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Resumo

Trata-se de uma Revisdo Sistematica a Literatura (RSL) sobre a técnica de gamificacdo aplicada no ensino superior em
Administracdo e Ciéncias Contébeis, pratica que pode contribuir no processo ensino-aprendizagem ao proporcionar
maior comprometimento dos alunos na constru¢do do conhecimento. A pesquisa foi realizada nas bases de dados Web
of Science e Science Direct e, embora ndo tenha sido estabelecido um ano inicial as buscas, essas se limitaram ao més
de abril do ano de 2022, tendo-se utilizado as palavras-chave ‘gamificagdo’ e ‘ensino contabil’; ‘gamificacéo’ e ‘ensino
empresarial’; ‘gamificacdo’ e ‘contabilidade’; ‘gamificacdo’ e ‘gestdo’. Em consonancia com os critérios de incluséo,
18 estudos foram selecionados por atenderem ao objetivo proposto neste estudo, sendo que, entre outros resultados,
destaca-se que a gamificacdo é uma pratica metodoldgica possivel de ser usada em sala de aula no ensino superior dos
cursos de Administracdo e Contabilidade, com resultados positivos. Entretanto, é apontada como uma técnica que deve
ser mais bem observada por professores do ensino superior, tendo-se em conta que, aprimorar a pratica docente € uma
necessidade iminente.

Palavras-chave: Gamifica¢do; Educacdo; Ensino superior; Administracdo; Ciéncias contabeis.

Abstract

This paper is a Systematic Literature Review (RSL) on the gamification technique applied in higher education in
Administration and Accounting Sciences, a practice that can contribute to the teaching-learning process by providing
students with greater commitment to knowledge construction. The research was carried out in the Web of Science and
Science Direct databases and, although an initial year for the searches was not established, these were limited to the
month of April of the year 2022, using the keywords 'gamification’ and 'accounting education’; ‘gamification’ and
'business education'; 'gamification’ and 'accounting’; ‘gamification’ and ‘management’. In line with the inclusion
criteria, 18 studies were selected because they met the objective proposed in this study. Among other results, it is
highlighted that gamification is a methodological practice that can be used in the classroom in higher education of
Administration and Accounting, with positive results. However, it is pointed out as a technique that should be better
observed by higher education professors, taking into account that improving teaching practice is an imminent necessity.
Keywords: Gamification; Education; University education; Management; Accounting sciences.

Resumen

Se trata de una Revisidn Sistematica de Literatura (RSL) sobre la técnica de gamificacion aplicada en la educacién
superior en Ciencias de la Administracion y Contabilidad, practica que puede contribuir al proceso de ensefianza-
aprendizaje al brindar a los estudiantes un mayor compromiso con la construccion del conocimiento. La investigacion
se realiz6 en las bases de datos Web of Science y Science Direct y, aunque no se estableci6é un afio inicial para las
busquedas, estas se limitaron al mes de abril del afio 2022, utilizando las palabras clave ‘gamificaciéon' y ‘educacion
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contable'. '; 'gamificacion' y ‘'educacion empresarial’; 'gamificacion’ y ‘contabilidad’; ‘gamificacion’ y 'gestion’. De
acuerdo con los criterios de inclusion, se seleccionaron 18 estudios porque cumplieron con el objetivo propuesto en este
estudio. Entre otros resultados, se destaca que la gamificacion es una practica metodoldgica que puede ser utilizada en
el aula de educacidn superior de Administracion y Contabilidad, con resultados positivos. Sin embargo, se sefiala como
una técnica que debe ser mejor observada por los profesores de educacion superior, teniendo en cuenta que mejorar la
practica docente es una necesidad inminente.

Palabras clave: Gamificacion; Educacion; Ensefianza superior; Administracion; Ciencias contables.

1. Introducéo

A docéncia do ensino superior traz consigo muitos desafios, sendo que um dos principais obstaculos enfrentados pelos
profissionais atuantes nessa modalidade de ensino, é reter a atencdo dos alunos em sala de aula diante de um conglomerado de
informagdes e avangos tecnoldgicos tais como: big data?, internet das coisas? e outros (Fardo, 2013). Essa explosdo tecnolégica
faz com que a atencéo dos alunos em sala de aula se disperse, principalmente quando néo recebem estimulos suficientes para se
concentrarem nas aulas (Beranic & Hericko, 2022).

O ensino superior em Administragdo e Ciéncias Contabeis é marcado pela aplicabilidade de uma metodologia de ensino
tradicionalista, que de certa forma, é uma caracteristica utilizada nos cursos das areas de negécios, resultado da seriedade com a
qual séo tratadas as legislacdes empresariais (Rosli, et al., 2019). Por conseguinte, a maioria dos docentes utilizam-se dessa
mesma seriedade no ensino, como justificativa para uma abordagem mais enfatica (Vargas, et al., 2020). Todavia, o perfil dos
profissionais da area de negdcios tem se aprimorado com o tempo, fazendo-se necessaria a atualizacdo dos professores quanto
ao modo como abordam os contetidos (Fardo, 2013).

