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Abstract. Introduction: Accounting is essential for the economic and social
development of the country. To make its teaching more attractive and dynamic,
we seek to include active methodologies in the classroom. Objective: Develop a
board game to add to the learning of basic accounting concepts in a practical
and dynamic way. Methodology: The game was prototyped with experts in the
field and applied to teachers of technical courses in management and business,
who evaluated its usefulness in the classroom through qualitative research.
Results: It can be considered that this board game seeks dynamism,
effectiveness and attractiveness for teaching basic accounting, being a viable
teaching tool for teaching accounting.

Keywords: Active methodology, Game-based learning, Board games, Teaching basic
accounting.

Resumo. Introdugdo: A Contabilidade ¢ fundamental para o desenvolvimento
economico e social do pais. Para tornar o seu ensino mais atrativo e dinamico,
busca-se inserir metodologias ativas em sala de aula. Objetivo: Desenvolver
um jogo de tabuleiro para agregar ao aprendizado de conceitos basicos da
contabilidade de forma pratica e dindmica. Metodologia: O jogo foi
prototipado com especialistas da drea e aplicado a professores de cursos
técnicos em gestdo e negocios, que avaliaram a sua utilidade em sala de aula
por meio de uma pesquisa qualitativa. Resultados: Pode-se considerar que este
jogo de tabuleiro busca dinamicidade, eficacia e atratividade para o ensino da
contabilidade basica, sendo uma ferramenta didatica vidavel para o ensino de
contabilidade.

Palavras-chave: Metodologia ativa, Aprendizagem baseada em jogos, Jogos de
tabuleiro, Ensino de contabilidade basica.
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1. Introducao

A Contabilidade ¢ uma area fundamental para o desenvolvimento econdmico e social do
pais. Ela auxilia na gestdo de empresas e gera informagdes importantes para tomadas de
decisoes. A Contabilidade ¢ a ciéncia responsavel pela organizacgao, registro e controle
de atividades econdmicas (Ribeiro, 2010).

Os profissionais que atuam nesta area sdo formados em cursos de Contabilidade:
técnico, tecnologo ou graduagdo. Eles sdo responsaveis por despertar o interesse dos
alunos pela area e uma das alternativas para tornar o ensino de Contabilidade mais atrativo
para o aluno ¢ inserir, no planejamento das aulas, métodos de ensino que o torne o centro
do processo ensino e aprendizagem e assim a aprendizagem deles seja significativa. Toda
atividade que agrega na vida pessoal do estudante, torna-se mais atrativa para ele (Moran;
Bacich, 2018).

O jogo ¢ uma ferramenta que pode ser inserida em sala de aula, a fim de colaborar
com o processo educativo. Moran e Bacich (2018) afirmam que o jogo ¢ uma ferramenta
de interesse dos alunos, capaz de aproxima-los do real. Para Ribeiro (2008), a utilizagao
de jogos em sala de aula, torna a experiéncia educacional prazerosa, engajando e
instigando a participacdo do aluno, ndo como mero expectador, mas como sujeito ativo
do processo de ensino e aprendizagem.

As metodologias ativas se referem a métodos de ensino que objetivam fazer com
que o aluno aprenda de forma natural e independente, sendo ele sujeito ativo na
constru¢do do proprio conhecimento. O aluno se torna protagonista da propria
aprendizagem e o professor, como mediador, recebe a fun¢do de auxilid-lo, a fim de
atingir os seus objetivos. A aprendizagem ativa contribui para que, além do conhecimento
académico, o aluno desenvolva o seu senso critico, trabalho colaborativo e em equipe,
confianga, entre outros atributos importantes para vivéncia em sociedade (Moran; Bacich,
2018).

