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EFICACIA DE JOGOS DE TABULEIRO NO ENSINO CONTABIL: MITO OU
POSSIBILIDADE?!

RESUMO

Este artigo tem como objetivo explorar a relagédo entre autoeficacia e desempenho académico
autopercebido sobre a eficicia na aplicacdo de um jogo de tabuleiro para o ensino de Ciéncias
Contabeis. Para atingir esse propdsito, utilizou-se um jogo de tabuleiro em uma turma de
primeiro semestre do curso de Ciéncias Contabeis de uma universidade publica do centro-oeste
brasileiro no intuito de fornecer uma noc¢éo intuitiva de conceitos contabeis. Os dados foram
analisados por meio de ferramentas de estatistica descritiva, teste de médias, nuvem de palavras
e modelagem de equacdes estruturais, método dos minimos quadrados parciais. Os resultados
indicaram uma relacdo de dependéncia positiva significativa entre desempenho académico
autopercebido e eficacia na aplicacdo do jogo de tabuleiro, indicando que o quanto o estudante
percebe que seu conhecimento é suficiente para a realizacdo de determinada tarefa pode ser
uma varidvel preditora relevante sobre a efetividade da gamificacdo no ensino contabil,
lancando luz sobre controvérsias e beneficios desse instrumento pedagdgico.

Palavras-chave: Gamificacdo. Metodologias Ativas. Educacdo Contabil. Desempenho
Académico Autopercebido. Modelagem de Equacdes Estruturais.

INTRODUCAO

O desenvolvimento e o uso de metodologias ativas alternativas a forma tradicional de
ensino tém sido uma ferramenta importante para estimular o engajamento dos estudantes no
processo de aprendizagem, tornando-o mais efetivo (Buchory, Homan & Willy, 2021). A
gamificacdo, uma dessas abordagens, caracteriza-se por combinar caracteristicas usuais de
jogos no intuito de facilitar a assimilagcdo de informagdes, assim como o aperfeicoamento de
habilidades (Carstens, 2019; Smirdele et al., 2020).

Dentro do ensino de contabilidade, a gamificagdo tem encontrado diversos campos de
aplicacdo, como em disciplinas de contabilidade financeira, contabilidade gerencial e
contabilidade de custos (Selamat & Ngalim, 2022). De acordo com Hernandez, Alvarez e Pérez
(2022), o nimero de estudos com enfoque no desenvolvimento de jogos voltados & aplicacdo
no ensino contabil triplicou no quinquénio 2015-2019, quando comparado com quinquénios
anteriores (Hernandez, Alvarez & Pérez, 2022). Essa popularizagio dessa ferramenta se faz
essencial, dada a usual dificuldade dos estudantes em compreender os conceitos contabeis,
fortemente associada pela escassez de experiéncia pratica no campo das finangas e dos neg6cios
(Cockrell et al, 2022; Selamat & Ngalim, 2022).

! Os autores agradecem o apoio do Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (CNPq) nesta
pesquisa.
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Embora haja certa clareza acerca dos potenciais beneficios da utilizacdo da gamificacéo
para fins pedagdgicos dentro da ciéncia contabil, como um maior nivel de satisfacéo e trabalho
de equipe (Ameijeiras et al., 2012), incremento na motivacdo (Buchory, Horman & Willy,
2021) e melhores notas (Cockrell et al., 2022), ainda ndo é claro se a aplicacdo desses jogos
deve atender a certas condicdes para proporcionar esses beneficios (Hung, 2017). Além disso,
encontram-se estudos que apontam a escassez de artigos investigando os determinantes da
eficacia desses jogos (Ameijeiras et al., 2012), principalmente em turmas dos anos iniciais
(Hernandez, Alvarez & Pérez, 2022).

Dada que o aprendizado varia conforme o individuo e a dificuldade do conteudo
estudado (Muda et al., 2021), a eficicia da aplicacdo pode estar em funcdo de varidveis
subjetivas do aluno ou do seu entendimento prévio acerca do tema estudado, assim como uma
interacdo entre esses fatores. Varidveis com essas caracteristicas ja foram utilizadas no estudo
de jogos de tabuleiro no ensino contabil, focando na autopercepcdo do discente, como a
autoeficacia e o desempenho autopercebido (Hernandez, Alvarez & Pérez, 2022). Diante do
exposto, construiu-se a seguinte questdo de pesquisa: qual a relacdo entre autoeficacia e
desempenho académico autopercebido na eficacia de aplicacdo de um jogo de tabuleiro para o
ensino de Ciéncias Contabeis?

Assim, o objetivo principal desta pesquisa consiste em explorar a relacdo entre
autoeficacia e desempenho académico autopercebido sobre a eficacia na aplicacdo de um jogo
de tabuleiro para o ensino de Ciéncias Contabeis. A fim de atingi-lo, desenvolveu-se uma
atividade com alunos do primeiro ano do curso de Ciéncias Contabeis de uma universidade
publica do centro-oeste brasileiro, na qual se utilizou o jogo de tabuleiro Banco Imobiliario®
como ferramenta para explicar o conceito contabil de patriménio, assim como administracdo
de recursos e investimentos.

