, a
importancia e a forma de elaboragdo do planejamento estraté-
gico nas empresas para o alcance das metas estabelecidas e dos
resultados almejados
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Quadro 25: Modelagem de aula gamificada — fase 11

e ha: Ciéncias Contabel Aventura: 4° bimestre Fase 12: Planejamento orgamentirio

l Ob]emo de aprendnagm 2- Habilidades e comportamentos a
portincia ¢ a forma de elaboragdo do | d Iver:

planejamento m;amentano nas empresas para o alcance das metas | 1. pensamento analitico e inovagdo ; 2.

estabelecidas e dos resultados alvejados. pensamento critico; 3. criatividade,

Comp der sobre operacionaiz e financeiros, aplicando | originalidade e iniciativa; 4. orientagdo de

conceitos de jamento o1 tério de forma integrada. SETVigO.

3-Forma de mensurar as habilidades e comportamentos: 4- Tipo de 5- Tipos de jogadores:

1. autoavaliago; gamificacdo: 1- conquistadores;

2. avaliagdo em pares; ( x ) de contedo; | 2- exploradores;

3. avaliagdo professor-aluno. )estruturada. | 3- socializadores; 4- ores.

6- Atividades para cada tipo de jogador: 7- Mecanica:
Cada equipe receberd a planilha de orgamento de vendas daNanalCorp - explorar
Nesta jomada, as equipes, formadas por uma combinagéo tnica de arquétipos, embarcardo em uma mfomaooes
missdo para calcular al Teceita liquida, por periodo, da empresa NeuralCorp.

pameua estaormlmmﬁepmazos e, assim, me:gulhamonab'usca pela exceléncia colaborativa.
Entusiasmadas com o desafio proposto. as eq\upes se -tme;am ao cilculo da receita liquida da
HackDIT, explorando minuciosamente os peri ] id as das oscilagdes de prego

e impostos. Neste cenmo a empolmcao se mistura a dedicagdo, criando uma ainmsfem de
a] o e s

8- Meta: 9-Regras: 10- Recompensas:

1. Explicar/demonstrar o conteido de | 1. Movimentacio  simulténes; 2. | - pontos de experiéncia 500;
forma clara, lidica e inferessante; 2. | interferéncia na sala de aula/‘dispositivos | - moeda do jogo- 43;
relacionar a teoria com a pritica; 3. | eletrémicos; 3. avango de nivel com éxito na dabloquelodafase 13;
demonstrar exemplos relevantes dentro do | missdo (tempo e exatiddo); 4. pontuacéio: o | - titulos e insignias —
contexto de vida dos alunos; 4. construir | mestre comunica, com base no XP definido | CyberHck.

um case aplicado ao 1al | nas : 5. comstrugdo do

Fonte: os autores (2024).

As habilidades e os comportamentos a serem desenvol-
vidos se referem ao pensamento analitico, critico e criativo
voltado a inovagdo, a originalidade e iniciativa, a persuasao e
negociagao, a inteligéncia emocional e a orientagdo de servigo.

O material com o contetdo tedrico da aula foi elaborado
no Google Apresenta¢des e aborda conceitos de competitivi-
dade e de controladoria estratégica; o sistema de informagao
de controladoria estratégica; o planejamento estratégico, a lei-
tura e construgdo de cenarios empresariais. Esse material pode
ser acessado pelo link:
drive.google.com/file/d/1-0t8)LIOWRmMmUEbTD-B8tTPE-
rEkscdaz7/view

A primeira missdo dessa fase indica que cada equipe tera
acesso ao arquivo de planejamento estratégico da NeuralCorp,
pagando por isso, sigilosamente, 300 CriptoHack. As equipes
que ndo aceitarem efetuar o pagamento terdo acesso parcial ao
documento, ou seja, acessardo apenas um resumo. Apds ana-
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lisarem as informagdes, as equipes deverdo desenvolver uma
apresentagdo para mostrar a sua analise e os pontos de preocu-
pacdo. Para tanto , poderdo utilizar o quadro demonstrado na
Figura 53, cujo acesso pode ser feito por meio do link:
docs.google.com/presentation/d/1jeC6SMHSkg-
d1hlrzl1LxgMapDI11f8NRw_/edit?usp=sharing&oui-
d=111827409234511612827&rtpof=true&sd=true

Figura 53: Desafio 1 — dossié pago — fase 11

Pontos de preocupacio e Recomendagies

?