Diante desse cenario, o jogo de tabuleiro “Contador Jr” foi construido com base
na literatura referente aos jogos de aprendizagem, teoria do jogo e ao contetido especifico
de educacdo, métodos e técnicas da Contabilidade basica, como uma ferramenta de
auxilio para o professor. O jogo visa simular os acontecimentos que ocorrem em um
ambiente empresarial e interferem nas acdes do empresario e do profissional de
Contabilidade.

O jogo proporciona a agdo autonoma do aluno, oferecendo-lhe varidveis a partir
dos conteudos previstos nos planos de curso e a cada jogada, além do dado definir
acontecimentos e imprevisdes, o jogador terd a chance de decidir, conforme suas
estratégias, o quanto quer comprar; se quer vender com base nos valores negociados pelos
clientes ou se pretende receber e pagar contas com desconto. O foco principal do jogo de
tabuleiro “Contador Jr” ¢ construir com o aluno os conceitos da Contabilidade basica.

Neste trabalho, apresenta-se o jogo de tabuleiro “Contador Jr”, o seu
desenvolvimento e o relato dos educadores dos cursos técnicos do eixo de Gestdo e
Negocios, que tiveram a oportunidade de utilizar em situagdes de ensino e jogo. Nele,
abordam-se os seguintes conceitos: abertura do balango patrimonial inicial; compra e
venda de mercadorias; receita de vendas e outras receitas; despesas de vendas, gerais e
administrativas, financeiras e outras despesas; pagamento (fornecedor) e recebimento
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(clientes) de contas; provisao de imposto sobre as vendas; encerramento simplificado da
demonstragdo do resultado do exercicio e do balango patrimonial.

2. Metodologia de Pesquisa

Para o desenvolvimento deste trabalho foi utilizado referencial bibliografico de autores
reconhecidos pela experiéncia e dedicacao ao estudo da educacao, Contabilidade, praticas
pedagdgicas em metodologias ativas, principios e conceitos fundamentais para a proposta
de criacdo de jogos e experiéncia profissional dos autores.

A opcao metodologica foi pela pesquisa qualitativa, sendo seu objeto de estudo
exploratoria-descritiva, por meio de coleta de dados por questiondrio (Google Forms®)
e técnica de analise dos dados foi analise qualitativa analitica (Yin, 2016). A pesquisa faz
parte de um macroprojeto de formacao de professores e ndo oferece qualquer risco para
os participantes, somente contribui¢cdes para sua formacao, logo o orientador, bem como
a banca consideraram desnecessario a submissdo ao comité de ética.

O campo de observacdo onde foram coletados os dados para responder ao
problema de pesquisa foi o cotidiano escolar dos professores dos cursos do eixo
tecnologico de gestdo e negocios que atuam nos cursos técnicos em administragdo e em
contabilidade de uma escola técnica do Governo do Estado de Sao Paulo.

O jogo de tabuleiro em questdo foi primeiramente prototipado com um grupo de
especialistas para identificar possiveis falhas e na sequéncia foi aplicado aos professores
da area supracitados anteriormente.

Oito especialistas que participaram da “Prototipagem” eram integrantes da frente
de estudo e pesquisa em metodologia ativa ensino e aprendizagem baseado em jogos de
tabuleiro do Grupo de estudo e pesquisa em ensino multidisciplinar e pesquisa
transdisciplinar, da Universidade Tecnoldgica Federal do Parand, Campus Cornélio
Procopio.

Na prototipagem, os grupos foram formados aleatoriamente, sendo organizados
em quatro equipes e utilizando dois tabuleiros com duas equipes cada um. Neste
momento, os jogadores, antes de jogar, puderam manipular a caixa, tabuleiro, cartas,
manual e demais elementos.

Na “Aplicagdao” houve a participacdo de quatorze (14) professores da area de
Gestao e Negocios da escola técnica envolvida na pesquisa, sendo que 93% deles atuam
no ensino técnico e 87% com experiéncia acima de cinco anos na area e destes, mais de
56% com 10 anos. Todos os participantes atuavam na area de gestdo e negocios, sendo:
50% deles com formag¢ao em Administragao, 38% em Contabilidade e 12% com formacao
em Matematica e Informatica.

