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Resumo: O presente estudo, teve como objetivo relatar a experiéncia e os
custos arcados por uma professora no desenvolvimento de um jogo para a
disciplina de Contabilidade Introdutéria, que fosse um instrumento facilitador
da aprendizagem. A metodologia usada foi um relato de experiéncia, que
buscou descrever a vivéncia e observacdes da professora ao desenvolver tal
dindmica, assim como a reagao dos alunos que demonstraram interesse pela
atividade.

Palavras-chave: Custos docente. Ensino da Contabilidade. Jogos no ensino.
Ludicidade.

1. Introdugao

No decorrer do exercicio docente, modificam-se as dificuldades enfrentadas
pelos professores, principalmente no que se refere ao processo de ensino e
aprendizagem. Para Vygotsky (1984), o processo de aprendizagem n&o € linear, mas
evolui com tempo, fazendo com que sejam necessarias novas metodologias que
facilitem os processos de ensino e aprendizagem.

Esse processo de mudanca traz novos desafios para o professor, como o de
adequar os métodos de ensino para que estes sejam capazes de ensinar alunos com
perfis distintos e oriundos de diferentes geragbées, mas que se encontram em uma
mesma sala de aula (Araujo, Lima, Oliveira, & Miranda, 2015). Araujo et al. (2015)
citam algumas dificuldades enfrentadas pelos professores das areas de contabilidade,
administracado e educacgao, como a falta de motivagao dos alunos, heterogeneidade
das classes, quantidade de trabalho administrativo e salas com grandes quantidades
de alunos. Também estdo incluidos nesses problemas a falta de capacitagcao
profissional continuada e a falta de tempo para preparacao das aulas.
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No ensino técnico, por exemplo, tais dificuldades enfrentadas pelos docentes

S

podem estar interferindo em sua capacidade de desenvolver conteudos e, nesse
cenario, surge a possibilidade de trabalhar com atividades ludicas como facilitadoras
da aprendizagem.

Nesse sentido, a utilizagdo de metodologias como jogos e brincadeiras para o
ensino de contabilidade vem sendo explorada por alguns autores que, embora
enfrentem as dificuldades elucidadas, tém se esforcado para a adesédo de tais
praticas. Alguns dos exemplos que podem ser citados na contabilidade sao os de
Mullis e Orloff (2009), que ensinam a disciplina através de um jogo que simula uma
empresa de venda de limonada e Limongi & Miguel (2010), que desenvolveram o jogo
“Pericia Contabil’, no qual explicam as técnicas de pericia através de um jogo de
cartas.

Nesse contexto, frequentemente sdo os professores quem promovem o0s
recursos necessarios para elaboracao dos materiais e instrumentos que utilizardao em
aula, situagdo que, na maioria das vezes, nao é reconhecida. As instituicbes de
ensino, em alguns casos, oferecem recursos escassos frente as necessidades de
planejamento e elaboragédo de novas metodologias de ensino, mesmo que exijam, em
muitos casos, a utilizacao de técnicas diferenciadas em sala de aula.

Nesse contexto, o presente estudo é guiado pela seguinte questdo de
pesquisa: quais sdo os custos absorvidos por um docente de contabilidade para
construir “Jogo da memoaria de trés cartas”? Para responder tal problema, tem-se
como objetivo levantar os custos da elaboragéo de tal jogo por um professor. Este
estudo justifica-se pela relevancia da discussao sobre os aspectos das relagbes
sociais e o papel do professor na busca por novas metodologias de ensino, além da
relevancia do aspecto econémico, representado pelo baixo custo de desenvolvimento
da pratica de ensino apresentada pela professora. Discute-se, ainda, a relevancia
social, pelo estimulo a interagao interpessoal entre os alunos, bem como a relevancia
académica, pela colaboragdo com a busca por novos instrumentos de ensino de

