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Metodologias de ensino

GAMIFICAGCAO NA APRENDIZAGEM DE CONTABILIDADE:

A INFLUENCIA DAS ATITUDES E NORMAS SUBJETIVAS

Autores:
RICARDO GOUVEIA RODRIGUES
CARLOS PEIXEIRA MARQUES

RUI SILVA

Resumo

O objetivo deste artigo é estudar como as reagdes dos estudantes do ensino superior
expostos a um jogo criado para a aprendizagem de contabilidade influenciam a
respetiva intencdo de continuidade de uso para aprendizagens futuras. A
problematica sustenta- se num modelo alargado da Teoria da Acdo Racional,
segundo o qual a intengao depende da norma subjetiva (injuntiva e descritiva) e da
atitude (instrumental e experiencial). As caracteristicas do jogo influenciam
indiretamente as atitudes através do conceito de fluxo. Para avaliar o modelo de
andlise, 816 estudantes de 14 instituicdes publicas portuguesas experimentaram um
jogo de contabilidade desenvolvido para o efeito. Os resultados sugerem que o0s
jogos sérios desenvolvidos para melhorar a aprendizagem no ensino superior devem
promover, por um lado, a sensacdo de dominio do jogador e, por outro lado, a
interagao entre os estudantes.

Palavras-chave: ensino da contabilidade; fluxo; jogos sérios; teoria da acao
racional.
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Abstract

This paper aims to study how higher education students respond to a game
developed to learn accounting and how that response influences the intention to
continue using the game. The research is supported on an extended model based on
the theory of Reasoned Action, positing that the intention depends on subjective
(injunctive and descriptive) norms and on (instrumental and experiential) attitudes.
In this model, game features influence attitudes indirectly, through the mediation of
the concept of flow. To assess the model, 816 students from 14 Portuguese higher
education institutions used an accounting game specifically developed for the study
design. Results suggest that serious learning games target to higher education
should not only foster the sense of mastering the game, but also increase the
potential interaction between students.

Keywords: flow; serious games; teaching accounting; theory of reasoned action.

Introducgao

De acordo com a teoria da aprendizagem gamificada (Landers, 2014), as
caracteristicas dos jogos desenvolvidos para a aprendizagem influenciam as atitudes
dos estudantes relativamente a utilizacao do jogo, as quais, por sua vez, tém efeitos
sobre a aprendizagem. Neste enquadramento, o presente trabalho estuda como a
utilizacao de um jogo para aprendizagem da contabilidade gera percegdes positivas
da sua instrumentalidade (consequéncias de utilizacdo) e da experiéncia de uso, bem
como a influéncia destas atitudes na intencao de utilizacdo do jogo em
aprendizagens futuras.

Objetivos:

Estudar como as reagdes dos estudantes do ensino superior expostos a um jogo
criado para a aprendizagem de contabilidade influenciam a respetiva intencao de
continuidade de uso para aprendizagens futuras.
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Metodologia/Abordagem:

A problematica sustenta-se num modelo alargado da Teoria da Acao Racional (TRA),
segundo o qual a intencao depende da norma subijetiva (injuntiva e descritiva) e da
atitude (instrumental e experiencial) (Fishbein & Ajzen, 2015). O modelo inclui ainda,
como antecedentes das duas dimensdes de atitude, as crencas sobre os beneficios e a
facilidade de utilizacdo do jogo e o fluxo resultante da experiéncia. Para avaliar o
modelo, foi desenvolvido um jogo, denominado Accountingame, tendo sido recolhidas
as reacoes, percecoes e intencdoes de 816 estudantes de 14 instituicdes publicas
portuguesas. O modelo de medida foi avaliado recorrendo a andlise fatorial
confirmatdria, provando-se a fiabilidade, a validade convergente e a validade
discriminante de todas as variaveis latentes. O modelo estrutural foi estimado através
do método dos minimos quadrados parciais, recorrendo- se a bootstrappping de 5000
amostras para estimar a significancia das relacoes.

Conclusoes/Resultados:

Globalmente, 57% da variancia da intencdo de uso do Accountingame em
aprendizagens futuras pode ser explicada pelas atitudes e normas subjetivas.
Acreditar nos beneficios do jogo para a aprendizagem é o principal fator
influenciador das atitudes e, indiretamente, da intencao de uso. A facilidade de
utilizacdo também influencia as atitudes, nomeadamente a instrumental. Outro
caminho de influéncia sobre a intencdo, através da atitude experiencial, é o
sentimento de fluxo, o qual se intensifica quando o estudante tem dominio sobre o
jogo, mas também quando o jogo poténcia interacdo com os colegas. A norma
subjetiva descritiva, i.e. a percecao de que os amigos usam intensamente o jogo,
também é um determinante da intengao.

Implicacoes da investigacao:

Conclui-se que a TRA pode ser aplicada para explicar a intengao de continuar a
utilizar um jogo na aprendizagem, na sequéncia de reacdes positivas a uma
utilizacdo prévia. Do ponto de vista pratico, os resultados sugerem que 0s jogos
sérios desenvolvidos para melhorar a aprendizagem no ensino superior devem
promover, por um lado, a sensagdao de dominio do jogador e, por outro lado, a
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interagao entre os estudantes.

Originalidade:

Este trabalho implicou o desenvolvimento de um jogo especifico para a
aprendizagem da contabilidade, sendo os resultados da experiéncia de gamificagdo
enquadrados na TRA.
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