Como forma de contrapor os déficits na producéo do conhecimento, passa-se entdo, a utilizar diferentes metodologias
ativas para desmistificar o metodo tradicional de ensino (Rosli, et al., 2019), uma vez que, em sala de aula, tornam-se um
mecanismo diferenciado de exposi¢do do contetdo. Segundo Fini (2018), a aplicabilidade de uma metodologia ativa estimula os
alunos a observarem o ambiente do problema e instiga-os a soluciona-los.

Dentre varias metodologias ativas, vale citar a aprendizagem baseada em projetos, a sala de aula invertida, a
aprendizagem entre pares e a gamificacdo. Tendo-se em conta que o processo educacional vem sofrendo modificagfes ano apos
ano, o emprego destas e outras metodologias ativas no ensino superior tem se tornado essencial (Vargas, et al., 2020).

A gamificacdo é um metodo de ensino que utiliza jogos de forma dindmica com o protagonismo dos envolvidos no
processo de aprendizagem (Beranic & Hericko, 2022). Especificamente, sua implementacdo nos cursos de Administracéo e
Contabilidade coloca os estudantes em um ambiente de negécios, para que utilizem seu potencial e sua capacidade critica a
resolugdo dos conflitos. Além, a gamificacdo possibilita que os estudantes sejam treinados a obterem foco com vistas a atuarem
no (Rosli, et al., 2019). Esse método surgiu em 2008 na industria de jogos digitais, porém, foi em 2010 que se tornou mais
conhecido no ambiente académico (Fardo, 2013).

No ensino superior, a gamificacao tem sido explorada como forma de estimular o conhecimento, além de reter a atencao
dos alunos e trazé-los mais proximos a um ambiente analitico (Fini, 2018). Desta forma, tem se tornado uma metodologia
interessante por despertar a criatividade do aluno e potencializar o conhecimento aplicado pelo professor em sala de aula (Fardo,
2013).

Vargas, et al., (2020) afirmam haver, possivelmente, mais pesquisas que corroboram com 0 processo ensino-
aprendizagem no ensino superior em Administracéo e Ciéncias Contabeis. Por sua vez, Fini (2018) defende que os cursos das

areas de negdcios devem se utilizar de diferentes metodologias, para que o professor cada vez mais se adapte ao atual contexto

! Big Data: trata-se de uma expressdo utilizada na area de Tecnologia da Informagéo, que se refere a um conjunto de grandes dados.
2 Internet das Coisas: trata-se de uma expresséo utilizada na area de Tecnologia da Informag&o, que se refere a habilidade de objetos se
conectarem a internet.
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dos alunos (Fini, 2018). As metodologias tradicionais podem ser menos eficazes diante do novo perfil dos alunos ambientalizados
em uma era digital (Rosli, et al., 2019). Assim, a gamifica¢do pode ser utilizada em ambiente académico como uma forma de
contrapor a falta de interacdo em sala de aula (Siqueira, 2021). Entretanto, é possivel que poucos estudos retratem no Brasil, o
emprego dessa técnica no ensino superior em Administracdo e Ciéncias Contabeis.

Diante do exposto, enquanto primeira etapa de um projeto de pesquisa mais amplo, que tem por objetivo geral
compreender o beneficio da utilizacdo da técnica de gamificacdo no ensino superior em Administracdo e Ciéncias Contabeis,
essa pesquisa, de cunho qualitativo, objetivou realizar uma Revisdo Sistematica a Literatura (RSL), sobre a gamificacdo no
ensino superior nos cursos de graduacdo em Administracéo e Ciéncias Contébeis.

Esse trabalho se justifica por se tratar de uma nova abordagem de ensino na grande area® de negécios que ira impactar
no processo de ensino e aprendizagem dos novos profissionais das areas de neg6cios. Essa pesquisa também se justifica pro
despertar nos atuais pesquisadores e docentes a insercdo de teméaticas como essa no ambiente académico.

O presente trabalho contribui por investigar novos conhecimentos que agreguem a formacao docente a promocéo de
uma educacéo de qualidade. Pretende ainda, contribuir com os conhecimentos acerca das metodologias que auxiliem no processo

ensino-aprendizagem na area de negécios e despertar o interesse no desenvolvimento de outros estudos sobre a tematica.

2. Fundamentacéo Tedrica

2.1 Metodologias ativas com elementos de gamificagéo

Nos ultimos anos, tem se intensificado a busca de professores por metodologias contemporaneas que contraponham o
método tradicional de ensino. Esse fato justifica-se pelas crescentes exigéncias advindas do mercado de trabalho, no qual
conhecimento tem sido considerado cada vez mais um bem intangivel de relevancia para o capital humano e, por isso, tornou-se
importante protagonista das pesquisas no Ensino (Monteiro & Cittadin, 2020).