Na aplicacdo com os professores, os grupos e as equipes foram divididos
antecipadamente de tal forma que em cada tabuleiro tivesse pelo menos um professor com
formacao em Ciéncias Contabeis. Neste momento, os professores foram organizados em
trés tabuleiros, sendo dois deles com duas equipes € um com trés equipes.

ApoOs jogarem, os participantes responderam um questionario semi-estruturado e
com questodes objetivas, que coletou informagdes sobre a experiéncia profissional de cada
um, desde a formagdo até as suas praticas docentes atuais. Os participantes, também,
tiveram a oportunidade de expressarem a sua opinido sobre o jogo de forma abrangente,
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ou seja, sobre o design, suas regras, tematica, mecanica e, principalmente, sua viabilidade
e colaboragdo para o cotidiano em sala de aula com alunos dos cursos de contabilidade
em todos os niveis da educagao.

3. Metodologia Ativa

Entende-se por metodologia todo o processo de ensino pensado e conduzido pelo
professor, por meio de estratégias especificas e diferenciadas, que objetivam a
aprendizagem. Este processo se torna ativo quando as estratégias elaboradas pelo
professor colocam o aluno como centro, ou seja, ele tem papel primordial para a
construcdo do proprio conhecimento. Neste sentido, o aluno se torna um sujeito reflexivo
da sua propria aprendizagem (Moran; Bacich, 2018).

Ainda, de acordo com Moran e¢ Bacich (2018), cabe ao docente orientar e
direcionar os alunos para momentos de aprendizagem ativa ¢ significativa, além de
estimular para a criatividade, a pesquisa, as descobertas, as realizagoes, os trabalhos em
grupos, encorajando os alunos a assumirem erros e evoluir com eles.

Vigotski (2003) aponta que existem trés importantes elementos cognitivos para
serem levados em consideragdo na Educacdo: motivacado, interesse ¢ curiosidade. Estes
elementos sdo basilares para as aulas que sdo metodologicamente ativas.

As diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) enfatizam que a
educacdo tem compromisso com a formagdo e o desenvolvimento humano de forma
global, selecionando e aplicando metodologias e estratégias didatico-pedagdgicas de
forma diversificada, recorrendo a ritmos diferenciados e a conteidos complementares.
Este documento orienta que os professores estejam em continuo aperfeigoamento,
selecionando, produzindo, aplicando e avaliando recursos didaticos e tecnologicos, que
agreguem ao cotidiano da sala de aula, a fim de proporcionar momentos diferenciados de
aprendizagem, motivando e engajando os alunos para construirem seus conhecimentos
(Brasil, 2017).

Existem varias formas de tornar a aprendizagem significativa e ativa, como:
resolucao de problemas, sala de aula invertida, gamificacao, ensino hibrido, estudo de
caso, jogos, aprendizagem em pares, rotacao por estacdes, cultura maker, entre outras.

Cada uma das metodologias supracitadas t€ém a sua importancia e relevancia, mas
ndo sdo suficientes. Tanto as metodologias tradicionais como as metodologias ativas
quando utilizadas em excesso ou incorretamente, podem se tornar ineficientes. (Moran;
Bacich, 2018).

Neste trabalho, apresenta-se os resultados de uma proposta aplicada com a
utilizagdo da Metodologia Ativa Ensino e Aprendizagem Baseada em Jogos, por
intermédio de um jogo de tabuleiro com proposito especifico para o Ensino de
Contabilidade.