Dentre as potenciais contribuicbes dos resultados deste estudo, apontam-se: (a)
subsidios empiricos acerca da aplicacdo de jogos de tabuleiro no ensino de conceitos contébeis;
(b) contribuicéo tedrica, por meio do tratamento da eficacia na aplicacdo do jogo de tabuleiro
como uma variavel dependente, assim como a indicagdo de fatores que contribuem para seu uso
efetivo e (c) contribuicdo pratica para docentes da area de Ciéncias Contabeis no sentido de
incentivar o uso de metodologias ativas como a aplicacdo de jogos em sala de aula, de forma a
tornar o processo de ensino-aprendizagem ludico e eficaz.

REFERENCIAL TEORICO
Gamificacdo no ensino contabil

De acordo com Moncada e Moncada (2014), a introducdo da gamificacdo no ensino
superior remonta ao inicio do século XX, em uma adaptacdo do jogo The Landlord’s Game no
uso em cursos de Ciéncias Econdmicas. Entretanto, inicialmente, a utilizagcdo de jogos na
pratica do ensino foi encarada como inadequada e inapropriada na obtencdo de um diploma
universitario (Moncada & Moncada, 2014). No ensino de Ciéncias Contabeis, 0s primeiros
registros documentados da utilizagdo da gamificacdo remontam a década de 1950 (Selamat &
Ngalim, 2022).

Sob um panorama geral, a gamificaco pode ser entendida como o uso de elementos
particulares de jogos em contextos ndo relacionados a eles (Pinter et al., 2020). Quando
associado ao ambiente pedagdgico, o termo passa a ter um significado mais independente,
estando relacionado ao ato de aplicar a mecéanica dos jogos no intuito de facilitar a
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aprendizagem (Apostol, Zaharescu & Alexe, 2013) ou a integracdo de jogos com um contetdo
formal a fim de tornar o aprendizado mais “amigavel” (Van Roy, Deterding & Zaman, 2018).
Jogos construidos com essa finalidade sdo denominados na literatura como serious games
(Ameijeiras et al., 2012; Hernandez, Alvarez & Pérez, 2022).

Conforme exposto por Hernandez, Alvarez e Pérez (2022), o nimero de estudos de
serious games desenvolvidos direcionados ao ensino de contabilidade triplicou no quinquénio
2015-2019, quando comparado a quinquénios recentes anteriores (Hernandez, Alvarez & Pérez,
2022). Ameijeiras et al (2012) ressaltam a grande diversidade desses jogos, 0s quais variam
desde a adaptacdo de jogos de tabuleiros convencionais a jogos com caracteristicas
independentes, construidos para serem utilizados em contextos especificos.

Uma das formas mais comuns de gamificacao é por meio de jogos de tabuleiro (Selamat
& Ngalim, 2022). Nessa categoria, encontram-se jogos como o Cost Accounting Game (2011),
0 Excellpreneur Board Game (Daud, Hanafi & Othman, 2020), o Commerce 100 (Mallan &
Van Dyk, 2021) o Putra Salamanis (Selamat & Ngalim, 2022), o Accounting Marathon
(Hernandez, Alvarez & Pérez, 2022). Verifica-se, em geral, efeitos positivos do uso dessas
ferramentas sobre o desempenho e a motivacdo dos estudantes, especialmente em académicos
dos periodos iniciais, uma vez que a contabilidade é ensinada de uma forma progressiva em
nivel de dificuldade (Castrigano et al., 2021).

Em geral, a eficacia dos jogos de tabuleiro é inferida a partir dos seus efeitos. Nesse
sentido, observam-se resultados empiricos que apontam uma melhoria na motivacdo e
relacionamento com os colegas (Vergianniti & Karpouzis, 2020), maior compreensédo de
conceitos contabeis e senso de colaboracdo (Castrigano et al., 2021) e aumento na performance
académica (Hernandez, Alvarez & Pérez, 2022). No entanto, a simplificacio excessiva da
gamificacdo, em qualquer uma das suas formas, pode ndo contribuir com o aprendizado,
levando a inferir que condic¢des subjacentes sejam importantes para sua efetividade (Hung et
al., 2017). Variaveis com essas caracteristicas ja foram utilizadas no estudo de jogos de
tabuleiro no ensino contabil, focando na autopercepcao do discente, como a autoeficécia e o
desempenho autopercebido (Hernandez, Alvarez & Pérez, 2022).

Autoeficacia e Desempenho académico autopercebido

A Teoria da Aprendizagem Gamificada apresenta uma série de elementos que, quando
associado a jogos, podem melhorar o aprendizado, tornando o jogo efetivo (Landers, 2014).
Um desses atributos é o desafio/conflito, o qual esta relacionado aos problemas encarados pelos
jogadores durante suas tarefas (Landers, 2014; Landers, Armstrong & Collmus, 2017). A fim
de atingir os propoésitos pedagogicos, é imprescindivel que os integrantes se sintam desafiados
pelos objetivos propostos, 0s quais podem ser autoimpostos, determinados em consenso pelo
grupo ou exdgenos. Um objetivo com essas caracteristicas € capaz de aumentar a autoeficacia
de um grupo, impactando a magnitude dos seus esforcos em determinada tarefa (Landers,
Armstrong & Collmus, 2017).