O professor é o responsavel por proporcionar ao aluno a constru¢do do seu conhecimento e por instigar sua curiosidade
pelos contetidos no processo ensino-aprendizagem (Buss & Mackedanz, 2017). Porém, para uma aprendizagem efetiva, é
imprescindivel haver uma boa interagdo entre professor e aluno e, para tal, a escolha de um método de ensino que desperte a
curiosidade do aluno ajuda muito (Monteiro & Cittadin, 2020).

Sabe-se que essa nova geracdo de alunos, € influenciada pelo uso de novas tecnologias, as quais podem ou ndo interferir
no seu desempenho em sala de aula (Buss & Mackedanz, 2017). Atualmente, grande parte dos universitarios pertencem a
chamada geracéo Z, tendo nascido no inicio do século XXI (Monteiro & Cittadin, 2020) e se desenvolvido em uma era digital.
Por conseguinte, sdo pessoas que conseguem fixar melhor o conhecimento utilizando-se de tecnologias (Gainor, et al., 2014).

As metodologias ativas se referem a estratégias de aprendizagem que possuem como foco a interagao professor-aluno
na construgdo do conhecimento (Bacich & Moran, 2018), envolvem e canalizam a atencdo do aluno visando explorar suas
habilidades e competéncias de maneira dindmica e eficiente (Monteiro & Cittadin, 2020).

A aplicabilidade das metodologias ativas no ensino, torna-se eficiente por objetivar a capacitagdo do aluno para o
desenvolvimento do saber (Gainor, Bline & Zheng, 2014). Por isso, ha necessidade de o professor estar em constante processo
de capacitacdo para conhecé-las e saber utiliza-las, pois a cada dia o cenério educacional evolui e os mecanismos de educacéo
ndo se estagnam (Silva & Ferreira, 2021).

A gamificagdo consiste em uma técnica de aprendizagem e retencdo de conhecimento, que utiliza elementos de jogos

como estratégia para resolucéo de problemas, tornando o aprendizado cativante (ilva, et al., 2016). E utilizada pelas empresas

3 Area de negécios se trata de um campo de conhecimento direcionados a gest&o de empresas, trais como economia, administragéo,
contabilidade e direito.
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como tatica para a apresentacdo de um novo produto, como marketing estratégico e até mesmo como um case* para a resolugéo
de problemas de um negécio especifico (Figueiredo, et al., 2015).

O termo gamificagéo surgiu em meados dos anos de 1970, porém néo se sabe ao certo que € o criador dessa técnica,
cita-se Nick Pelling (programador britanico) como um dos pioneiros da tematica (Vieira, et al., 2018). Seus proprietarios queriam
encontrar uma forma mais atrativa para apresentar e explicar sobre seus sistemas com vistas a melhorar a experiéncia de seus
clientes. Por mais que o termo tenha surgido ha mais de cinco décadas, foi em 2010 que ganhou visibilidade (Figueiredo, et al.,
2015).

Entende-se por gamificacdo todo mecanismo de ensino que utiliza da I6gica dos jogos para a fixagdo do conhecimento
(Toda et al., 2016). Em consequéncia do surgimento da metodologia de gamificacdo, nasce o método de aprendizagem
gamificada, o qual teve seu marco inicial na pesquisa de Landers e Callan (2014). Ha quatro elementos principais no processo
ensino-aprendizagem por meio de jogos, a serem: I. Conteldo instrucional, que se refere as regras que os instrutores usam para
educar os alunos e facilitar sua compreensao (Vieira et al., 2018); I1. Caracteristicas do jogo, que sdo os elementos utilizados
para introduzir as regras do jogo; Ill. Comportamento, que se refere as atitudes afetadas pelas regras e caracteristicas do jogo e
IV. Atitudes e resultados de aprendizagem da gamificagdo, que irdo demonstrar o desfecho da utilizagcdo desta estratégia de
ensino (Landers & Callan, 2014).

2.2 Gamificacgéo no ensino superior em administracao e ciéncias contabeis

O aluno do seculo XXI utiliza diversos mecanismos de aprendizagem a fim de que tenha acesso facilitado as
informagdes que se transformam em conhecimentos (Monteiro & Cittadin, 2020). Por conseguinte, o perfil do profissional da
educacgdo também tem se alterado para acompanhar os muitos avancos (Bacich & Moran, 2018) e entéo, consiga suprir as diversas
necessidades dos seus alunos. Por conseguinte, o professor precisa recorrer a conhecimentos em diferentes areas além da que
leciona, como, por exemplo, a psicologia e a tecnologia (Landers & Callan, 2014).

Nesse sentido, o processo de gamificagdo vai de encontro com essa correlacdo de saberes, pois em sua aplicacéo, o
professor vivencia de forma pratica o envolvimento ladico de jogos, mesclado com a interacdo, a cooperacdo e a colaboragdo
para facilitar a assimilacdo de conhecimentos, significacdo de ideias e mecanismos de jogos em um contexto ndo diretamente
relacionado com jogos, para engajar 0s usuérios a resolver problemas (Souza, et al., 2020).