4. O jogo de tabuleiro no Ambito educacional

No ambiente escolar, os jogos podem ser utilizados como uma ferramenta para despertar
o interesse no aluno por determinado contetdo. O jogo pode fazer com que este se adentre
a um contexto imaginario e coloque em pratica algo que esteja longe da sua realidade,
mas que naquele momento faga sentido vivenciar.
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Segundo Retondar (2013), jogar deve ser, desde a infincia, uma atividade
espontanea e voluntaria. O ato de jogar deve fazer com que os jogadores sintam prazer e
satisfacdo no que estdo fazendo. A voluntariedade faz com que os jogadores se envolvam
na partida do inicio ao fim.

Os aspectos que caracterizam o sistema de um jogo envolvem a sua tematica, as
regras, seus componentes € seus objetivos. A tematica do jogo o torna diferente do dia a
dia como se fosse um mundo paralelo. As regras estabelecem a mecanica do jogo e,
combinadas, fazem com que o jogo tenha sentido, proporcionando diversdo. Retondar
(2013) afirma que a unido destes trés aspectos fazem com que o jogador continue
vivenciando as sensagdes provocadas pelo jogo mesmo depois do término da partida.

De acordo com Dickmann (2021), o jogo de aprendizagem tem que estar tragado
numa “necessidade pedagogica”, partindo de um problema educativo que pode envolver
uma ou mais das seguintes questdes: Qual a maior dificuldade? O que d6i? O que ndo
conseguimos? O que nao funciona? Como prender a atencdo dos alunos?

Jogos educacionais, “jogos direcionados” ou Serious Games sdao jogos criados
especificamente para atender a uma demanda de ordem “educacional”, com “moral da
historia”, ou mesmo algo de cunho motivacional. Carreta (2018) descreve que o objetivo
dos Serious Games deve ser entreter e divertir, a0 mesmo tempo que se deseja transmitir
uma mensagem especifica sobre algum tema, ainda que entretenimento e diversdo ndo
sejam os objetivos principais.

Dickmann (2021) afirma que todos os jogos podem ser utilizados na educacao,
desde que haja um objetivo de aprendizagem, derivado de uma necessidade pedagogica.
O autor relata que o professor deve fazer um bom planejamento em torno da utilizagao
do jogo em sala de aula, para que ele, os alunos e a coordenacdo pedagogica tenham
ciéncia do objetivo que se espera alcangar por meio desta pratica. Do contrario, a aula
serda um mero momento para diversdo, sem fundamento.

Existem diversos tipos de jogos. Nesta pesquisa, a énfase ¢ o jogo de tabuleiro,
que recebe este nome por ter o tabuleiro como componente do jogo, onde ira acontecer a
jogatina (Carvalho; Picollo, 2022). Independente da nomenclatura, de acordo com
Dickmann (2021), em todo jogo estdo presentes estes quatro pilares: (1) Meta: o que
levara a vitoria?; (2) Dinamica: quais estratégias preciso utilizar para chegar no objetivo?;
(3) Mecanica: quais sdo as regras presentes no jogo? e (4) Elementos: os componentes do
jogo.

Diante dessa necessidade pedagdgica no ensino de Contabilidade, dos objetivos
de aprendizagem e da capacidade do jogo de envolver o jogador, o jogo de tabuleiro
Contador_Jr visa ensinar conceitos de Contabilidade brincando. Para isto, precisa-se
entender um pouco de Contabilidade e assim aprender as técnicas basicas propostas nele.

5. A contabilidade

Em 1995, a Norma Brasileira de Contabilidade (NBC-T-1) - Das Caracteristicas da
Informagao Contabil em seu item 1.1.1, aprovada pela Resolugao do Conselho Federal de
Contabilidade - (CFC) n°® 785, de 28 de julho de 1995, conceitualizando a Contabilidade
como uma ciéncia que estuda e controla o patrimdnio, sendo responsavel pela saude
financeira das pessoas fisicas (humanos) e juridicas (empresas). O patrimonio se divide
em Bens, Direitos e Obrigacdes demonstradas no Balanco Patrimonial. Esta
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demonstragdo financeira contabil evidencia o estado patrimonial em uma determinada
data, sendo o seu encerramento oficial e obrigatorio pelo menos em 31 de dezembro de
cada ano civil (Conselho..., 1995). Na Figura 1, apresenta-se os elementos que envolvem
0 ativo e o passivo de um balango patrimonial simplificado.

