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Resumo:

O projeto interdisciplinar “II Oficina de Jogos Educativos na Contabilidade — Edig&o
2023 foi executado com alunos do Curso Técnico em Contabilidade Integrado ao Ensino
Meédio do IFTM Campus Patrocinio, com o objetivo de desenvolver habilidades técnicas
e propedéuticas dos estudantes, bem como a aplicacdo interdisciplinar dos contetddos
adquiridos em Lingua Portuguesa, Contabilidade Geral, Contabilidade Tributaria e do
Agronegocio, Praticas Contabeis, Matematica, Lingua Inglesa, Matematica Financeira e
questBes de géneros ligadas ao mercado de trabalho, através da elaboracéo e aplicacdo de
jogos educativos manuais. Participaram do projeto 29 estudantes da turma do terceiro ano
do curso de Contabilidade, como elaboradores dos jogos, divididos em grupos de 4 a 6
alunos, e discentes do 1° e do 2° ano do mesmo curso como jogadores. A estratégia
utilizada foi a programacéo extrema, uma metodologia de projetos que tem como objetivo
criar ciclos curtos de desenvolvimento em etapas, 0 que garante maior agilidade nas
entregas (Beck, 2000). Assim, as atividades foram executadas nas seguintes etapas:
divisdo dos participantes em grupos de 4 a 6 alunos, confeccdo do relatério inicial de
elaboracdo dos jogos, confec¢do de um jogo educativo manual por grupo com questoes
relacionadas as disciplinas citadas anteriormente, apresentacao dos jogos para a turma e
alunos do 1° e 2° ano de contabilidade. Os resultados obtidos foram a aplicacéo
interdisciplinar dos conhecimentos adquiridos no curso e o desenvolvimento de
competéncias relacionadas ao trabalho em equipe, visdo empreendedora, geracdo de
ideias, melhoria da capacidade de se expressar em publico e desenvolvimento social e
pessoal.
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Introducéo

Este projeto de ensino justificou-se por proporcionar aos alunos que estdo no
periodo de conclusao do curso Técnico em Contabilidade Integrado ao Ensino Médio (3°
ano) uma oportunidade de utilizacdo dos conhecimentos teoéricos e praticos das
disciplinas, técnicas e propedéuticas, adquiridos durante o curso, através da criacdo de
jogos educativos manuais e aplicagdo com os colegas do 1° e 2° ano do curso de
contabilidade.

A relevancia deste projeto interdisciplinar foi zelar pelo desenvolvimento do
pensamento criativo, capacidade empreendedora, organizacdo, questdes de género
ligadas a0 mundo do trabalho, interdisciplinaridade, e, principalmente, gerenciar a
aplicabilidade dos conhecimentos adquiridos na resolucdo de problemas contabeis
presentes na pratica profissional, por meio da construcéo e da aplicacéo de jogos.

O projeto de ensino visou promover, através da criacdo e praticas dos jogos
educativos, a aplicagdo dos conhecimentos adquiridos durante o curso relativos aos
conteddos vistos nas disciplinas de Contabilidade Geral e Comercial, Contabilidade
Tributéaria e do Agronegdcio, Praticas Contabeis, Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa,
Matematica, Matematica Financeira e questdes de géneros ligadas ao mercado de
trabalho. Desta forma, realizando a criacéo e a aplicacéo dos jogos educativos, os alunos
trabalharam a interdisciplinaridade das disciplinas descritas acima entre os diferentes
anos do ensino médio, realizando uma troca mutua e interacdo dos conteudos, de forma
coordenada e reciproca, com uma visdo metodoldgica comum, integrando os resultados,
através deste trabalho coletivo entre as disciplinas.

Destaca-se que o processo avaliativo do projeto pela coordenadora e professores
colaboradores também foi desenvolvido de forma integrada e interdisciplinar, pois 0s
professores de diferentes contetidos avaliam todo o projeto, abordando os conhecimentos

envolvidos e os métodos usados na construcao do trabalho.

Objetivos

O projeto de ensino apresentou como objetivo geral desenvolver as habilidades
técnicas e propedéuticas dos alunos do Curso Tecnico em Contabilidade Integrado ao
Ensino Médio, bem como aplicagéo dos contetidos adquiridos nas disciplinas trabalhadas

na atividade, mediante a elaboracdo e aplicacdo de jogos educativos manuais,



relacionados a temas do mercado de trabalho e da sociedade. Ja os objetivos especificos
foram:

° Capacitar os alunos para o trabalho em equipe e gerenciamento do processo de
producdo de jogos educativos;

° Aprimorar conhecimentos técnicos e propedéuticos da area de Contabilidade,
vistos nas disciplinas: Contabilidade Geral e Comercial, Contabilidade Tributaria e do
Agronegdcio, Préticas Contabeis, Lingua Portuguesa, Matemaética, Lingua Inglesa e
Matematica Financeira;