Isso corrobora com o trabalho docente de forma cooperativa e colaborativa (Landers & Callan, 2014), j& que o uso de
games® é uma das varias formas de comunicagdo para atrair estudantes a desenvolverem habilidades e conhecimentos dialogando
com diversas disciplinas. Trata-se do uso de mecanismos de jogos em estratégia ludica para engajar pessoas e motivar agoes,
promovendo um aprendizado mais dindmico (Souza et al., 2020).

Enfatiza-se que no contexto atual de ensino, é relevante que os profissionais dominem essas novas metodologias de
aprendizagem, haja vista que, a cada dia mais as ferramentas de educacdo se expandem e avancam, exigindo que o professor as
domine para utilizé-las adequadamente (Figueiredo, et al., 2015). Quando o professor adapta um determinado contetido no
formato de jogos, proporciona um ambiente de ensino agradavel e flexivel o qual, embora tenha o aluno como personagem
principal, corrobora para que ele prdprio tenha o dominio da aula e a aten¢do do aluno, o qual, consequentemente, acaba se
apropriando do conhecimento (Landers & Callan, 2014).

A aplicabilidade dessa abordagem metodoldgica nos cursos de Administracdo e Contabilidade, pode vir a contrapor a
utilizacédo tradicional de ensino e instigar a curiosidade dos alunos acerca dos conhecimentos necessarios para a correta andlise

e resolucdo de casos empresariais. Por isso, trata-se de uma metodologia importante para essa area (Souza et al., 2020).

4 Case: trata-se de um estudo de caso de determinado assunto.
5 Game: refere-se a jogos.
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3. Procedimentos Metodoldgicos

Tendo em vista tratar-se de uma Revisdo Sisteméatica da Literatura sobre gamificacdo no ensino superior em
Administracdo e Ciéncias Contabeis, este estudo foi dividido em duas macros etapas: levantamento do corpus da pesquisa e
analise do material bibliografico selecionado. A RSL pode ser conceituada como uma técnica que visa sintetizar pesquisas sobre
determinado assunto para validar a construgdo do corpus da pesquisa (lgarashi, et al., 2015).

O protocolo de revisdo em que foi embasada essa pesquisa foi 0 PRISMA de Moher et al. (2009). O protocolo PRISMA
é dividido em quatro fases: identificacdo, selecdo, elegibilidade e inclusdo. A primeira fase (identificacdo), foi dividida em seis
passos, sendo que a maior parte do processo de identificacdo esta na introducdo deste trabalho. S&o eles: 1. Definicdo do titulo
da pesquisa; 2. Elaboracdo de um resumo sintetizado; 3. Definicdo da problematica da pesquisa; 4. Definicdo do objetivo; 5.
Justificativa da necessidade de realizar a pesquisa e 6. Definicdo do protocolo de RSL, que neste caso, foi o PRISMAS® (Moher
et al., 2009).

A segunda fase da RSL, foi a selecdo da literatura, a qual foi dividida em quatro passos, sendo: 1. Definicao dos critérios
de busca e tipos de pesquisas que iriam compor a RSL; 2. Escolha do periodo adotado para realizagdo das buscas; 3. Defini¢cdo
do idioma utilizado para as pesquisas e 4. Sele¢do da &rea de conhecimento a ser pesquisada. Na Tabela 1 é possivel verificar
como se deram os critérios de busca de acordo com 0s quatro primeiros passos supracitados.

Tabela 1: Critérios de busca.

Ordem Filtro Argumento
1 Tipo de trabalho Foram selecionados para esta RSL somente artigos cientificos revisados por pares.
A gamificacdo é uma tematica nova na area de negdcios, surgido no ano de 2004. Diante disso, nao foi
2 Periodo estabelecido periodo inicial de busca, porém, o periodo final foi 0 ano de 2022 por ser 0 ano no qual foi
finalizada esta RSL.
3 Idioma Foi utilizado o idioma inglés nas bases de buscas.

As areas de pesquisa nas bases foram: ciéncias sociais aplicadas, negocios, contabilidade e educacéo.

4 Area Com excecdo do trabalho seminal da GI.

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Foram selecionados somente artigos cientificos revisados por pares, descartando-se assim os livros, capitulos de livros,
resumos, dissertacGes de mestrados e teses de doutorado. N&o foi estabelecido um periodo inicial para as buscas e como periodo
final se estabeleceu o0 ano de 2022, por ser 0 ano no qual esta pesquisa foi finalizada. O idioma escolhido para realizar as buscas
foi 0 inglés, por ser o mais utilizado nas duas bases consultadas, sendo que a area de avaliagdo escolhida para o levantamento do
corpus da pesquisa foi Ciéncias Sociais Aplicadas.