A autopercepcao é uma das formas de medir o desempenho académico (Hernandez,
Alvarez & Pérez, 2022). Por meio dela, os estudantes estimam seu grau de conhecimento acerca
de um determinado fenbmeno ou campo de conhecimento (Sitzmann et al., 2010). Apesar das
suas limitacOes e estar sujeita a certas impressdes do individuo, € uma forma de mensuragéo
que tem sido aplicada em diversas &reas, incluindo estudos da area de negocios e educacdo
(Sitzmann, 2010).

Dentro do contexto académico, a autoeficacia pode ser definida como o grau de
confianca que um estudante possui em suas habilidades de obter um bom desempenho
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académico (Feldman & Kubota, 2015). Analogamente, desempenho académico autopercebido
pode ser entendido como uma estimativa do grau do conhecimento corrente que um individuo
possui acerca determinado topico (Sitzmann, 2010). De acordo com Hernandez, Alvarez e
Pérez (2022), essa abordagem em relacdo aos conceitos de autoeficicia e desempenho
académico autopercebido estdo alinhados com uma vertente tedrica que defende que aspectos
sociais e psicolégicos podem impactar seu desempenho e, portanto, a eficacia da gamificacéo
(Hernandez, Alvarez & Pérez, 2022). Entende-se que essa visdo € adequada aos objetivos desta
investigacdo, visto que jogos de tabuleiro tendem a ser categorizados como atividades sociais
(Damron, 2019).

A autoeficacia e o desempenho académico autopercebido ja foram utilizados no estudo
de jogos aplicados ao ensino da contabilidade. Hernandez, Alvarez e Perez (2022), por
exemplo, testaram a autoeficacia como uma variavel mediadora entre aprendizado experiencial
e desempenho académico autopercebido na aplicacdo de um jogo de tabuleiro para uma turma
de introducgdo a contabilidade. O efeito mediador foi encontrado e significativo. Os autores
também verificaram o aumento no desempenho dos estudantes apos a aplicacdo do jogo de
tabuleiro (Hernandez, Alvarez & Pérez, 2022).

Modelo tedrico e hipdteses

O modelo estrutural testado no trabalho é composto por trés construtos latentes: a
autoeficacia, o desempenho académico autopercebido e a eficacia na aplicacdo do jogo de
tabuleiro. As relagdes séo ilustradas graficamente na Figura 1.

Figura 1
Representacdo grafica — Hipdteses do modelo

Autoeficacia

Eficacia na
aplicagdo do
jogo de
tabuleiro

Desempenho
académico
autopercebido

Fonte: Elaborag&o propria.

Um dos principios da eficacia da gamificacdo € o estimulo a participagdo ativa dos
estudantes (Hung, 2017; Brown & Knobloch, 2022). Verifica-se que individuos com maior
autoeficacia tendem a possuir mais iniciativa (Lisbona et al., 2018), aumento de produtividade
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e maior orientacdo a resultados (Pérez, Garcia & Rios, 2020). Uma vez que essas caracteristicas
estejam associadas a um maior engajamento de um individuo, formulou-se a seguinte hipotese:

H1: Um maior nivel de autoeficicia aumenta a eficacia na aplicacéo do jogo de tabuleiro.

Observa-se a existéncia de estudos empiricos que apontam uma relacdo moderada entre
autoeficacia e formas de autoavaliacao de conhecimento realizadas por um individuo (Sitzmann
etal., 2010; Hernandez, Alvarez & Pérez, 2022). Essa associago é teoricamente esperada, uma
vez que individuos com uma maior autoeficacia tendem a ser mais produtivos (Pérez, Garcia &
Rios, 2020), possibilitando o desenvolvimento de técnicas mais eficientes de estudo, por
exemplo (Sitzmann et al., 2010). Em vista do exposto, propde-se a seguinte hipotese:

H2: Um maior nivel de autoeficicia aumenta o desempenho académico autopercebido.

A autopercepgdo de competéncias permite maior conscienciosidade do processo de
aprendizagem (Siltzmann et al., 2010). Verifica-se que individuos com maiores indicadores de
desempenho autopercebido sejam mais persistentes, estando mais propensos a atingir seus
objetivos e, portanto, alcancem melhores resultados (Ferla, Valcke & Schuyten, 2010), além de
possuirem mais habilidades de aprender e resolver problemas (Premuzic et al., 2010). Dado que
essas caracteristicas facilitam o processo de aprendizado, construiu-se a seguinte hipotese:

H3: Um maior nivel de desempenho académico autopercebido aumenta a eficacia na aplicacao
de jogos de tabuleiro.

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Em consonéncia com seus objetivos e seu modo de operacionalizacao, classifica-se essa
pesquisa como preditiva, mista, aplicada e dedutiva (Collis & Hussey, 2014). A coleta dos
dados relativos aos construtos do modelo estrutural foi realizada ap6s o uso do Banco
Imobiliario®, jogo de tabuleiro, aplicado a uma turma de primeiro semestre do curso de
Ciéncias Contabeis de uma universidade publica do centro-oeste brasileiro no intuito de
fornecer uma nocéo intuitiva sobre patrimoénio e administracdo de recursos.