contabilidade.
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Na elaboracédo do jogo, eu trabalhava em Colégios Estaduais como professora
dos cursos técnicos profissionais, tendo sido contratada pelo Regime Simplificado de
Selecdo, chamado de PSS, na disciplina de introducdo a contabilidade, no ano de
2018. Nos cursos ofertados pelo Estado do Parand, a disciplina de contabilidade é
ministrada no quarto ano do curso de Ensino Médio Técnico Integrado em
Administragdo, com duas aulas semanais de 50 minutos cada, em regime anual. A
faixa etaria dos alunos matriculados na época era entre 16 e 24 anos. A experiéncia
foi vivenciada em duas turmas: uma no periodo matutino, com 54 alunos, e a outra no
periodo noturno, com 16 alunos. Tais alunos ocasionalmente apresentavam
dificuldades na assimilacao dos contetdos da disciplina de contabilidade. Em diversas
conversas mencionaram que a disciplina era desinteressante, enfadonha, sem
utilidade, justificando que as atividades contabeis sao exercidas pelo contador e nédo
pelo administrador. Ademais, 0 uso das novas tecnologias da informacdo em sala,
como os celulares e tablets, era frequente, desviando-lhes a atencao e dificultando a
concentracdo e foco nas aulas.

A concepcao do “Jogo da memdria de trés cartas” adveio do esforgo para captar
a atencao e interesse dos alunos, sobretudo dos matriculados no periodo noturno que,
em sua maioria, trabalhavam durante o dia e chegavam cansados nas aulas. A ideia
inicial foi a elaboracdo de um jogo que trabalhasse os principais termos de
contabilidade, contendo oito grupos de trés cartas: a primeira deveria conter o termo,
a segunda o conceito e, a terceira, uma imagem associativa ao conceito. Estimou-se
a necessidade de um jogo da memoria para cada quatro alunos, portanto, a demanda
de confeccéo seria de 14 jogos. Como esse tipo de atividade e elaboracdo de material
nao sdo abrangidos pelo orcamento dos colégios, realizei de maneira autbnoma seis
solicitacdes de orcamentos: trés para orcar a criacdo de layout do jogo e trés para
orcar a impressao e plastificacdo das cartas. Os orcamentos totais variaram de R$
280,00 até R$ 1.720,00 para o designer e de R$ 714,00 até 1.302,00 para impressao
e plastificacdo. Apds a realizacdo dos orgcamentos, considerei o custo do jogo

demasiadamente elevado para continuacao do projeto, ja que ele seria custeado pelo
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meu salarlo como professora que era naquele ano cerca de R$ 1.100,00 mensais.

Insatisfeita com essa situacéo, decidi eu mesma confeccionar o jogo em casa, pois,
apesar do tempo que seria empregado e dos materiais que seriam requeridos, nao
haveria dispéndio imediato de dinheiro. Utilizei o buscador do Google® para achar
imagens livres de direitos autorais e o software Microsoft Excel® para organizagao
dos templates. Os protoétipos iniciais foram confeccionados em folhas sulfite e em
impressao econdmica, porém, percebi que estes modelos ndo atenderiam o objetivo
proposto, pois as folhas ficariam transparentes, impedindo o pleno funcionamento do
jogo. Entéo, selecionei o papel A4 com gramatura 180, por ser o material com maior
espessura disponivel na papelaria. Para impressao frente e verso, utilizei minha
impressora domeéstica e contei com o auxilio de meu marido no corte das cartas para
gue ficassem todas em tamanho uniforme. Apenas a plastificacdo das cartas nao foi
realizada pela impossibilidade de realizagdo doméstica e alto custo de viabilizagéo.
Ao final do trabalho eu havia empregado uma média de 24 horas totais de meu tempo
livre para confeccdo do material, distribuidas por quatro dias: dois sabados e dois
domingos. Para a formulacéo dos custos, considerou-se: Tempo utilizado em Horas,
folha em unidades e a tinta de impresséo. O custo total estimou-se em R$ 534,96. Ao
final da atividade, apesar de todos os custos citados, o desembolso aconteceu
somente para a aquisicao das folhas utilizadas para impressao.