° Promover um momento de reflexdo com os alunos sobre questdes de géneros
ligadas ao mercado de trabalho, na confec¢éo e na realizagdo dos jogos;

° Proporcionar aos alunos o desenvolvido de jogos educativos manuais com Visdo
empreendedora, proporcionando um ambiente com potencial gerador de ideias;

° Constituir experiéncia académico-profissional vinculada ao processo de
ensino/aprendizagem;

° Promover a percepcdo do estudante quanto as relagcBes sociais, econémicas,
cientificas, bem como a adaptacdo ao mundo do trabalho;

° Propiciar ao estudante oportunidades de desenvolvimento social e pessoal;

° Contribuir para a diminuicdo nos indices de evasdo, principalmente dos alunos do
1°, 2° e 3° ano do Curso Técnico em Contabilidade do Ensino Médio Integrado (EMI), na
medida em que eles poderdo visualizar nas praticas dos jogos 0s conhecimentos vistos

em sala de aula e se motivarem a permanecer no Instituto e no curso.

Metodologia

A metodologia utilizada foi a programacéo extrema, uma metodologia de projetos
que tem como objetivo criar ciclos curtos de desenvolvimento em etapas, 0 que garante
maior agilidade nas entregas (Beck, 2000). Esses ciclos que compdem as etapas sao
detalhadamente planejados anteriormente, de modo a garantir um melhor aproveitamento.
Sendo assim, é imperioso abordar a importancia dos projetos no desenvolvimento
educacional, cientifico e tecnoldgico.

Para o Dewey (1999), um projeto € bom se for suficientemente completo aos
alunos, ou seja, contemplar a diversidade que ha no @mbito escolar, que os permite
contribuir na melhoria, propria e caracteristica, que podem se manifestar através das

respostas instrutivas que cada um pode dar, gracas ao que lhe foi repassado nas aulas.



Com o desenvolvimento dos projetos, € possivel aos individuos, chegarem a uma
flexibilizac&o de seus trabalhos.
Segundo Katz e Chard (1997),

A flexibilidade do projeto permite ir adaptando os meios aos fins. E esta a ideia
de construcdo progressiva que determina que um projeto tenha diferentes fases
— concepcdo, tomada de decisdes, planeamento, avaliacdo — que se interligam,
pois terdo de ser retomadas ao longo do processo que articula a evolucao de

condic@es objectivas com escolhas subjetivas. (p. 94)

Neste tipo de metodologia, é permitido aos alunos utilizar da sua criatividade para
a elaboracéo de trabalhos que envolvam diversas outras pessoas, entre elas, professores e
outros estudantes. Desta forma, as atividades foram executadas em trés etapas, que serdo
descritas a seguir. Ao final de cada ciclo, a coordenadora e os professores colaboradores
avaliaram o trabalho desenvolvido pelo grupo.

A primeira etapa consistiu na estruturacdo e elaboracdo do relatorio inicial de
confeccdo do jogo educativo em grupo, com a apresentacdo do projeto aos alunos;
formacdo das equipes (6 grupos de 4 a 6 integrantes) definidas pela coordenadora e
professores colaboradores; participagdo dos estudantes em momentos de capacitacdo
sobre oficina de jogos e confec¢do de um relatdrio inicial de elaboragdo do jogo educativo
a ser executado. Foi criada uma turma no Classroom e divulgados todos 0s materiais
relativos ao projeto. A apresentacdo do planejamento aos alunos e 0s momentos de
capacitacdo ocorreram de forma presencial e online, conforme definido pela equipe com
0s alunos participantes.

Cada grupo elaborou um jogo educativo manual que abarcou conhecimentos
relacionados com os conteldos vistos nas disciplinas de Contabilidade Geral e Comercial,
Contabilidade Tributaria e do Agronegdcio, Praticas Contébeis, Lingua Portuguesa,
Matematica, Lingua Inglesa, Matemaética Financeira e questdes de géneros ligadas ao
mercado de trabalho, mais especificamente da participacdo da mulher no ambito laboral
contabil. Os discentes apresentaram um relatdrio inicial explicando com detalhes o
funcionamento do jogo e como ele seria construido.

Na segunda etapa, os alunos se dedicaram a elaboracdo do jogo educativo manual
e a apresentacdo prévia aos participantes do projeto - coordenadora e colegas do 3° ano —

tendo estes ultimos, a oportunidade de fazer sugestbes para melhoria do material



apresentado. A coordenadora realizou a avaliacdo da etapa pela apresentacdo do jogo aos
participantes do projeto.