A pesquisa contou com a participacdo de 51 estudantes. Inicialmente eles foram
divididos em seis grupos e, subsequentemente, disponibilizou-se as regras do jogo. A duragéo
da partida foi de 90 minutos, tempo estipulado previamente. Apos 0 seu término, realizou-se o
levantamento fisico e financeiro de cada equipe, a fim de identificar qual delas obteve maior
resultado e, consequentemente, os vencedores. Em seguida, foram disponibilizadas perguntas
para a reflexao de cada grupo acerca dos conceitos que estavam sendo trabalhados (patriménio,
aquisicdo de bens, investimentos) e sua presenca dentro da dindmica do jogo. Por fim, efetuou-
se a explicacdo formal dos conceitos trabalhados.

Ap0s esse processo, foi disponibilizado aos alunos participantes um questionario digital,
elaborado na plataforma Google Forms, cujo acesso foi feito via QR Code. O instrumento de
coleta foi dividido em duas partes, sendo a primeira referente aos construtos tedricos do modelo
estrutural (autoeficicia, desempenho académico autopercebido e eficacia na aplicagdo dos
jogos), enquanto a segunda foi formada por variaveis de controle (sexo, idade, primeira
graduacdo), além da percepcéo geral sobre a experiéncia.
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Os itens dos construtos autoeficacia e desempenho académico autopercebido se
basearam no estudo de Hernandez, Alvarez e Pérez (2022), enquanto as variaveis do construto
eficacia na aplicagdo do tabuleiro vieram de Selamat e Ngalim (2022). Ambos foram medidos
em uma escala Likert de cinco pontos, a saber: “1 = discordo totalmente”, “2 = discordo
parcialmente”, 3 = ndo concordo, nem discordo”, “4 = concordo parcialmente” e “5 = concordo
totalmente (Apéndice A).

Os dados foram analisados utilizando ferramentas de estatistica descritiva, teste de
média paramétricos e ndo parametricos, nuvem de palavras, por meio da ferramenta WordArt,
e modelagem de equac@es estruturais, metodo dos minimos quadrados parciais, com o auxilio
do software IBM SPSS Statistics e do pacote PLS-PM, do software R, respectivamente. A
analise do modelo estrutural foi dividida em duas etapas, conforme sugerido por Sanchéz
(2013): avaliacdo do modelo de mensuracdo (outer model) e avaliacdo do modelo estrutural
(inner model). Antes da anélise do modelo estrutural, realizou-se a abordagem de um fator de
Harman, a fim de detectar um possivel viés de subestimacdo ou superestimacéo dos parametros,
0 qual é realizado por meio de uma analise fatorial com todos os itens, independente do
construto (Podsakoff et al., 2003; Bido, Mantovani & Cohen, 2018; Hernandez, Alvarez &
Pérez, 2022). O teste indicou que o primeiro fator explica 42,94% da variancia de todos os itens.
O valor ¢é abaixo de 50%, indicando a adequabilidade dos dados (Podsakoff et al., 2003;
Hernandez, Alvarez & Pérez, 2022).

O teste de meédias foi utilizado para verificar a influéncia das variaveis de controle sobre
0s construtos tedricos do modelo. O escore dos construtos de cada respondente foi obtido pela
fungdo “$scores” do modelo estrutural validado, utilizando o pacote PLS-PM. No intuito de
aplicar o teste de médias mais adequado, efetuou-se o teste de normalidade de Shapiro-Wilk
(Torman, Coster & Riboldi, 2012) e o teste de Levene, usado para analisar a homogeneidade
da variancia dos grupos (Hurtado & Silvente, 2012). Os resultados do teste de normalidade de
Shapiro-Wilk estdo descritos na Tabela 1.

Tabela 1
Teste de normalidade — Escores do construto
Construto Valor do teste  Graus de Nivel de Hipotese Nula
Liberdade Significancia
Autoeficéacia 0,961 51 0,091 N&o rejeitada
Desempenho
académico 0,958 51 0,068 N&o rejeitada
autopercebido
Eficacia na
aplicacéo do jogo 0,714 51 0,000 Rejeitada
de tabuleiro

Fonte: Dados da pesquisa.

A partir dos resultados exibidos na Tabela 1, conclui-se que os escores dos respondentes
relativos ao construto Eficacia na aplicacdo do jogo de tabuleiro € o Gnico que ndo possui
distribuicdo normal. Portanto, julga-se apropriado analisar as relagdes por meio de testes nao-
paramétricos, a saber: teste de Mann-Whitney, para variaveis categoricas com dois grupos (sexo
e segunda graduacdo) e o teste de Kruskal-Wallis, para variaveis categdricas com mais de dois
grupos (idade) (Field, 2017). Os resultados do teste de Levene dos construtos que possuem
distribuicdo normais séo apresentados na Tabela 2.
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Tabela 2
Teste de homogeneidade — Pares de analise
Comparagéo Valor do teste  Nivel de Significancia  Hipdtese Nula
Autoeficécia e sexo 0,402 0,529 Ndo rejeitada
Autoeficécia e idade 0,221 0,640 N&o rejeitada
Desempenho académico autopercebido 1,851 0,180 N&o rejeitada
€ Sexo
Desempenho académico autopercebido 0,599 0,443 N&o rejeitada
e idade

Fonte: Dados da pesquisa.