Fonte: compilagdo dos autores (2024)

Um segundo desafio as equipes € que fagcam recomen-
dagdes e sugestdes para a elaboragcdo de um plano estratégico
para a HackDIT. Depois disso, cada equipe apresenta o resul-
tado do trabalho, utilizando como base o arquivo enviado pelo
professor. A Figura 54 mostra o agrupamento dos slides conti-
dos no arquivo, cujo acesso é dado por meio do link:
docs.google.com/presentation/d/1FMgTR3sJhkGo-
DoHh74NmdqKP zGY4Upt/edit?usp=sharing&oui-
d=111827409234511612827&rtpof=true&sd=true
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Figura 54: Desafio 2 — planejamento hackDIT — fase 11

HackDIT

HackDIT

Fonte: compilagdo dos autores (2024).

Diante do exposto, a mecanica da aula envolve a explo-
racdo de informacdes, a revisdo e comentarios de contetidos,
além da criag¢do de cenarios.

A meta da aula € que os estudantes consigam explicar o
conteudo de forma clara, Iudica e interessante, relacionando a
teoria com a pratica, demonstrando exemplos relevantes den-
tro do contexto de vida dos alunos, e a constru¢cdo de um case
que devera ser aplicado ao contexto empresarial considerando
o contetido aprendido.

As regras da aula gamificada permitem a movimentagao
simultanea dos jogadores, o uso de dispositivos eletronicos, o
avango de nivel com €xito na missdo, a pontuagdo com base
no quadro de recompensas € a construgdo do contetido da fase.
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As recompensas desta fase sdo: 450 pontos de experién-
cia, 100 moedas do jogo, o desbloqueio da fase 12 e o titulo
de CyberHck.

Fase 12: planejamento or¢camentario

Chegamos a décima segunda fase desta jornada gami-
ficada. E hora de apresentar a Figura 55 aos estudantes, mos-
trando sua localizagdo atualizada na trilha sequencial da dis-
ciplina.

Figura 55: Fase 12 da trilha sequencial da disciplina de Controladoria
Empresarial

Fonte: os autores (2024).

Conforme demonstrado no Quadro 26, nesta fase, o tema
tratado € o planejamento or¢amentario e, nela, como objetivo
de aprendizagem, buscamos que os estudantes compreendam
o conceito, a importancia e a forma de elaboragdo do plane-
jamento or¢amentario nas empresas para o alcance das metas
estabelecidas e dos resultados almejados.
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Quadro 26: Modelagem de aula gamificada — fase 12

Campanha: Ciéncias Contabeis Aventura: 4° bimestre Fase 12: Planejamento orgamentirio
1- Objetivo de aprendizagem: 2- Habilidades e comportamentos a

Compreender o conceito, a importincia e a forma de elaboragio do | desenvolver:

planejamento orgamentirio nas empresas para o alcance das metas | 1. pensamento analitico e movagdo ;2.
estabelecidas e dos resultados alvejados. pensamento critico; 3. criatividade,
Compreender sobre orgamentos operacionais e financeiros, aplicando | originalidade e iniciativa; 4. orientagdo de
conceitos de planejamento o tério de forma integrada. SETVIGO.

3- Forma de mensurar as habilidades e comportamentos: 4- Tipo de 5- Tipos de jogadores:

1. autoavaliagéo; gamificacdo: 1- conquistadores;

2. avaliagdo em pares; (x) de contetido; | 2- exploradores;