ATIVO PASSIVO
Circulante Circulante
Caixa Contas a Pagar
Banco
Contas a Receber
Estoque
Nao Circulante N3o Circulante
Realizavel a Longo Prazo Exigivel a Longo Prazo
Investimentos s
Imobilizado Patr@onm I'.|qu|do
Intangivel Capital Social ‘
Lucros (ou Prejuizos)

Figura 1. Balanco patrimonial simplificado

O balango patrimonial mostra o presente (Bens) e o futuro (Direitos e Obrigagdes).
Os bens dividem-se em bens materiais e bens imateriais. As obrigacdes dividem-se em
obrigagdes com terceiros e obrigagdes proprias, na Contabilidade chamado de Patrimonio
Liquido, que ¢ a diferenga entre ativo e passivo.

A Demonstracao do Resultado do Exercicio evidencia a situagdo econdmica de
uma empresa, podendo ser positiva ou negativa, mediante a diferenga entre as receitas
(ganhos) e as despesas (gastos). Quando as Receitas forem maiores que a Despesas,
chama-se de Lucro, Superavit ou Situagdo Ativa. O Prejuizo, Déficit ou Situacao Passiva
ocorre quando as Despesas sdo maiores que a Receitas e quando igualadas chamamos de
situagdo Nula ou Neutra (Conselho..., 2011). Ambas as contas podem ser: Operacionais
dentro das atividades normais e principais da empresa ou Nao Operacionais que nao estao
inclusas nas atividades principais da entidade. Este resultado pode ser encontrado na
Demonstraciao do Resultado do Exercicio, conforme se apresenta na Figura 2.

Como a Contabilidade estuda e controla o patrimdnio e para definir melhor o que
se quer “cuidar”, o registro precisa ser bem definido a fim de que as demonstragdes sejam
uteis o suficiente para auxiliar na tomada de decisdo e na prestacao de informagdes aos
usuarios.

O principal método utilizado para o registro contabil ¢ o método das partidas
dobradas. Partidas sendo o registro/langamento e dobradas por ser em duplicidade/dobra,
no qual para cada débito tem que ter um crédito de mesmo valor. Portanto, nao pode haver
devedor sem que antes haja um credor, responsavel por cada valor (Ribeiro, 2010).
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Receita Bruta

(-) Impostos sobre Vendas
(=) Receita Liguida 3=12
(-) Custo da Mercadoria Vendida
(=) Lucro Bruto 5=34

(-) Despesas de Vendas

-) Despesas Gerais e Administrativas

(
(+) Receitas Financeiras
(-) Despesas Financeiras
(+) Outras Receitas

W o | ~| ||| Ww| (=

—
(=]

=
[

(-) Outras Despesas
12  |(=) Lucro {ou Prejuizo) Liquido 12 = 5-6-7+8-9+10-11

Figura 2. Demonstracao simplificada do resultado do exercicio

Os termos “Entrada e Saida” para a Contabilidade ndo funcionam todas as vezes.
Por exemplo: Se uma empresa compra mercadorias a prazo, os termos “Entrada e Saida”
ndo se aplicam, uma vez que “Entrou” Mercadorias no Estoque e “Entrou” uma conta a
pagar para o Fornecedor. Porém o termo contdbil para esta operacdo continuaria um
“D¢€bito” para a conta Estoque e um “Crédito” para a conta Fornecedores (Contas a

pagar).
O maior desafio do aluno ¢ compreender a classificagdo e registro desses fatos

para compor as demonstragdes contabeis, em consequéncia, ensinar estes langamentos,
tornam-se os maiores desafios para o professor.