Os resultados do teste de Levene indicam que a variancia entre as variaveis comparadas
é homogeénea e, portanto, é possivel aplicar os testes de média paramétricos, isto é, o teste T de
amostras independentes e o teste ANOVA de uma via (Hurtado & Silvente, 2012).

APRESENTACAO E DISCUSSAO DOS RESULTADOS
Estatistica descritiva e nuvem de palavras

Em relacéo as varidveis de controle, coletou-se informac6es acerca do sexo, idade, se ja
cursou ou ndo uma segunda graduacdo e a percepgao geral sobre a experiéncia com o jogo de
tabuleiro, tanto por uma pergunta fechada, onde os académicos classificaram sua experiéncia
conforme categorias pré-estabelecidas (agradavel, divertida, complicada, desafiadora,
estressante e confusa) (Selamat & Ngalim, 2022), quanto por uma questdo aberta e opcional,
na qual os académicos tinham a liberdade de expressar em palavras suas consideracdes.

Da amostra total, 52,9% eram do sexo feminino (27 de 51) e 47,1%, masculino (24 de
51). Em relacdo a idade, trata-se de uma amostra jovem, em que 60,8% (31 de 51) dos
participantes tém entre 17 a 19 anos, 19,6% (10 de 51), 20 a 23 anos; 7,8% (4 de 51), 24 a 26
anos; 7,8% (4 de 51), 27 a 30 anos; e 3,9% (2 de 51), mais de 30 anos. No que tange a formacao
académica, 7,8% (4 de 51) afirmaram ja ter cursado um curso de graduacgéo previamente, sendo
eles: Gestdo Publica, Processos Gerenciais e Direito. A Tabela 3 sintetiza as informacdes
pertinentes a percepc¢do geral dos académicos no que diz respeito a experiéncia com o jogo de
tabuleiro.

Tabela 3
Experiéncia com 0 jogo
Descricao — Experiéncia  Frequéncia Relativa  Frequéncia Absoluta

Divertida 52,9% 27
Desafiadora 15,7% 8
Agradavel 21,6% 11

Confusa 2% 1
Complicada 3,9% 2
Estressante 2% 1
N&o opinou 2% 1

Fonte: Dados da Pesquisa.

Como ilustrado na Tabela 3, as categorias com a maior quantidade de registros foram
“Divertida”, “Agradavel” e “Desafiadora”, totalizando 90,2% de todas as respostas. Os
encontrados convergem com o cenario relatado no estudo de Selamat e Ngalim (2022) na
Malasia, no qual esses trés grupos também obtiveram amplo destaque. Em geral, esse padréo
reforca a grande aceitabilidade da insercdo da gamificacdo e, em particular, de jogos de
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tabuleiro dentro da sala de aula, como relatado em outros estudos (Vergianniti & Karpouzis,
2020; Selamat & Ngalim, 2022; Hernandéz, Alvarez & Pérez, 2022). A Figura 2 corresponde
a uma nuvem de palavras criada com os termos mais frequentes inseridos pelos alunos na
questdo aberta referente a sua experiéncia com o jogo de tabuleiro.

Figura 2
Nuvem de palavras: experiéncia com o jogo

Emp! dtr

dizado Ma]o

cado
- Tambem
y te
Comanica ;aobevem Ve Lud.ea mo

A r - o
CarAIUNO [l e ieron i ol I
Cotidi Farcels E m |0 Deles

Clarom g Gostei Contatos p i Div
(A qariaar w Valores ueﬂenao
MuIto ' Ajudam
4 Bom

Melhor . Disciplinatideranca JEnsina Opinio posicio ¥ Gerenciamento

Décisoes  m EnsinOf

Maneiras.,d. Forma=
andcéeleelve "“Direitos tEnqajarbml I -Ra g.a T cm&s Prommr
LT

Tras - Amlzades - po to poertid Desafador Pr “,m‘m
p Proﬁmonal DI T °r|a

Socledade Funcuona‘f’"‘ muem""’

SR irios Trouxe Interacao
Boa d R " Grapo
ssAprende
A!Er ac-i«aNecess:dade eiido

Fonte: Dados da pesquisa.

As palavras mais frequentes e, portanto, com maior destaque na Figura 2 foram: “Jogo”,
“Contabilidade”, “Pratica”, “Maneira”, “Forma”, “Muito”, “Aula”, “Aprende”, “Divertida”,
“Aluno” e “Interessante”. De forma geral, o termo central “jogo” induz que os termos mais
utilizados estejam associados a ele. Verifica-se que os adjetivos, substantivos e verbos mais
repetidos foram ‘“Pratica”, “Aprende”, “Divertida”, “Interessante”. Esse padrdo reforca a
aceitacdo de jogos no ambiente académico pelos alunos, os quais o consideram uma forma
prética e divertida de estimular o aprendizado.

