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RESUMO

O presente estudo analisou como atividades lidicas e dinamicas de grupo contribuem para o
desenvolvimento de competéncias no ensino de Contabilidade de Custos. A partir de uma revisao
sistematica da literatura e analise de trabalhos publicados em artigos e anais de congressos, foram
identificadas nove propostas metodoldgicas, incluindo jogos de tabuleiro, simulagdes, RPGs
digitais e recursos de gamificagdo. Os resultados evidenciam que essas metodologias favorecem a
aprendizagem conceitual, promovem engajamento ativo e estimulam o desenvolvimento de
competéncias técnicas, cognitivas, interpessoais, digitais e éticas. Também identificou tendéncias
emergentes, como o uso de inteligéncia artificial em jogos digitais, que ampliam a personalizacao
e a interatividade do aprendizado. Os achados estdo alinhados com os IES emitidos pelo IFAC e o
Management Accounting Competency Framework do IMA, bem como com as Diretrizes
Curriculares Nacionais, indicando que essas atividades podem integrar teoria e pratica de forma
eficaz, preparando os estudantes para os desafios da profissao.

Palavras-chave: Contabilidade de custos; Dinamicas de grupo; Games; Metodologias ativas;
Atividades ludicas; Aprendizagem baseada em competéncias

ABSTRACT

This study analyzed how playful activities and group dynamics contribute to the development of
competencies in Cost Accounting education. Based on a systematic literature review and an
analysis of studies published in articles and conference proceedings, nine methodological
proposals were identified, including board games, simulations, digital role-playing games
(RPGs), and gamification resources. The results show that these methodologies enhance
conceptual learning, promote active engagement, and foster the development of technical,
cognitive, interpersonal, digital, and ethical competencies. Emerging trends were also
identified, such as the use of artificial intelligence in digital games, which increases the
personalization and interactivity of learning. The findings are aligned with the IES issued by the
IFAC and the Management Accounting Competency Framework of the IMA, as well as with the
Brazilian National Curriculum Guidelines, indicating that these activities can effectively
integrate theory and practice, preparing students for the challenges of the profession.

Keywords: Cost accounting; Group dynamics; Games; Active methodologies; Playful
activities; Competency-Based Learning
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1 Introducao

A formacao em Contabilidade de Custos ¢ reconhecida como uma das areas mais
desafiadoras da graduagdo em Ciéncias Contabeis. Desde Iudicibus e Marion (1986), ja se
apontava que a deficiéncia metodologica constituia um dos principais entraves para a
aprendizagem efetiva. Pesquisas posteriores refor¢am essa percepcao e destacam que a énfase
excessiva em aspectos técnicos, pouco conectados a pratica, limita a compreensdo e o
engajamento dos estudantes (Custddio et al., 2004; Alves et al., 2019). Essa dificuldade
permanece atual. Sercemeli e Onlu (2023) ressaltam a importancia de adequar a metodologia de
ensino, de modo a proporcionar uma experiéncia de aprendizado rica e significativa, com uma
abordagem centrada no aluno que combine ferramentas modernas — como internet, midias
sociais, videos e jogos — aos métodos de ensino tradicionais. De forma semelhante, Xiong e
Bao (2025) apontam que métodos baseados apenas em quadros e apresentacdes limitam a
integragdo entre teoria e pratica, reduzindo a compreensao critica dos processos de custos.

Nos ultimos anos, o ensino contabil tem buscado superar esses limites por meio da
incorporagdo de metodologias ativas, atividades ludicas e dinamicas de grupo. Custddio et al.
(2004) ja sugeriam a adog¢ao de métodos ativos pela sua capacidade de aumentar o envolvimento
e a compreensdo dos estudantes, indo além das praticas tradicionais. Mais recentemente,
Sercemeli e Onlu (2023) e Albritton et al. (2025) evidenciam o uso de jogos empresariais €
simulacdes na formacao contabil; enquanto Xiong e Bao (2025) apresentam inovagdes
fundamentadas na gamificagdo e em tecnologias digitais. Tais praticas demonstram ganhos
pedagogicos significativos, favorecendo ndo apenas a aprendizagem de conteudos técnicos,
mas também o desenvolvimento de competéncias como comunicacao, lideranga, pensamento
critico e colaboragao.

Apesar desses avangos, ainda persiste uma lacuna na literatura: ndo ha uma
sistematizacgdo clara das competéncias efetivamente desenvolvidas no ensino de Contabilidade
de Custos por meio de jogos, simulagdes e dindmicas. Carvalho et al. (2024) destacam que as
pesquisas na area ainda ndo contemplam todas as competéncias técnicas indicadas pela
International Federation of Accountants (IFAC), recomendando estudos especificos em
subareas contabeis e Kroon e Alves et al. (2023) identificam diversas lacunas conceituais e
metodoldgicas na literatura sobre competéncias profissionais. Nesse contexto, este artigo tem
como objetivo analisar como atividades lidicas e dindmicas de grupo podem contribuir para o
desenvolvimento de competéncias no ensino de Contabilidade de Custos. Para tanto, adota-se
uma abordagem qualitativa, de carater exploratdrio, com base em revisao de literatura e analise
documental, a fim de identificar pontos de convergéncia entre referenciais internacionais,
diretrizes curriculares brasileiras e praticas metodologicas recentes.