3. avaliagdo professor-aluno. () estruturada. 3- socializadores; 4-predadores.
6- Atividades para cada tipo de jogador: 7-Mecinica:
Cada equipe recebera a planilha de orgamento de vendas daNeum]Cmp - explorar
Nesta jomada, as equipes, formadas por uma combinacdo tnica de arquétipos, embarcardo em uma | informagdes;
missdo para calcular a receita liquida, por periodo, da empresa NeuralCorp. - Tevisar
Em seguida, realizario uma troca de planilhas, desafiando-se a analisar se os cilculos da equipe | conteddos;
parceira estdo realmente precisos e, assim, mergulhardo na busca pela exceléncia colaborativa. - CTIar cendrios.
Entusiasmadas com o desafio proposto, as equipes se entregam ao cilculo da receita liquida da
HackDIT, explorando minuciosamente os periodos e considerando as nuances das oscilagdes de prego
e impostos. Neste cemdrio, a empolgacio se mistura i dedicaclo, criando uma atmosfera de
| aprendizado e superacio.
§- Meta: 9- Regras: 10- Recompensas:

1. Explicar/demonstrar o conteido de | 1.  Movimentagio  simultinea; 2. | - pontos de experiéncia 300;
forma clara, Iidica e interessante; 2. | interferéncia na sala de aula/dispositivos | - moeda do jogo- 43;
relacionar a teoma com a pratica; 3. | eletrdmicos; 3. avango de nivel com éxito na | - desbloqueio da fase 13;
demonstrar exemplos relevantes dentro do | missdo (tempo e exatiddo); 4. pontuacdo: o | - titulos e insignias —
contexto de vida dos alunos; 4. construir | mestre comunica, com base no XP defimdo | CyberHek.

um case aplicado ao contexto empresanial | nas recompensas; 3. construgdo do

com o contefido aprendido. [conteddo da fase.

Fonte: os autores (2024).

As habilidades e os comportamentos a serem desenvol-
vidos se referem ao pensamento analitico e critico voltado a
inovagdo, a criatividade, a originalidade e a iniciativa, além de
oferecer a orienta¢do necessaria para aplicagdo da ferramenta
em situagdes reais de trabalho na area contabil.

O material com o conteudo tedrico da aula pode ser aces-
sado pelo link:
drive.google.com/file/d/12MJagy 8rJO9eBtGc-W8BUAwZI-
ViDDZLj/view

A narrativa das atividades indica que cada equipe rece-
bera a planilha de or¢amento de vendas da NeuralCorp, cuja
missdo é projetar a receita liquida da empresa mensalmente
pelo periodo de um ano. Essas informagdes estdo apresentadas
na Figura 56.
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Figura 56: Desafio 1 — orgamento NeuralCorp — fase 12

NeuralCorp

N

//’ Almeja alcancar a extraordinaria marca de 3.000 \\\\
licencas vendidas do Sistema Obscurus no
primeiro més, planejando um crescimento

mensal de 500 unidades. Com um preco de

venda estimado em R$ 80,00 por unidade e
impostos fixados em 20%. Mergulhe na

empolgante tarefa de calcular a receita liquida

para cada periodo. Toda essa engrenagem sera
realizada na nossa planilha “DESAFIO 1 -

Orgamento NeuralCorp”, onde cada férmula é uma

peca crucial nesse emocionante quebra-cabeca

\\financeiro.

[

Fonte: compilag@o dos autores (2024).

Em seguida, as equipes deverao trocar as planilhas, de-
safiando-se a analisar com perspicacia se os calculos da equipe
parceira estio realmente precisos, explorando minuciosamente
os periodos e considerando as nuances das oscila¢des de preco
e impostos.

Nesse cenario, a empolgacdo se mistura a dedicagao,
podendo criar uma atmosfera de aprendizado e superagdo. A
mecanica da aula gamificada envolve a exploracdo de infor-
magoes, a criacdo e a revisao de contetidos e a criagdo de ce-
narios.

A meta € que as equipes consigam demonstrar o conteu-
do de forma clara, ludica e interessante, relacionando a teoria
com a pratica, demonstrando exemplos relevantes dentro do
contexto de vida dos alunos e que consigam construir um case
para ser aplicado ao contexto empresarial, partindo do conte-
udo aprendido.

As regras aplicadas na aula permitem a movimentacao
simultanea dos jogadores, o uso de dispositivos eletronicos, o
avanco de nivel com éxito na missdo, a pontuagcdo com base
no quadro de recompensas ¢ a constru¢ao do contetido da fase.
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Tendo sucesso na missdo, os estudantes conquistam as
seguintes recompensas: 500 pontos de experiéncia, 45 moedas
do jogo, o desbloqueio da fase 13 e o titulo de CyberHck.