6. O jogo de tabuleiro Contador_Jr

O jogo de tabuleiro Contador Jr foi construido para ser dindmico e cuidadosamente
sistematizado para simular fatos que acontecem em um ambiente empresarial. Dentro do
campo da educagdo, pode representar uma importante ferramenta para o docente
demonstrar aos seus alunos como uma determinada situagdo se apresenta € como se
comportar diante dela.

As variaveis de fatos previstos do cendrio contabil foram inseridas neste jogo de
tabuleiro e nas cartas sdo simuladas situa¢des financeiras e dados simbolizando os
acontecimentos e imprevistos do cotidiano empresarial que direcionam ou interferem nas
acdes, tanto do empresario como do profissional de Contabilidade.

Os conhecimentos tedricos do componente curricular Contabilidade servira para
o entendimento das competéncias e o conhecimento pratico da jogabilidade do jogo
servira para aprimoramento dessas competéncias e habilidades.

O professor assume o papel de consultor, supervisor e orientador, ou seja, o
mediador do processo ensino e aprendizagem, estimulando o aluno a pensar e resolver os
problemas sem que haja ajuda a cada dificuldade.

A experiéncia com o jogo fica melhor se envolver equipes trabalhando
colaborativamente, com troca de experiéncias e discussdes da melhor forma para realizar
o registro contabil e no final desenvolver, juntos, o Balango Patrimonial e Demonstragao
do Resultado do Exercicio, essencial para a constru¢do do conhecimento pelos alunos.
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O jogo Contador Jr é composto por 4 Pedes com cores diferentes: azul, vermelho,
amarelo ¢ verde; 1 Tabuleiro; 1 Dado; 4 fichas de imunidade; 27 Cartas; 180 Pecas de
madeira (representando Estoque de Mercadorias); 4 Organizadores de Estoque
(Inventario); Ficha de registro 1 - contas de Resultado; Ficha de registro 2A e 2B - contas
Patrimoniais; Demonstragdes Contabeis: Balango Patrimonial ¢ Demonstracdo do
Resultado do Exercicio (DRE); 1 Manual de instrugdes. Todos os itens que compdem este
material podem ser visualizados na figura 3.

Figura 3. ltens que compoem o jogo de tabuleiro Contador_Jr

A vivéncia que o aluno tem durante a jogatina, permite que ele se aproprie de
conceitos da Contabilidade basica e, simultaneamente, brincar com o desafio para atingir
a vitoria, ou seja, ter o lucro maior ou menor prejuizo que as outras equipes. O jogo foi
elaborado para ser jogado em equipes compostas de 2 a 8 jogadores e a duragdo da partida
¢ flexivel, podendo-se determinar um tempo para ser finalizado ou a quantidade de
rodadas que devem ser completadas no tabuleiro. As demais informagdes sobre o jogo e
suas regras pode-se obter acessando QR code disponivel na figura 4.

Figura 4. Manual de instrucdes do jogo de tabuleiro Contador_Jr

7. Aplicacio do jogo de tabuleiro Contador Jr

A partir dos dados coletados por meio de um questionario, observou-se que a maioria dos
participantes, que atuavam em sala de aula, registraram a familiaridade com as
metodologias ativas, sendo as mais utilizadas por eles: Aprendizagem Baseada em
Problemas e Estudo de Casos. Eles relataram que a utilizagdo das metodologias ativas
colaboram para o alinhamento da teoria com a pratica, além de facilitar a compreensao
do conteudo e colaborar com o protagonismo dos alunos. Entretanto, a maior dificuldade
encontrada para implementacgao destas praticas ¢ decorrente da falta de recursos, tempo e
demanda para cumprimento da ementa escolar.