Modelo estrutural

A anélise do modelo estrutural foi dividida em duas etapas: os testes da relacdo entre
cada construto com seus respectivos itens e a andlise entre os construtos. A qualidade da
conex&o dos construtos com as suas variaveis pode ser feita por meio de trés testes: constatacéo
de unidimensionalidade dos itens, a analise das cargas fatoriais e as cargas fatoriais cruzadas
(Sanchéz, 2013). A Tabela 4 contém os resultados dos indices de unidimensionalidade.

Tabela 4
Testes de unidimensionalidade

Construto Alfa de Rho D.G. Autovalores
Cronbach Primeiro Segundo
Autoeficacia 0.796 0.908 1.66 0.338
Desempenho académico autopercebido 0.819 0.881 2.59 0.644
Eficécia na aplicacdo do jogo de tabuleiro 0.923 0.940 5.34 0.800

Fonte: Dados da pesquisa.
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A partir dos resultados contidos na Tabela 4, verifica-se que os trés construtos obtiveram
parametros favoraveis nos testes de unidimensionalidade, visto que o valor do coeficiente do
Alfa de Cronbach e Rho de Dillon-Goldstein foram superiores a 0.7 (Hair et al., 2009; Sanchéz,
2013). Além disso, todos 0s construtos apresentaram um primeiro autovalor maior que um e o
segundo menor que a unidade, ambas caracteristicas de unidimensionalidade (Sanchéz, 2013).
A Tabela 5 apresenta os escores fatoriais cruzados, assim como a Variancia Média Extraida de
cada construto.

Tabela 5
Cargas fatoriais cruzadas — modelo estrutural
Construto Item Ae dac efic Variancia
Média
Extraida
Autoeficéacia (ae) Ael 0.892 0.429 0.267 0.829
Ae2 0.929 0.569 0.280
Desempenho académico autopercebido (dac) Dacl 0.377 0.776  0.469 0.647

Dac2 0.430 0.810 0.329
Dac3 0.484  0.814 0.217
Dac4 0.495  0.817 0.400
Eficacia na aplicacdo do jogo de tabuleiro (efic)  Eficl 0.219 0.333 0.867 0.663
Efic2 0.117  0.274 0.788
Efic3 0.191  0.378 0.899
Efic4 0.310 0.367 0.587
Efic5 0.176 0374 0.924
Efic6 0.273  0.279 0.622
Efic7 0.340 0412 0.925
Efic8 0.225 0.424 0.828

Fonte: Dados da pesquisa.

Conforme as informacdes da Tabela 5, verifica-se que a maior parte dos itens possui
uma carga fatorial maior que 0.7, com exce¢do das varidveis “Efic4” e “Efic6”. No entanto, a
analise das cargas cruzadas mostra que maior carga fatorial de cada item se encontra no
construto ao qual esta vinculada, sugerindo a inexisténcia de “itens traidores” (Sanchéz, 2013).
A Variancia Média Extraida de cada construto foi maior que 0.5, indicando a validez
convergente do modelo estrutural estimado (Henseler, Ringle & Sinkovics, 2009). A Figura 3
ilustra as relagdes dos construtos com seus respectivos parametros.
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Figura 3

Relagdes entre os construtos latentes
AE

DAC
Fonte: Dados da pesquisa.

Na Figura 3, as elipses azuis representam os construtos latentes enquanto os segmentos
de reta orientados indicam a relacdo de dependéncia entre eles. Os niUmeros que acompanham
0s segmentos orientados refletem a forca da relagdo de dependéncia, ao passo que o coeficiente
destacado dentro das elipses aponta 0 R? da variavel dependente, assinalando a proporgao da
variancia explicada pelos construtos latentes independentes. Todos os parametros de relacéo
entre os construtos foram significativos, com excecdo da relacdo entre Autoeficacia (AE) e
Eficacia na aplicacdo do jogo de tabuleiro (EFIC). A fim de validar os coeficientes obtidos,
realizou-se o bootstrapping estimando 500 subamostras e, em seguida, o teste T para apurar a
significancia estatistica das relacdes. Os resultados encontrados estdo sintetizados na Tabela 6.

Tabela 6
Bootstrapping — Modelo estrutural
Construto Coef. Coeficiente Erro Intervalo de Hipdtese Situagdo
Original Bootstrapping Padré&o Confianca
(95%)
AE>EFIC  0.0734 0.0892 0.147  [-0.173-0.402] H1 Rejeitada
AE > DAC 0.5548 0.5720 0.090 [0.388 — 0.737] H2 N&o Rejeitada
DAC - EFIC 0.4087 0.4358 0.143 [0.146 —0.720] H3 N&o Rejeitada

Fonte: Dados da pesquisa.

A partir das informagdes da Tabela 6, verifica-se que os valores dos coeficientes das
relacbes entre Autoeficacia (AE) e Desempenho académico autopercebido (DAC) e
Desempenho académico autopercebido (DAC) e Eficéacia na aplicagdo do jogo de tabuleiro
(EFIC) sdo confiaveis, visto que seus coeficientes originais foram significativos e o intervalo
de confianca da estimacao do bootstrapping estd de acordo com os parametros estatisticos que
devem ser considerados (Sanchéz, 2013). O Goodness-of-Fit do modelo foi de 0.4186,
indicando que o poder de predigdo do modelo é de 41,86%.
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Desse modo, os resultados apontam suporte estatistico para as hipdteses H2 e H3. 1sso
significa que um maior nivel de autoeficacia aumenta o desempenho académico autopercebido
e que um maior nivel de desempenho académico autopercebido aumenta a eficacia na aplicagdo
de jogos de tabuleiro. A relacdo entre essas duas hipdteses sugere um efeito mediador do
desempenho académico autopercebido entre a autoeficacia e a eficicia na aplicacdo de jogos
de tabuleiro.