Fase 13: avaliacio de desempenho

Avangando na trilha sequencial da jornada gamificada,
chegamos a décima terceira fase, cujo tema € avaliacdo de de-
sempenho, e alcangamos a aventura que se refere ao 4* bimes-
tre da disciplina de Controladoria Empresarial. A Figura 57
apresenta a localizacdo atualizada dos participantes.

Figura 57: Fase 13 da trilha sequencial da disciplina de Controladoria
Empresarial

PLANEJAMENTO
pe ,

RG NTARIO

R
EINANCEIRO

Fonte: os autores (2024).

De acordo com o apresentado no Quadro 27, nesta fase,
o objetivo de aprendizagem ¢ compreender o cendrio empre-
sarial, utilizando ferramentas de avaliacdo de desempenho,
visando a uma tomada de decisdo informada e estratégica no
ambiente corporativo.

189



Quadro 27: Modelagem de aula gamificada — fase 13

Campanha: Ciéncias Contabeis Aventura: 4° bimestre Fase 13: Avaliacio de desempenho
1- Objetivo de aprendizagem: 1- Habilidades e comportamentos a desenvolver:
Compreender o cenrio empresarial, utilizando ferramentas de | 1. pensamento analitico e inovagdo ; 2. pensamento
avaliagio de desempenho, visando 2 uma tomada de decisdo | critico; 3. omientagdo de servigo.
informada e estratégica no ambiente corporativo.
3-Forma de mensurar as habilidades e comportamentos:
1. autoavaliagio;
2. avaliagdo em pares;
3. avaliacdo professor-aluno.
6-Atividades para cada tipo de jogador:
1. Nesta jornada, as equipes, formadas por uma combinagdo de arqueétipos singulares, embarcardo
uma missdo para calcular e avaliar o Valor Econdmico Adicionado ou 4dded Economic Vaiue (EVA) e
o Lucros antes de Juros, Impostos, Depreciacdo e Amortizagio ou Earnings before Interest, Taes,
Depreciation and Amortzation (EBITDA) da empresa NeuralCorp.
Desvendando esse enigma financeiro/contabil, aprofindaremos nossa jomada utilizando as
informacdes da planilha DESAFIO 1 - Orgamento NeuralCorp. Com dedicacio e habilidade,
embarcaremos na emocionante tarefa de calcular e avaliar o EVA e EBITDA da NeuralCorp.
2. Em seguida, as equipes fardo a troca de plamilhas, desafiando-se a analisar se os calculos da equipe
parceira estdo realmente precisos e, assim, mergulhario de cabeca na busca pela exceléncia
colaborativa.
§- Meta: 9-Regras:
1. Explicar’demonstrar o conteido de | 1.  Movimentagio

4-Tipo de
gamificacdo:
(x) de conteido
() estruturada

5- Tipos de jogadores:

1- conquistadores;

2- exploradores;

3- socializadores; 4-predadores
7-Mecinica:

- explorar
informagdes;

- Tevisar
conteddos;

- CTIar Cenarios.

10- Recompensas:

simultinea; 2. | - pontos de experiéncia 330;

forma clara, lidica e interessante; 2.
relacionar a teoria com a pratica; 3.
demonstrar exemplos relevantes dentro do
contexto de vida dos alunos; 4. construir
um case aplicado a0 contexto empresarial

com o contetido aprendido.

interferéncia na sala de aula/dispositivos
eletrbnicos; 3. avango de nivel com éxito na
missdo (tempo e exatiddo); 4. pontuacdo: o
mestre comunica, com base no XP definido
nas recompensas; J. comstrugdo do
contendo da fase.

- moeda do jogo- 63;

- desbloqueio da fase 14;
- titulos e insignias —
CyberNerd.

Fonte: os autores (2024)

As habilidades e os comportamentos a serem desenvol-
vidos envolvem o pensamento analitico voltado a inovacgéo, ao
pensamento critico e a orientagdo para o trabalho envolvendo
o conteudo tedrico.