Na ultima etapa ocorreu a apresentacdo dos jogos para os alunos do 1° e 2° ano do
Curso Técnico em Contabilidade, com a realizacdo de votacdo na melhor equipe por esses
estudantes e pelos professores participantes do projeto. Depois de apurada a votacao, sera
realizada a premiacdo com medalhas para a equipe mais votada no fim do periodo letivo
de 2023.

Referencial teorico

Macedo, Petty e Passos (2005) nos mostram que, no &mbito da constru¢do do
conhecimento, a utiliza¢do de jogos auxilia 0 aluno na aprendizagem e desenvolvimento
do raciocinio matematico e conhecimentos linguisticos. Eles ainda nos mostram que €
importante cuidar da dimensdo ludica das tarefas escolares e possibilitar que os jovens e
os adolescentes sejam 0s protagonistas, isto €, responsaveis por suas a¢des, nos limites de
suas possibilidades de desenvolvimento, destacando que a construcdo de jogos pelos
préprios alunos pode facilitar o aprendizado, por ocorrer de forma mais espontanea e
prazerosa para o estudante.

Com tudo que foi mencionado, vale analisar o conceito da gamificagdo (original
do inglés, gamification), que € uma estratégia educativa para o estimulo da aprendizagem
nos alunos e para a satisfacao profissional dos docentes da area do ensino, ja que é uma
forma ludica, préatica e extremamente eficaz no processo de aprendizagem. Tal acdo é
responsavel por transformar as disciplinas vistas nas salas de aula em jogos, que buscam
aprimorar alguns elementos importantes, que sdo a estética, a mecanica e a dindmica, em
outros contextos ndo relacionados a jogos (KAPP, 2012).

Logo, percebe-se que a gamificacdo ndo s6 auxilia os discentes nas escolas, mas
também possibilita a qualificacdo dos profissionais, que, posteriormente a experiéncia
““gamificadora™’, conseguem uma melhor adaptacdo no mercado de trabalho, seja ele
fisico ou virtual, contribuindo, significativamente, para a economia, a estrutura
organizacional e laboral de um pais (KAPP, 2012).

Destaca-se, também, que a utilizacdo de metodologias que coloquem os discentes
como protagonistas em seu processo de ensino-aprendizagem e, ainda, atividades ludicas
e diferentes das que ocorrem no cotidiano escolar, auxiliam na promocéo da retencéo do

estudante na escola, na medida em que ajudam a aumentar o seu interesse no ambiente



escolar e, isso pode ser um fator de contribuicao para diminui¢do do abandono académico
e da permanéncia do aluno na instituicdo de ensino, conforme Collares (1995).

O autor menciona que a evasdo escolar possui varios fatores socioculturais,
historicos e econdmicos, que fazem parte do todo de uma escola, mas que instituicdes de
ensino que oferecem atividades extraclasses e em formatos dindmicos, nas quais o aluno
é incentivado a colocar em prética o conhecimento adquirido, apresentam maiores indices
de permanéncia dos estudantes na escola e menor evaséo nela.

Outro ponto que abordado neste projeto, atraves da elaboracdo de indagacdes
dentro dos jogos, foram questbes de género no mercado de trabalho, abordando a
participacdo feminina na profissdo contabil, aspectos salariais e desenvolvimento na
carreira, sendo este um importante enfoque a ser vislumbrado com alunos do curso
técnico integrado ao ensino medio, conforme preconiza as Diretrizes Curriculares

Nacionais para o Ensino Médio (2012) afirmando em seu Art. 16, que

"o projeto politico-pedagdgico das unidades escolares que ofertam o Ensino
Médio deve considerar: (...) XV - valorizagdo e promocdo dos direitos
humanos mediante temas relativos a género, identidade de género, ... bem
como praticas que contribuam para a igualdade e para o enfrentamento de todas

as formas de preconceito, discriminagdo e violéncia sob todas as formas.”

e, também, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacédo Profissional Técnica de
Nivel Médio (2012), que indicam entre seus principios norteadores, o reconhecimento
das identidades de género.

Por fim, o projeto sera apresentado na Semana Nacional de Ciéncia e Tecnologia
do Campus, dentro da mostra de cursos e em um minicurso, de forma a levar os
participantes da mostra (em geral visitantes de outras escolas da cidade que cursam o 9°
ano), a conhecer o curso técnico em contabilidade, suscitando a vontade de estudar no
curso em questdo e, consequentemente, no IFTM Campus Patrocinio. 1sso se alinha ao
Projeto Pedagdgico do Curso Técnico em Contabilidade integrado ao ensino médio

(2019), que afirma em seu item 13 que se deve promover a

“indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensdo, mediante o
envolvimento da comunidade académica em projetos de iniciacdo cientifica e
tecnoldgica, no @mbito do ensino. A instituicdo incentiva e apoia atividades
extracurriculares como visitas técnicas, atividades de campo e

desenvolvimento de projetos de pesquisa com a participagdo dos estudantes”



e o item 13.1 que nos fala

“O principio da indissociabilidade entre ensino, pesquisa e extensdo sera
assegurado mediante o envolvimento dos professores e estudantes em projetos
como os de iniciagdo cientifica, programas de monitoria e atividades
complementares e de extensdo. Neste sentido, as atividades docentes deverdo
oportunizar aos estudantes, constantemente, condicdes de participacdo em

projetos”.