A ndo rejeicdo da H2 converge com os resultados encontrados por Hernandez, Alvarez
e Pérez (2022), os quais também encontraram um efeito positivo significativo da autoeficacia
sobre o desempenho académico autopercebido. Isso também reforca a observacéo de Sitzmann
(2010), o qual destacou uma relacdo moderada entre autoeficacia e formas de autoavaliacdo.
Por sua vez, a ndo rejeicdo de H3 sugere que a percepcao de conhecimento de um individuo
pode impactar positivamente na eficacia da aplicacdo do jogo de tabuleiro. Essa maior
conscienciosidade acerca de suas capacidades podem conferir uma maior sensacdo de
seguranca em sua capacidade de resolver os desafios propostos pelo jogo, melhorando seu
engajamento e, consequentemente, permitindo que 0s objetivos propostos pela atividade
planejada sejam mais efetivos (Landers, Armstrong & Collmus, 2017).

A rejeicdo de H1 sugere a incapacidade de a autoeficicia impactar diretamente a eficacia
na aplicacdo do jogo de tabuleiro. Isso significa que a confianca que um individuo possui em
obter um bom desempenho académico ndo é relevante para esse contexto se for investigada de
forma isolada. No entanto, destaca-se que nessa experiéncia a implantacdo do jogo de tabuleiro
néo foi implementada como uma atividade avaliativa, ndo tendo, portanto, um impacto direto
na nota final dos participantes, o que pode explicar a neutralidade do construto autoeficacia.
Ainda assim, a relacdo conjunta de H2 e H3 aponta uma funcdo mediadora do construto
desempenho académico autopercebido entre os construtos autoeficacia e eficacia na aplicacédo
do jogo de tabuleiro, indicando que a interdependéncia entre esses elementos podem interferir
na efetividade da gamificacéo aplicada no ensino contabil (Hernandez, Alvarez & Pérez, 2022).

Teste de médias
No intuito de explorar as relacdes entre as varidveis de controle coletadas e os construtos

do modelo estrutural, utilizou-se testes de medias a partir dos escores de cada respondente. A
Tabela 7 contém os resultados dos testes em relacdo a variavel sexo.

Tabela 7
Teste de médias — VVariavel de controle: sexo
Construto Tipo do teste Valor do Nivel de Hipétese nula
teste Significancia
Autoeficacia Teste T -0,207 0,837 N&o rejeitada
Desempenho académico autopercebido Teste T -0,513 0,610 Né&o rejeitada
Eficécia na aplicacdo do jogo de Mann-Whitney -0,604 0,546 N&o Rejeitada
tabuleiro

Fonte: Dados da pesquisa.

Conforme os dados apresentados na Tabela 7, observa-se que o teste T e o teste Mann-
Whitney apontam que ndo ha efeito do sexo sobre os escores dos participantes nos construtos
do modelo estrutural, indicando que, em média, homens e mulheres apresentam o mesmo nivel
de autoeficicia, desempenho académico autopercebido e eficacia na aplicagdo do jogo de
tabuleiro. A Tabela 8 mostra os resultados dos testes de média em relagdo a variavel “segunda
graduacao”.
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Tabela 8

Teste de médias — VVariavel de controle: segunda graduacéo

Construto Tipo do teste Valor do Nivel de Hipétese nula
teste Significancia
Autoeficacia Teste T 1,082 0,285 N&o rejeitada
Desempenho académico autopercebido Teste T 0,233 0,816 Né&o rejeitada
Eficacia na aplicagdo do jogo de Mann-Whitney -0,228 0,826 N&o Rejeitada
tabuleiro

Fonte: Dados da pesquisa.

A partir das informacdes contidas na Tabela 8, verifica-se que o nivel de significancia
dos trés testes foi maior que 0.05, indicando que ndo houve efeito de uma segunda graduacgéo
nos escores dos construtos do modelo estrutural. Assim, pode-se concluir que em média,
individuos que estdo na segunda graduacdo possuem 0s mesmos escores de autoeficacia,
desempenho académico autopercebido e eficacia na aplicacdo do jogo de tabuleiro. A Tabela 9
contém os resultados dos testes de médias referentes a varidvel idade.

Tabela 9
Teste de médias — VVariavel de controle: idade
Construto Tipo do teste Valor do Nivel de Hipétese nula
teste Significancia
Autoeficéacia ANOVA 1,459 0,230 N&o rejeitada
Desempenho académico autopercebido ANOVA 0,771 0,550 N&o rejeitada
Eficacia na aplicacdo do jogo de Kruskal-Wallis 6,062 0,195 N&o Rejeitada
tabuleiro

Fonte: Dados da Pesquisa.