Em seguida, foram definidas as estratégias de buscas, sendo utilizadas palavras-chave e operadores booleanos’, assim
como, a escolha das bases de dados para a realizacdo das buscas (Tabela 2), podendo-se verificar também, os passos cinco e seis

da fase de selecdo. As palavras-chave e boleadores utilizados nas estratégias de busca estdo descritas na Tabela abaixo.

5 Método PRISMA trata-se de um protocolo de Revisdo Sistematica da Literatura que tem por objetivo estruturar a forma em que se identifica o corpus da
pesquisa.
7 Operadores booleanos sdo os termos utilizados para interligar as palavras-chave nos processos de busca. O booleador utilizado foi o0 AND, conforme pode ser
observado na Tabela 2.
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Tabela 2: Estratégia de busca.

Palavras-chave Science Direct Web Of Science
gamification AND "accounting education” 8 10
gamification AND "business education" 5 12
gamification AND "accounting " 121 89
gamification AND "management” 109 56
Total de trabalhos encontrados 243 167

As palavras-chave e operadores booleanos utilizados foram: gamificacdo e ensino contabil; gamificacdo e educacao
empresarial, gamificaco e contabilidade e, gamificacdo e gestdo. As bases de dados utilizadas para realizar as buscas das
pesquisas foram Science Direct e Web of Science, ambas escolhidas por serem as que possuem mais trabalhos nas &areas de
Negacios e Ensino. A soma das pesquisas encontradas nas duas bases foi igual a 410.

Por conseguinte, iniciou-se a terceira fase da RSL a qual corresponde aos critérios de elegibilidade das pesquisas, sendo

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

dividida em trés passos, como pode mostrar a Tabela 3.

Tabela 3: Critérios de elegibilidade.

Passo Filtro

Argumento

Analise do tema e

Em uma leitura inicial foram selecionados os artigos que continham a palavra ‘gamificacdo’ a partir de
uma breve leitura do tema e do resumo. Caso esta palavra estivesse presente no tema ou no resumo,

resumo buscou-se a palavra ‘ensino’ ou ‘contabilidade’.
2 Critérios de Foram excluidos trabalhos somente de gamificacdo, trabalhos somente de contabilidade e
exclusdo administracdo, trabalhos duplicados e 0s que ndo tinham acesso livre.
. . Restaram 18 artigos no processo final da RSL e todos foram lidos na integra somente os artigos que
3 Leitura dos artigos

tratavam sobre os temas gamificacdo, contabilidade e ensino.

A fase de elegibilidade foi dividida em trés passos, sendo que no primeiro, foram analisados o tema e o resumo dos
trabalhos para verificar seu enquadramento na proposta da pesquisa. Em seguida, foram excluidos os trabalhos que néo faziam
parte do escopo da pesquisa, como trabalhos que retratavam a gamificacdo, contabilidade e administracdo de forma isolada. No
segundo passo, foram excluidos os trabalhos duplicados e 0s que 0 acesso s6 era possivel mediante pagamento. No terceiro e
ultimo passo, realizou-se uma leitura completa e criteriosa dos artigos que passaram pelos filtros anteriores, a fim de selecionar

somente as pesquisas que seriam necessarias para esta RSL. Por fim, foi realizada a tltima fase da RSL, que € a inclusdo, sendo

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

entdo incluidas 18 pesquisas que compuseram o corpus deste estudo.
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Figura 1: Desenho da Reviséo Sistematica da Literatura.
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Fonte: Adaptado de Galvéo, Pansani e Harrad (2015); Moher et al. (2009).

Na proxima etapa desta pesquisa foi realizada a analise do corpus da RSL, a qual se deu pela técnica de Analise Textual
Discursiva (ATD) (Moraes & Galiazzi, 2006). Trata-se de uma técnica de analise de dados qualitativos, sendo uma juncéo de
conhecimentos das técnicas apresentadas por Bardin (2011) (Moraes & Galiazzi, 2006).

Os resultados de cada etapa, fase e passo do percurso metodoldgico, serdo discorridos na préxima secéo.

4. Resultados e Discussdo
Nesta secdo, serdo apresentados os resultados desta RSL, bem como o corpus constituido e a analise dos resultados

encontrados. Na Tabela 4 é apresentado o corpus dessa pesquisa, que consiste em uma relacéo de 16 pesquisas cientificas.
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Tabela 4: Corpus da Pesquisa.