A aplicacao do jogo foi realizada com duas turmas, uma do periodo da manha
e a outra com uma turma da noite, apds apresentacao das aulas tedricas e dos
exercicios sobre os conceitos contidos no jogo. Para a turma do turno da manha foi
explicado o jogo e o conceito atrelado a cada conjunto de cartas, dividindo-a em 13
grupos, sendo que a maioria dos alunos participou ativamente da tarefa proposta.
Alguns, entretanto, expuseram preferéncia por exposi¢cdes tedricas, embora tais
alunos tivessem o habito de dormir durante o horario de aula, sendo, portanto,
compreensiveis suas objecfes as metodologias ativas, ja que estas atrapalhariam
seus habitos. Caminhei pelos grupos levantando questdes e reforcando as
explicacbes sobre os conceitos. Em varios momentos 0s grupos aumentaram o tom
de voz e fizeram algazarra, sendo necessaria a minha intervencao pontual. Pude

observar que houve interesse deles em saber sobre a matéria para que pudessem ter
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vantagem no jogo, demonstrando elevada compet|t|V|dade Na aula segumte a

primeira pergunta que me foi feita foi se haveria jogo novamente, pois eles haviam
apreciado bastante a atividade e sugeriram que as aulas poderiam ser todas assim,
pois tinham se divertido muito. Portanto, percebe-se que o objetivo do jogo foi atingido,
pois além de a aula ter se tornado mais dindmica e interessante, os alunos também
estavam mais motivados a participar tanto da parte expositiva quanto da parte
dindmica, ja que o bom desempenho no jogo dependia do conteudo apresentado.

No turno da noite, por ser uma turma menor, 0s alunos costumavam sentar-se
todos ao redor de minha mesa. Eu expliquei o jogo e foi decidido pelo grupo que todos
jogariam juntos, formando somente uma equipe, assim, todos participaram da aula,
inclusive eu. Enquanto jogavamos, algumas davidas sobre os conceitos contabeis
foram sendo levantadas e esclarecidas. Um aluno ajudava o outro, dando dicas sobre
0 tema e sobre a posicdo das cartas. Notei que estavam animados e engajados com
a atividade. De maneira geral, observei que, ao contrario da turma da manha, em que
precisei instigar questdes sobre os conceitos, 0os alunos do turno da noite interagiam
entre si no decorrer do jogo. Outro fato que pude constatar foi um comportamento
competitivo dos alunos da manh&, enquanto os alunos do turno da noite se mostraram
mais auxiliadores uns com os outros. Por fim, constatei também melhora na

aprendizagem de todos de maneira geral.

4. Consideracoées finais

O presente trabalho buscou levantar os custos da elaboracédo de um jogo para
aplicacdo em sala de aula por um professor, com o objetivo de facilitar o processo de
ensino e aprendizagem de seus alunos na disciplina de Contabilidade Introdutéria.
Assim, a partir do relato do autor, que inclui a elaboragdo, desenvolvimento e
aplicacéo do jogo, identificou-se os custos e os beneficios decorrentes do mesmo.

Com o relato é possivel perceber que os professores, muitas vezes, arcam com
funcdes e custos que ndo deveriam ser somente deles. Nesse relato, o Estado deveria
arcar com o financiamento das atividades propostas; os alunos deveriam patrticipar,

em sua totalidade, das atividades propostas e a professora deveria usar com sua
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cnatmdade e conhecimento na elaboracdo do instrumento. Por fim, a at|V|dade

embora elaborada de forma amadora, mostrou-se eficiente como uma metodologia
alternativa para facilitar o ensino e a aprendizagem de contabilidade. Sugere-se para
futuras pesquisas a aplicacdo do jogo com um maior numero de alunos e com outros
cursos que possuam a disciplina de Contabilidade Introdutéria. Também se tem o
intuito de levantar questdes quanto ao papel de cada um para a construcdo de uma

educacao de qualidade.
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