Outra constatacdo por meio dos dados coletados € que os participantes ndo tinham
uma ideia clara do que seria a utilizagdo dos jogos em sala de aula. Alguns relataram que
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a utilizagdo de jogos seriam dindmicas em grupo, jogos de perguntas e respostas ou jogos
digitais. Alguns relataram utilizar Xadrez, Banco Imobilidrio® e War®. Apontaram como
as maiores dificuldades para implementagao: a criagdo e o desenvolvimento do material,
limita¢dao ou auséncia de tempo e excesso de conteudo, tornando a forma convencional a
maneira mais realista de conduzir as aulas.

A respeito do jogo, os participantes concluiram que a ferramenta ¢ possivel de ser
utilizada em sala de aula. Levaram em consideragdo os elementos visuais do tabuleiro, a
mecanica do jogo e suas regras. Relataram que a utilizagdo do material proporciona
dinamismo para o aprendizado, melhora a relagdo entre professor e aluno, traz ludicidade
para as aulas e torna a aprendizagem significativa e participativa. Acreditam ser uma nova
possibilidade para ensinar.

Em relagdo ao aprimoramento dos conceitos basicos da contabilidade, todos
afirmam a viabilidade da utilizagdo deste material para o desenvolvimento deles. A
maioria dos participantes concordaram que o jogo contribui para o trabalho em equipe.
Além de considerar este jogo como desafiador e instigante, capaz de atrair a atengdo dos
alunos e envolvé-los durante a jogatina, sobressaindo-se sobre as atividades rotineiras
vistas em sala de aula. Alegaram que este jogo pode ser utilizado como material didatico
complementar as aulas teoricas, visto que o conteudo abordado durante as partidas esta
de acordo com os conceitos da Contabilidade bésica.

8. Consideracoes finais

Diante da necessidade da utilizacdo de metodologias ativas em sala de aula, faz-se
necessario repensar as aulas de contabilidade, principalmente, as que abordam conceitos
basicos e introdutorios da contabilidade, visto que elas sdo as responsaveis por manter o
aluno engajado e dar continuidade no curso de contabilidade, tendo a formacao de
profissionais na area.

Com isso, dentro da perspectiva das metodologias ativas, pensou-se no Ensino e
Aprendizagem Baseada em Jogos. Buscou-se a utilizagdo do jogo de tabuleiro
“Contador Jr” que foi construido com a finalidade de abordar conteudos dos
componentes curriculares basicos previstos no plano de ensino do curso de contabilidade.
Tornando-o atrativo para o estudante e que ele seja ativo e protagonista da prépria
aprendizagem. E também, para que seja uma ferramenta educacional de apoio para o
professor, a fim de favorecer a constru¢do dos conceitos e principios da Contabilidade
basica.

Esta pesquisa relata a experiéncia de professores atuantes no ensino de
contabilidade ao ter a oportunidade de utilizar o jogo de tabuleiro “Contador Jr”. Como
resultado de pesquisa, percebe-se que alguns tinham davidas sobre como poderiam fazer
a utilizagdo dos jogos em um contexto de ensino, além disso, também, expuseram a
dificuldade de produzir ou encontrar jogos eficientes para o contexto de ensino da sua
area. As limitagdes apresentadas pelos professores ndo limitou sua agdo e interesse para
experimentar o “novo” e relataram, em sua perspectiva, que o material pode ser um
excelente aliado para a pratica docente, se for utilizado de forma correta, resultando em
uma experiéncia atrativa e significativa.

Com isso, considera-se, a partir dos resultados, que o jogo de tabuleiro
“Contador Jr” ¢ um material didatico possivel e potencial para ser utilizado na
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abordagem de conceitos basicos de Contabilidade. Este jogo busca envolver e desafiar os
participantes gerando ludicidade e proporcionando o envolvimento deles. Além disso, o
material esta disponivel para aplicagdo, facilitando o dia a dia do professor. Esta
ferramenta ¢ uma alternativa concreta para melhorar o cotidiano da sala de aula, a forma
de ensinar e de aprender 0s conceitos de Contabilidade.
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