Quantidade Titulo Autor/Ano
1 The ERP Challenge: An Integrated E-_Lea.rnlng_PIatfqrm for the Teaching of Practical Schwade e Schubert (2016)
ERP Skills in Universities
2 Is it worth it to consider video games in accounting education? A comparison of a Carenys, Moya e Perramon
simulation and a videogame in attributes, motivation and learning outcomes (2017)
Teaching operations research to undergraduate management students: The role of .
3 gamification Dias (2017)
4 Gamified learning: A role-playing approach to increase student in-class motivation Topirceanu (2017)
5 Gamified learning in higher education: A systematic review of the literature Subhash e Cudney (2018)
Education for sustainable development through business simulation games: An
6 exploratory study of sustainability gamification and its effects on students' learning Gatti, Ulrich e Seele (2019)
outcomes
7 Play it again: how game-based learning improves flow in Accounting and Marketing Silva, Rodrigues e Leal (2019)
education
8 Teaching Excel shortcuts: A visualization and game-based approach Lee, Shifflett e Downen (2019)
9 Just opt in: How choosing to engage with technology impactsbusiness students Beatson et al. (2020)
academic performance
10 The Use of Innovative Learnlng_ Methods in the System of Modern Economic Education Pashkov et al. (2020)
in the Russian Federation
11 Games based learning in accounting education — which dimensions are the most relevant | Silva, Rodrigues e Leal (2021)
12 Assessing a novel problem-based Iearnlng approach with game elements in a business Bayley, Wheatley e Hurst (2021)
analytics course
13 Enhancing entrepreneurial education: Developing competencies for success Bauman e Lucy (2021)
Revealing the theoretical basis of gamification: A systematic review and analysis of Krath, Schiirmann e von
14 - o O . .
theory in research on gamification, serious games and game-based learning Korflesch (2021)
15 The Impact of Serious Games in Ecqnomlc_ and B_usmess Education: A Case of ERP Beranic e Hericko (2022)
Business Simulation
16 Gamified flipped classroom versus traditional classroom learning: Which approach is Durrani, Naymat e Ayoubi

more efficient in business education?

(2022)

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

Verifica-se, a partir da analise do corpus, que 0s artigos sobre gamificacdo e negdcios selecionados nesta RSL, foram

publicados hé pouco tempo. Trata-se, portanto, de uma tematica recente na area de Negécios, sendo o primeiro trabalho publicado

em 2016. Quanto aos trabalhos que abordam a gamificacdo e a Contabilidade de forma especifica, ha 4 pesquisas das 16 que

trazem precisamente esta temética, conforme pode-se verificar na Tabela 5.
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Tabela 5: Pesquisas sobre gamificacdo e Contabilidade.

n° Artigo Autor(es) Revista

Is it worth it to consider video games in accounting
1 education? A comparison of a simulation and a videogame
in attributes, motivation and learning outcomes

Carenys, Moya e Revista de Contabilidad — Spanish
Perramon (2017) Accounting Review

Play it again: how game-based learning improves flow in  Silva, Rodrigues e Leal

2 Accounting and Marketing education (2019) Accounting Education
Teaching Excel shortcuts: A visualization and game-based  Lee, Shifflett e Downen . .
3 Journal of Accounting Education
approach (2019)
4 ‘]U.St optin: H.OW choosing t’o engage.wnh technology Beatson et al. (2020) Journal of Accounting Education
impactsbusiness students’ academic performance
5 Games based learning in accounting education — which Silva, Rodrigues e Leal Accounting Education

dimensions are the most relevant (2021)

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

O artigo 1 da Tabela 5, trata da utilizacdo da metodologia de gamificacdo como ferramenta motivacional aos alunos no
processo de aprendizagem no ensino superior em Contabilidade (Careys, et al., 2017). J& o artigo 2, traz a abordagem da
gamificagdo nos cursos de Contabilidade e Marketing visando despertar a criatividade dos alunos no fluxo de aprendizagem e
como esse método pode ser eficaz no ensino. O artigo 3 traz uma abordagem de utilizacdo de jogos para aprendizagem de atalhos
de Excel em uma turma de Contabilidade e, como resultado, a pesquisa aponta que a utilizacio de jogos melhora a compreensdo
dos alunos sobre o Excel. O artigo 4, estudo de Beatson et al. (2020), apresenta proposta de utilizagdo de jogos em um aplicativo,
nos cursos de Contabilidade e Gestdo para despertar o engajamento e interacdo dos alunos nas universidades. E, por fim, o artigo
5 examinou como a motivacao, o fluxo de aprendizagem e as atitudes dos alunos de Contabilidade podem ser influenciadas
quando o ensino aplicado usa 0 método de aprendizagem por meio de jogos.

Hé& poucos trabalhos disponiveis nas bases de dados pesquisadas que abordam gamificacdo e a Contabilidade. Embora
seja um tema novo no campo cientifico contabil, percebe-se que as pesquisas ja realizadas contribuem para o tema do presente
estudo e para conceituar de forma especifica a gamificacdo na Contabilidade. Assim, a técnica de gamificagdo nos cursos de
Ciéncias Contabeis, tem despertado a motivacdo, criatividade e auxiliado no processo geral de ensino-aprendizagem,
corroborando o que fora exposto por Bacich e Moran, (2018).