O material com o contetdo tedrico da aula foi elabo-
rado no Google Apresentagdes e aborda a andlise financeira
e de balangos, como avaliagdo de desempenho; a andlise da
rentabilidade, o EVA— que € o Valor Econdmico Adicionado,
Analise da Geragdo de caixa e EBITDA e Fluxo de caixa livre
e a politica de dividendos.

O material com o conteudo tedrico da aula pode ser aces-
sado pelo link:
drive.google.com/file/d/1-8KBKvuBD_1plyhmTPim1ZI-
LeKhni6al/view

A narrativa das atividades para cada tipo de jogador re-
mete a uma jornada, na qual as equipes recebem a missdo de
calcular e avaliar o EVA e EBITDA da empresa NeuralCorp,
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utilizando, para isso, as informagdes da planilha enviada a elas
pelo professor. A Figura 58 apresenta esse desafio.

Figura 58: Desafio | — EVA e EBITDA HackDit

NeuralCorp

Desbravando as intricadas camadas deste
enigma financeiro/contabil, aprofundaremos
nossa jornada utilizando as preciosas
informagdes da planilha 'DESAFIO 1 -
Orcamento NeuralCorp'. Com dedicagdo e
habilidade, embarcaremos na emocionante
tarefa de calcular e avaliar o EVA e EBITDA da

NeuralCorp.

Fonte: compilagao dos autores (2024).

Na sequéncia, as equipes devem trocar suas planilhas
entre si e analisar se os calculos da equipe parceira estdo re-
almente precisos, buscando, assim, a exceléncia colaborativa.

A mecanica dessa aula gamificada envolve a exploracdo
de informagdes, a criagdo ¢ revisao de conteudos ¢ a criagao
de cendrios. A meta ¢ que os estudantes consigam explicar o
conteudo de forma clara, ludica ¢ interessante, vivenciando a
pratica que envolve a teoria, por meio de exemplos relevantes
dentro do contexto de vida dos alunos. Da mesma forma, de-
verdo produzir um case para ser aplicado ao contexto empre-
sarial, considerando o contetido aprendido.

As regras impostas permitem a movimentacao simulta-
nea dos estudantes com o uso de dispositivos eletronicos, o
avanco de nivel com éxito na missdo, a pontuacdo com base

no quadro de recompensas e a construgao do contetido da fase.
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As recompensas sdo: 550 pontos de experiéncia, 65 moedas do
Jjogo, o desbloqueio da fase 14 e o titulo de CyberNerd.

Fase 14: indicadores chave de desempenho (KPI)

Ja estamos quase no final dessa empolgante jornada ga-
mificada. Chegamos a décima quarta fase, cujo tema sdo os
indicadores-chave de desempenho (KPIs). Sua posi¢do atua-
lizada na trilha sequencial da disciplina estd demonstrada na
Figura 59.

Figura 59: Fase 14 da trilha sequencial da disciplina de Controladoria
Empresarial

Fonte: os autores (2024).

Utilizando novamente o Quadro 28, no qual é apresen-
tada a modelagem de aula gamificada, temos, no item 1, o ob-
jetivo de aprendizagem dos estudantes, que € compreender os
conceitos e aplicabilidade eficaz dos KPIs, como ferramenta
essencial para medir, avaliar e otimizar o desempenho orga-
nizacional. As habilidades e os comportamentos a serem de-
senvolvidos se referem ao pensamento analitico voltado a ino-
vagdo, ao pensamento critico e a orientacdo para o trabalho
profissional envolvendo o conteudo aprendido.
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Quadro 28: Modelagem de aula gamificada — fase 14

Campanha;: Ciéncias Contdbeis | Aventura: 4° bimestre Fase 14: Indicadores-chave de desempenho

1- Objetivo de aprendizagem: 2- Habilidades e comportamentos a desenvolver:
Compreender e aplicar eficazmente o3 indicadores-chave de | 1. pensamento analitico e inovagdo ; 2. pensamento
desempenho (KPIs), fomecendo ferramentas essenciais para medir, | critico; 3. orientagdo de servigo.

avaliar e otimizar o desempenho organizacional.