Desta forma, a atividade proposta visou realizar a integracdo entre o ensino e a
extensdo, na medida em que proporcionou a execucdo deste projeto em eventos de
extensdo, envolvendo a comunidade local e a externa, contribuindo para uma divulgacéo

positiva do IFTM e do curso de contabilidade para o publico envolvido.

Desenvolvimento/resultados

O projeto foi desenvolvido no periodo de 12 de junho a 04 de agosto de 2023 no
IFTM Campus Patrocinio, tanto no formato presencial quanto no formato remoto, através
da sala no Google Classroom com disponibilizacdo de contetdos e entregas de tarefas,
aos alunos do 3° ano do Curso Técnico em Contabilidade Concomitante ao Ensino Médio
com a utilizacdo dos conhecimentos vistos durante o curso relativos as disciplinas de
Contabilidade Geral e Comercial, Contabilidade Tributéaria e do Agronegécio, Praticas
Contabeis, Lingua Portuguesa, Lingua Inglesa, Matematica, Matematica Financeira e
questdes de género ligadas ao mercado de trabalho.

Foi proporcionado aos estudantes participantes o desenvolvimento de varias
competéncias necessarias para seu desenvolvimento pessoal e profissional como o
trabalho em equipe, visdo empreendedora, geracdo de ideias, melhoria da capacidade de
se expressar em publico, experiéncia académico-profissional ligada a atividade de
extensdo, desenvolvimento social e pessoal e pensamentos reflexivos sobre as questdes
de géneros no mercado de trabalho. Ja os alunos do 1° e 2° ano que conheceram e
participaram dos jogos, aprimoraram suas competéncias técnicas sobre contabilidade e
demais &reas propedéuticas do conhecimento. Desta forma, os alunos participantes do
projeto (3° ano TCON) e os demais que utilizaram 0s jogos poderdo se sentir mais

motivados a permanecer no IFTM, diminuindo os indices de evasao.



Considerac6es/conclusdes

Conclui-se, portanto, que tanto o objetivo geral quanto os objetivos especificos
do projeto foram atingidos, pois ocorreu o desenvolvimento de competéncias técnicas e
propedéuticas dos estudantes do Curso Técnico em Contabilidade Integrado ao Ensino
Médio relacionadas a uma melhor preparacdo do aluno para o trabalho em equipe, visdo
empreendedora, geracdo de ideias, melhoria da capacidade de se expressar em publico,
experiéncia académico-profissional ligada a atividade de extensdo e desenvolvimento
social e pessoal. Destaca-se a integracdo e aplicacdo dos conteudos adquiridos nas
disciplinas através da elaboracdo e execucdo de jogos educativos manuais, relacionados
a temas do mercado de trabalho e da sociedade.

Além disso, ressalta-se que ocorreu a capacitacdo para o trabalho em equipe e
gerenciamento do processo de producdo de jogos educativos, o aprimoramento dos
conhecimentos técnicos e propedéuticos da area de Contabilidade, vistos nas disciplinas
utilizadas no projeto, promogdo de momento de reflexdo com os alunos sobre questdes
de géneros ligadas ao mercado de trabalho, na confeccdo e na realizagdo dos jogos, além
do desenvolvimento de um visdo empreendedora, proporcionando um ambiente com
potencial de geragdo de ideias, sendo que os efeitos da pratica da gamificacdo no projeto,
inserido do IFTM - Campus Patrocinio, foram satisfatorios, tendo uma boa avaliacdo dos
demais alunos e professores envolvidos, o que premiara, posteriormente, os destaques no
projeto.

Por fim, a atividade do projeto de ensino constitui em uma experiéncia académico-
profissional vinculada ao processo de ensino/aprendizagem, promoveu a percepgdo do
estudante quanto as relacdes sociais, econémicas, cientificas, bem como a adaptacao ao
mundo do trabalho, proporcionou ao estudante oportunidades de desenvolvimento social
e pessoal e pode contribuir para a diminui¢do nos indices de evasao, principalmente dos
alunos do 1°, 2° e 3° ano do Curso Técnico em Contabilidade do EMI, na medida em que
eles poderao visualizar nas praticas dos jogos os conhecimentos vistos em sala de aula e

se motivarem a permanecer no Instituto e no curso.
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