A seguir, na Tabela 6 constam as pesquisas que abordam a gamificagdo no ensino superior em Administracdo e nas
areas de Negdcios, tais como Marketing e Economia. Foram 7 as pesquisas que abordaram a gamificacdo na Administragdo e

disciplinas de Negdcios.
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Tabela 6: Pesquisas de gamificacdo em Administragdo e Negdécios.

n° Artigo Autor(es) Revista
The ERP Challenge: An Integrated E-Learning Platform for the . .
1 Teaching of Practical ERP Skills in Universities Schwade e Schubert (2016) Procedia Computer Science
2 Teaching operations research to undergraduate management Dias (2017) The International Journal of
students: The role of gamification Management Education
Education for sustainable development through business simulation Gatti. Ulrich e Seele
3 games: An exploratory study of sustainability gamification and its ' (2019) Journal of Cleaner Production
effects on students' learning outcomes
4 The Use of Innovative Learning Methods in the System of Modern Pashkov et al. (2020) TEM Journal
Economic Education in the Russian Federation
5 Assessing a novel pro_blem-ba_lsed Iearnmg approach with game Bayley, Wheatley e Hurst Journal of Innovative Education
elements in a business analytics course (2021)
Enhancing entrepreneurial education: Developing competencies for The International Journal of
6 success Bauman e Lucy (2021) Management Education
7 Gamified flipped classroom versus traditional classroom learning: | Durrani, Naymat e Ayoubi The International Journal of
Which approach is more efficient in business education? (2022) Management Education

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

A pesquisa 1 aborda a utilizagdo de um jogo para ensinar o sistema Enterprise Resource Planning (ERP®) muito
utilizado nas empresas -, a estudantes universitarios. O objetivo foi implementar esse jogo para a resolucdo de um problema
empresarial real (Schwade & Schubert, 2016). A pesquisa 2 trata da introducdo de jogos em uma disciplina do curso de
Administracdo, o que foi possivel perceber um maior engajamento dos alunos em sala de aula, com um resultado efetivo, mais
aproveitamento e participagéo dos alunos (Dias, 2017).

Na pesquisa 3, Gatti, Ulrich e Seele (2019) trazem a utilizagdo da técnica de jogos e simula¢8es em uma disciplina de
Educacdo para negdcios de desenvolvimento sustentavel, visando avaliar a experiéncia de aprendizagem dos alunos. J4, a
pesquisa 4 de Pashkov et al. (2020) defende que a implementacédo de técnicas de gamificacdo em cursos de disciplinas formais,
como a Economia e Gestdo pode ser benéfica trazendo métodos inovadores ao processo de educacdo. Na pesquisa 5, Bayley, et
al., (2021) apresentam a utilizacdo de aprendizagem baseada em jogos como uma metodologia ativa que ird instigar nos alunos
melhores técnicas de resolucdo de problemas. A pesquisa 6, da area de negdcios, traz a luz a necessidade de utilizacdo de novas
técnicas - dentre elas a gamificagdo -, que sejam adequadas as necessidades iminentes do mercado de negécios. E por fim, a
pesquisa 7 de autoria de Durrani, et al., (2022), aborda a tematica pedagdgica da Sala de Aula Invertida, utilizando a gamificacao
como técnica de alavancagem de aprendizado nos cursos de Negocios.

Assim, de um modo geral, é possivel inferir que, a técnica de gamificagdo busca trazer um maior envolvimento dos
alunos no processo de aprendizagem, proporcionando uma experiéncia inovadora e cativante. Essa abordagem faz correlacéo
com o que foi tratado na pesquisa de Figueiredo, et al., (2015), na qual a gamificacdo auxilia os alunos na resolucdo de problemas
empresariais.

A seguir, a Tabela 7 apresenta 4 pesquisas que tratam sobre a gamificacdo como metodologia ativa no ensino superior.

8 Enterprise Resource Planning (ERP), o termo se refere a um sistema Unico de gerenciamento de processos de dados empresariais.
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Tabela 7: Pesquisas de gamificacdo e ensino superior.

n° Artigo Autor(es) Revista

Gamified learning: A role-playing approach to increase student

in-class motivation Topirceanu (2017) Procedia Computer Science

Gamified learning in higher education: A systematic review of

the literature Subhash e Cudney (2018) Computers in Human Behavior

Revealing the theoretical basis of gamification: A systematic
3 review and analysis of theory in research on gamification,
serious games and game-based learning

Krath, Schiirmann e von

Korflesch (2021) Computers in Human Behavior

The Impact of Serious Games in Economic and Business

Education: A Case of ERP Business Simulation Beranic e Hericko (2022) Sustainability

Fonte: Dados da pesquisa (2022).

A pesquisa de Topirceanu (2017) trata das novas formas metodoldgicas de aprendizagem, como a gamificacao, visto
gue a motivacao em sala de aula deve ser um fator de atencéo pelos sistemas educacionais. J4, a pesquisa 2 se refere a gamificacéo
como uma metodologia contemporanea de ensino, visando contrapor o método tradicional e instigar o envolvimento,
desenvolvimento em sala e motivacdo dos alunos (Subhash & Cudney, 2018). O estudo de Krath, et al., (2021), ou seja, a pesquisa
3, traz uma abordagem da gamificacdo como processo educacional social que pode conectar os alunos de forma a apoiarem uns
aos outros no processo de ensino, com um objetivo em comum. E, por fim, a pesquisa 5 apresenta a utilizagdo de jogos em
sistemas ERP como uma abordagem de ensino que estimula a inovacéo e se adequa ao atual contexto do mercado, pertencente a
era digital.