3- Forma de mensurar as habilidades e comportamentos: 4-Tipo de 3- Tipos de jogadores:

1. autoavaliagio; gamificacdo: 1- conquistadores;

2. avaliagio em pares; (x)deconteido | 2- exploradores;

3. avaliagdo professor-aluno. ()estruturada | 3- socializadores; 4-predadores
6- Atividades para cada tipo de jogador: 7- Mecanica:

Nesta jomada, as equipes, formadas por uma combinagdo imica de | - explorar informagdes;
arquétipos, embarcardo em uma missdo para classificar os indicadores da | - revisar contetidos;

empresa NeuralCorp. - classificar informagges;
Em sepuida, apresentardo a classificaco para todos, justificando o resultado. | - criar cendrios.
8- Meta: 9. Regras: 10- Recompensas:

1. explicar/demonstrar o conteido de forma | 1. movimentagde  simultinea; 2. | - pontos de expenéncia
clara, lidica e interessante; 2. relacionar a | interferéncia na sala de aula/dispositivos | 600;

feoria com a pratica; 3. demonstrar | eletrdnicos; 3. Avango de Nivel com éxito | - moeda do jogo- 100;
exemplos relevantes dentro do contexto de | na missdo (tempo e exatiddo); 4. ponfuagdo: | - desbloqueio da fase 15;
vida dos alunos; 4. construr um case | o mestre comumica, com base no XP | - titulos e insigmias—
aplicado a0 contexto empresarial com o | definido nas recompensas; 3. construgdo do | CyberNerd.

contetdo aprendido. contetido da fase.

Fonte: os autores (2024).

O material com o contetdo tedrico da aula contempla os
conceitos e a importancia dos indicadores-chave de desempe-
nho, a forma de escolha dos melhores indicadores, os sistemas
de informagdes de indicadores de desempenho e um passo a
passo para estrutura-los em uma empresa. Esse material com o
contetdo tedrico da aula pode ser acessado pelo link:
drive.google.com/file/d/1rOLap YFjy2 AGRqAFuxNKJ89431v-
zqtST/view

A narrativa das atividades para cada tipo de jogador re-
mete a uma empolgante jornada, na qual as equipes recebem
a missdo de classificar os indicadores da empresa NeuralCorp,
de acordo com cada KPI apresentado, a sua formula e as metas
a serem atingidas, sendo os indicadores: indicador de produ-
tividade, indicador de capacidade; indicador estratégico; in-
dicador de qualidade; indicador tatico e indicador operacio-
nal. Para isso, as equipes utilizardo um arquivo do Google
Apresentagdes, que podera ser acessado e construido de forma
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compartilhada pelos participantes das equipes. Os slides cons-
tantes no arquivo estdo agrupados na Figura 60.

Figura 60: Desafio 1—- KPI - NeuralCorp — fase 14

Vocés agora terdo acesso aos indicadores chave de desempenho (KPls)
da NeuralCorp. Adentrem esse universo fascinante de métricas que
revelam os segredos do sucesso da empresa.

e D mpenho (KPI) da

KPI: Market Share

Férmula: (Vendas da Empresa)/ (Vendas Totais do
Mercado) * 100

Meta: Aumentar o Market Share em 5% nos préximos 12 §

KPI: Licengas concedidas por hora
Férmula: (Licencas concedidas) / (Horas Trabalhadas)
! Meta: Atingir 30 licencas por hora até o final do

trimestre
meses

KPI: Taxa de Utilizagéo da Capacidade em Cloud KPI: Taxade o
Formula: (Ser Rejeitados) / (Total de Servigo Realizados) *

{ 10

ula: (Capacidade Atual) / (Capacidade Total) * 100
| Meta: Manter ataxa acima de 80% para garantir eficiéncia
operacional = Mata: Manter ataxa de rejeigo abaixo de 2% para garantir

qualidade

KPI: Tempo Médio de Setup KPI: Eficiénci o de Obra

Indicador
wp) / (Numero de Setups). Formula: [(Horas Trabalhadas - Horas Ociosas) / Horas

Reduzir o Tempo Médio p em 15% nos préximos || Trabalhadas] * 100 Operacional

ses Meta: Manter a eficiéncia acima de 90% durante todo 0 ano §

e

Fonte: compilagao dos autores (2024).