Os resultados evidenciados na Tabela 9 indicam que ndo ha efeito da idade dos
respondentes sobre os escores dos construtos do modelo estrutural, j& que o nivel de
significancia dos trés testes foi superior a 0.05. Deste modo, conclui-se que, em média, 0s
participantes possuiram mesmos niveis de autoeficacia, desempenho autopercebido e eficacia
na aplicacdo de jogos de tabuleiro. Embora os testes ndo tenham sido significativos, ressalta-se
que isso ndo é um indicativo de que os escores tenham sido idénticos entre 0s grupos, mas
apenas que essas diferencas ndo foram grandes o suficiente para serem detectadas pelo teste
estatistico. Ademais, essas conclusdes sugerem que a eficacia da gamificacdo ndo é dependente
da idade, sexo ou a quantidade de graduacfes que o estudante possui, sugerindo um potencial
de alcance “universal” desse instrumento pedagogico.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo teve como objetivo explorar a relacdo entre autoeficacia e desempenho
académico autopercebido sobre a eficacia na aplicagdo de um jogo de tabuleiro para o ensino
de Ciéncias Contabeis. A fim de atingir o objetivo proposto, realizou-se um estudo misto, por
meio de dados primarios coletados a partir de uma experiéncia pratica com a utilizagdo de um
jogo de tabuleiro como ferramenta para explicar conceitos contabeis elementares. As relaces
entre os construtos de interesse foram mapeadas por meio da modelagem de equagdes
estruturais, método dos minimos quadrados parciais.

No que tange a aplicacdo do jogo de tabuleiro para fins pedagogicos, verificou-se uma
ampla aceitacdo pelos estudantes acerca da experiéncia, a qual foi vista como um meio préatico
de aprender, estando fortemente associada com termos como “divertida”, “agradavel” e
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“interessante”. Cabe ressaltar que, em se tratando de uma turma de estudantes com perfil jovem
e em sua primeira graduacao, o uso do jogo de tabuleiro mostrou-se uma importante ferramenta
pedagogica, pois essas informagdes sugerem uma baixa resisténcia dos estudantes em relacdo
a essas atividades, reforcando o potencial estratégico desse instrumento em prol do aumento do
engajamento dos estudantes. Destaca-se, igualmente, que o engajamento é um comportamento
fortemente buscado pelos docentes ainda mais apds o periodo pandémico vivenciado pelos
estudantes mesmo no ensino médio, reforgando a necessidade de desenvolver competéncias que
evidenciem o envolvimento dos estudantes na realizacdo de atividades (Prakasha, MPM &
Srilakshmi, 2023).

Em relacdo aos determinantes da eficacia na aplica¢do do jogo de tabuleiro, identificou-
se que os trés construtos guardam uma correlacgao positiva entre si. No entanto, no que se refere
a eficacia na aplicagdo do jogo de tabuleiro, verificou-se uma relacdo de dependéncia
significativa apenas com o desempenho académico autopercebido. Esses resultados apontam a
relevancia da investigacdo dos determinantes da eficacia da gamificacdo no ensino contabil,
uma vez que o alinhamento do jogo com esses fatores pode aumentar sua efetividade.

Como limitacdo da presente pesquisa, aponta-se o tamanho da amostra e o poder de
generalizacdo das técnicas estatisticas utilizadas. Recomenda-se para futuras pesquisas
investigar a eficacia da aplicacdo de jogos de tabuleiros como atividades avaliativas, além de
testar outras caracteristicas dos serious games como, por exemplo, a experiéncia perceptual e
efetiva do participante com o jogo e a capacidade de controle (grau de possibilidade que os
jogadores tem de mudar as caracteristicas do jogo) (Landers, Armstrong & Collmus, 2017).
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APENDICE A — Instrumento de coleta (modelo estrutural)

Construto

Afirmacao Id

Referéncia

Autoeficacia

Se houver um problema de Ael
contabilidade, geralmente consigo
encontrar a solugéo.

Quando estou com problemas, Ae2
geralmente consigo encontrar uma

Hernandez, Alvarez e
Pérez (2022)

Eu ajudo ativamente meus colegas de Dacl

classe a melhorar seu desempenho
Desempenho académico. Hernandez, Alvarez e

académico Tenho uma influéncia positiva no Dac2 Pérez (2022)

autopercebido desempenho da sala de aula.

Considero que tenho me saido bem na Dac3

aula de contabilidade.

Eu alcanco os objetivos que me sdo Dac4

atribuidos pelos meus professores.

O jogo de tabuleiro pode ser adotado Eficl

Eficacia na aplicagdo
do jogo de tabuleiro

como ferramenta de aprendizagem em
disciplinas introdutorias de
contabilidade.

Eu adoraria que este jogo fizesse parte da | Efic2
avaliacdo da disciplina.

O jogo é bom para colocar o Efic3
conhecimento em prética.

O jogo expde vocé a comportamentos de | Eficd

O jogo permite que vocé tome Efic
importantes decisdes de negdcios.

O jogo reflete adequadamente 0 mundo Efic6

A aparéncia geral do jogo é geralmente Efic7
agradavel.
As instrucdes do jogo sdo claras e faceis | Efic8
de sequir.

Selamat e Ngalim
(2022)
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