Sendo assim, foi possivel verificar que a metodologia de gamificagdo como uma nova metodologia no ensino superior
instiga a inovacdo e a tecnologia nos processos educacionais, assim como, estimula uma abordagem contemporanea de ensino.
Esse resultado vem de encontro com as afirmacGes de Monteiro e Cittadin (2020) de que novas metodologias ativas sdo essenciais

para a formag&o do saber do aluno, visto que a educacdo estd em constante mudanca.

5. Considerac0es Finais

O principal objetivo desta pesquisa foi realizar uma Revisdo Sistematica da Literatura sobre gamificacdo no ensino
superior em Administracdo e Ciéncias Contabeis. O protocolo de RSL utilizado foi o método PRISMA e sua execugdo foi
dividida em quatro fases: identificacdo, selecéo, elegibilidade e inclusdo.

Por meio da ATD os dados coletados foram analisados, possibilitando afirmar que, de modo geral, a pesquisa sobre a
temética em questdo est4d em ascensdo e, que nos Ultimos seis anos tem aumentado as pesquisas internacionais sobre essa
metodologia de ensino na Administragdo e nas Ciéncias Contabeis. Foi possivel verificar que, do total de 18 pesquisas
encontradas, somente 5 abordam o tema gamificacdo e contabilidade, 7 tratam da gamificacdo nos cursos de Administracao e
negocios e 5 sobre a gamificagdo no Ensino. Esta pequena quantidade de estudos cientificos encontrados sugere que as areas de
Administracdo e Ciéncias Contabeis possuem certa caréncia de pesquisas acerca de novos modelos de ensino, em especial, sobre
gamificacéo.

Ainda, foi possivel depreender que, por mais que as pesquisas na area de gamificagcdo venham aumentando com o passar
dos anos, a analise pratica deste método ainda é incipiente. O modo como o ensino na area de Negdcios € repassado, reflete
muito sobre o comportamento dos atuais profissionais.

Também se verificou que cada area do conhecimento estuda a gamificacdo de forma individualizada, ou seja, essa

temaética possui uma abordagem diferenciada para cada area se adaptando as necessidades dos cursos de forma individualizada.
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Diante disso, presume-se que a gamificagdo é uma metodologia multidisciplinar, que pode ser utilizada tanto na formagao
infantil, quanto nas universidades e também em empresas.

Nesse cenario, deve-se observar entdo que a gamificagdo auxilia os professores no processo ensino-aprendizagem e,
por conseguinte, na formacao de futuros profissionais das areas de negécios. Diante disso, se faz importante que os professores
busquem cada vez mais mecanismos que os auxiliardo em sala de aula, de modo a motivarem seus alunos a aprender.

Pretendeu-se com essa pesquisa, contribuir com o campo do conhecimento da Administracdo e da Contabilidade em
requisitos tedricos e praticos. Na parte tedrica, o tema gamificacdo no ensino superior em Administracdo e Contabilidade foi
destacado, apresentando aos professores, pesquisadores e toda comunidade académica, a necessidade de melhorias na formacéo
do conhecimento docente na area das Ciéncias Sociais Aplicadas. E na parte pratica, buscou-se colocar em evidéncia a
aplicabilidade desta metodologia ativa, como auxiliar do professor em sala de aula e, por conseguinte, instigar a curiosidade e o
comprometimento do aluno com seu préprio aprendizado.

Entretanto, este estudo teve como limitagdo o0 acesso restrito a algumas pesquisas, além da utilizacdo de bases
internacionais e a ndo utilizacdo de outros tipos de textos, como capitulos de livros, livros, dissertagdes, teses e revistas
cientificas, o que impediu o levantamento, analise e inser¢do de mais pesquisas.

Porém, defende-se sua relevancia a pesquisadores e comunidade académica, por trazer uma tematica atual e de interesse
dos professores, assim como, de instituicdes de ensino em geral, por apontar a possibilidade da utilizacio de novas metodologias
ativas no ensino superior em Administragdo e Contabilidade.

Como sugestdo de futuras pesquisas, sugere-se uma analise mais aprofundada da préatica da metodologia de gamificacdo
nos cursos de Administracdo e Contabilidade, para melhor compreensdo e empregabilidade na academia. Sugere-se também, a
utilizacdo préatica da gamificacéo nos cursos subjacentes as Ciéncias Sociais Aplicadas, como Economia, Servico Social e Direito.
Da mesma forma, sua utilizagdo na resolucéo de casos empresariais visando ampliar o campo de andlise desta metodologia ativa

de ensino.
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