Em seguida, cada equipe, utilizando os mesmos slides,
apresentarao a sua classificacdo dos indicadores para a turma,
justificando o resultado.

Desse modo, a mecanica da aula envolve a exploragao
e a classificacao de informagdes, a revisao de conteudos e a
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cria¢do de cendrios. Como meta, os estudantes devem conseguir
explicar o conteudo de forma clara, ludica e interessante, além
de relacionar a teoria com a pratica da profissdo, demonstrando
exemplos relevantes dentro do contexto de vida dos alunos,
por meio da construgdo de um case aplicado ao contexto
empresarial a partir do contetido aprendido.

As regras permitem a movimentagao simultdnea dos es-
tudantes na sala de aula, com o uso de dispositivos eletronicos
e obtencdo do avanco de nivel quando hé éxito na missdo e
pontuacdo com base no quadro de recompensas.

Como recompensa, as equipes recebem 600 pontos de
experiéncia, 100 moedas do jogo, o desbloqueio da fase 15 e o
titulo de CyberNerd.

Fase 15: Balanced Scorecard
Chegamos a décima quinta e Ultima fase desta jornada

gamificada. Veja na Figura 61 a sua localizacdo atualizada na
trilha sequencial da disciplina.
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Figura 61: Fase 15 da trilha sequencial da disciplina de Controladoria
Empresarial

ACAODE IN
DESEMPENHO
DE

Fonte: Os autores (2024).

Nessa fase, abordaremos um tema muito importante da
disciplina que € o Balanced Scorecard (BSC). Trata-se de uma
metodologia criada em 1992 pelos professores da Harvard Bu-
siness School — Robert Kaplan e David Norton — para geren-
ciamento da estratégia empresarial.

De acordo com o Quadro 29, o objetivo de aprendiza-
gem ¢ que os estudantes compreendam a metodologia BSC,
suas perspectivas e indicadores, além da forma de aplicacdo
estratégica na avaliagdo do desempenho organizacional e na
formulacdo de estratégias alinhadas aos objetivos corporati-
VOs.
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Quadro 29: Modelagem de aula gamificada — fase 15

Campanha: Ciéncias Contabeis

Aventura: 4° bimestre

Fase 15: Balanced Scorecard

1- Objetivo de aprendizagem:

03 objetivos corporativos.

Compreender sobre a metodologia, suas perspectivas e indicadores,
visando 2 uma aplicagdo estratégica na avaliagdo abrangente do
desempenho orgamzacional e na formulacdo de estratégias alinhadas

desenvolver:

1- Habilidades e comportamentos a

1. pensamento analitico e inovagdo; 2.
pensamento eritico; 3. resolugdo de problemas
complexos; 4. onentacdo de servigo.

1. autoavaliacdo;
2. avaliagdo em pares;
3. avaliagdo professor-aluno.

3-Forma de mensurar as habilidades e comportamentos:

4-Tipo de
gamificacdo:
(x) de contendo
() estruturada

5-Tipos de jogadores:

1- conquistadores;

2- exploradores;

3- socializadores; 4-predadores.

6- Atividades para cada tipo de jogador:

Nesta jomada, as equipes, formadas por uma combinagdo de
arquétipos  singulares, embarcario em uma missdo para gerar
indicadores e iiciativas para 0 BSC da empresa NeuralCorp.

Em sepuida, apresentario o BSC para todos, justificando o resultado.

7- Mecanica:

- CIIar CEnarios.

- explorar informagdes;
- Tevisar contendos;
- classificar informagdes;

8-Meta:

1. explicar/demonstrar o conteddo de forma
clara, ludica e intereszante; 2. relacionar a
teoia com a pratica; 3. demonstrar
exemplos relevantes dentro do contexto de
vida dos alunos; 4. construr um case
aplicado ao contexto empresanal com o

9-Regras:

| movimentagio  simulténea; 2.
interferéncia na sala de aula/dispositivos
eletrdnicos; 3. avango de nivel com éxito na
missdo (fempo ¢ exatiddo); 4. pontuacio: o
mestre comunica, com base no XP defimdo
nas recompensas; J. comstugdo do
contetido da fase.

10-Recompensas:

- pontos de expenéncia
1000;

- moeda do jogo- 200;

- desbloqueio da fase final;
- titulos e insigmias —
CyberNerd.

conteido aprendido.
Fonte: os autores (2024).

As habilidades e os comportamentos a serem desenvol-
vidos nos estudantes se referem ao pensamento analitico para
inovagdo, ao pensamento critico, a capacidade de resolucdo de
problemas complexos e a orientag@o para o uso da ferramenta
no exercicio da profissdo contabil.

O material com o conteudo tedrico da aula pode ser aces-
sado pelo link:
docs.google.com/presentation/d/1S0a_yf-fnjkktltGEsfra3TP-
QAO4NhzT/edit#slide=id.p1

A narrativa da atividade leva a uma jornada em que as
equipes recebem a missdo de gerar indicadores e iniciativas
estratégicas para o0 BSC da empresa NeuralCorp. Para isso, as
equipes devem utilizar um arquivo do Google Apresentagdes,
a ser disponibilizado pelo professor. A Figura 62 apresenta um
agrupamento dos slides com a narrativa do desafio.
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Figura 62: Desafio 1- BSC NeuralCorp — fase 15

Agora vocés serdo desafios a criar

indicadores e iniciativas singulares
para o Balanced Scorecard (BSC) da
nefasta NeuralCorp. Preparem-se
para explorar territorios
desconhecidos e descobrir
finalmente o que estd na mente
daqueles que comandam essa

obscura Corporagdo.

Perspectiva
Objetivos Indicadores Iniciativas
s

Maximizar os ganhos ilicitos,
20% de aumento no EVA
Financeira  através da manipulagio de
(trimestralmente)
resultados financeiros

Enganar os ¢
15% de aumento na
dominar o mercado sem
Cliente falsificagdo do market share  ?
revelar as praticas
(anualmente)
fraudulentas

Aperfeigoar os processos
Manter em 90% a taxa de
Interna fraudulentos para evitar
utilizagdo na fraude
detecgdo

Aprimorar as habilidadesda  Manter acima de 95 % a
Aprendizado e

equipenaartedafraudee  eficiéncia na manipulagio de
[

engano dados

Fonte: compilacao dos autores (2024).

Em seguida, utilizando o mesmo arquivo de Apresenta-
coes do Google, ja alimentado com os indicadores e iniciativas
estratégicas para o BSC gerado para a empresa NeuralCorp,
as equipes devem apresentar o BSC para todos, justificando o
resultado.

Nessa logica, a mecanica da aula gamificada envolve a
exploracdo de informagdes, a revisao de conteudos, a classifi-
cac¢ao de informagdes ¢ a criagdo de cenarios.
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A meta ¢ que o estudante consiga explicar o contetido de
forma clara, ludica e interessante, relacionando a teoria com a
pratica, demonstrando exemplos relevantes dentro do seu con-
texto de vida, por meio da constru¢do de um case a ser apli-
cado ao contexto empresarial, tomando como base o conteudo
aprendido.

As regras preveem a movimentagdo simultanea dos par-
ticipantes na sala de aula, o uso de dispositivos eletronicos, o
avanco de nivel com éxito na missdo, a pontuacdo com base
no quadro de recompensas e a construgao do contetido da fase.
As recompensas a serem obtidas se referem a 1000 pontos de
experiéncia, 200 moedas do jogo, o desbloqueio da fase final e
o titulo de CyberNerd.

Missao final: compartilhe conosco sua experiéncia

Chegamos ao final da jornada de formacao de professo-
res para o uso da gamifica¢@o no ensino de ciéncias contabeis.
Como missdo desta fase final, compartilhe conosco a experi-
éncia de aplicagdo de sua aula gamificada que foi planejada na
fase anterior.

Queremos, ainda, saber como foi para vocé a experi-
éncia de participar desta jornada. Esperamos que tenha sido
produtiva! Responda a algumas questdes utilizando este link:
forms.gle/5zzbLFJDkv13agbH6
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