2 Referencial Teérico

2.1 Competéncias no ensino da Contabilidade de Custos

A formagdo contemporanea em Contabilidade de Custos ultrapassa o dominio
estritamente técnico dos métodos de custeio e requer o desenvolvimento de competéncias
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comportamentais, cognitivas e atitudes profissionais. Diversos referenciais orientam esse
processo, entre eles os International Education Standards (IES), emitidos pela International
Federation of Accountants (IFAC), que influenciam os curriculos das instituigdes de ensino
superior com énfase em ética e postura profissional (Enriquez Guadarrama, 2023; Limijaya,
2020). O Quadro Referencial de Competéncias do Institute of Management Accountants (IMA)
também organiza habilidades em diferentes dominios, como Leadership e Professional Ethics
& Values (IMA, 2025). No Brasil, as Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) orientam uma
formagdo que contempla ndo apenas competéncias técnicas, mas também dimensdes sociais,
¢ticas e cidadas (Souza et al., 2019; Nunes et al., 2020).

O Quadro 1 apresenta uma sintese das principais competéncias propostas por esses
referenciais, destacando os eixos que sustentam a formagao contabil e sua aplicacdo especifica
no ensino de Contabilidade de Custos.

Quadro 1 — Sintese das competéncias no ensino da Contabilidade de Custos

Fonte Competéncias Observagoes

IES 2 — Competence |Competéncias técnicas em contabilidade Atualizado em 2025 para incluir
Requirements for financeira, gestdo de custos e desempenho, avaliacdo de impactos de
Professional auditoria, governanga, tributacdo, financas e sustentabilidade em modelos de
\Accountants sistemas de informacao negocio

Habilidades intelectuais (pensamento critico, Enfase em trabalho colaborativo,

IES 3 — Professional |resolugdo de problemas), interpessoais ¢ de adaptabilidade e uso de

Skills comunicagdo, pessoais (autogestio, tecnologias no apoio a tomada de
aprendizagem continua) e organizacionais decisdo

IES 4 — Professional |Etica, integridade, objetividade, Atualizagdes recentes incorporam

Values, Ethics and  |responsabilidade profissional, compromisso responsabilidade socioambiental,

Attitudes com o interesse publico e ceticismo profissional |diversidade e inclusdo

IMA — Management |Estratégia, planejamento e performance; relato |[Enfase na contabilidade gerencial

\Accounting e controle; tecnologia e analises; business e de custos, com foco em
Competency acumen e operagoes; lideranca; ética e valores |[tecnologia, andlise de dados e
Framework (2025)  [profissionais lideranca estratégica

Compreensdo das dimensoes cientifica, técnica,
DCN — Diretrizes social, ambiental e politica da contabilidade;
Curriculares aplicagdo de tecnologias; tomada de decisdo;
Nacionais (2024) atuagdo €tica e responsavel; pensamento critico
e criativo; comunica¢do e colaboracdo

Destaque para competéncias do
egresso voltadas a ética, inovagao,
adaptag@o a cenarios complexos e
uso de tecnologias emergentes

Fonte: Adaptado de IFAC (2025), IMA (2025), DCN (2024), Enriquez Guadarrama (2023), Limijaya (2020), Souza
et al. (2019), Nunes et al. (2020).

Hé evidéncias de alinhamento conceitual entre os padrdes internacionais da IFAC, o
quadro de competéncias do IMA e as DCNs no que se refere a incorporacao de habilidades
comportamentais e atitudes profissionais na formacao contdbil. Revisdes recentes sobre os I[ES
e guias de educagdo baseada em competéncias indicam uma tendéncia consistente: a priorizacao
de valores profissionais, pensamento critico e habilidades interpessoais como dimensoes
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centrais (Limijaya, 2020; Borgonovo et al., 2019). No contexto brasileiro, estudos comparativos
entre curriculos nacionais e internacionais, como os propostos pela ONU/UNCTAD/ISAR,
revelam elevada convergéncia, evidenciando a adog¢do de padrdes formativos globalmente
alinhados (Nunes et al., 2020).

2.2 Dinamica de Grupo e atividades lUdicas no processo de ensino-
aprendizagem

As dinamicas de grupo tém origem nos estudos de Kurt Lewin, que evidenciaram a
importancia das interagdes coletivas para o aprendizado e o desenvolvimento humano (Lewin,
1944). Essas praticas consistem em colocar os participantes em movimento por meio de jogos,
simulagdes ou exercicios, recriando situagdes que refletem a vida real (Custddio et al., 2004;
Sercemeli; Onlu, 2023). Nesse sentido, Albritton et al. (2025) destaca que a experiéncia grupal
proporciona vivéncias auténticas, estimulando a comunicagao, a cooperagao e a reflexdo critica
em um ambiente participativo.

No contexto educacional, essas metodologias ultrapassam o carater de entretenimento e
assumem funcdo pedagdgica. Atividades ludicas mobilizam dimensdes cognitivas, emocionais
e sociais, favorecendo a aprendizagem de maneira integrada (Baaske et al., 2025).

Além disso, essas metodologias permitem que os estudantes assumam diferentes papéis,
exercitem a lideranga e desenvolvam competéncias interpessoais em ambientes simulados, mas
proximos da realidade profissional. Dessa forma, promovem maior engajamento, estimulam o
protagonismo no processo de ensino-aprendizagem e contribuem para superar os limites do
modelo tradicional centrado na transmissdo de conteudos. No ensino de Contabilidade, em
especial na area de custos, tais estratégias possibilitam a participagdo ativa dos estudantes em
simulagdes de decisdes gerenciais, processos de mensuracgao e controle de custos, favorecendo o
desenvolvimento de competéncias como analise critica, resolu¢do de problemas, trabalho em
equipe, comunicagdo e lideranga (Cruz et al., 2012; Itoz; Mineiro, 2005).

O uso de dinamicas de grupo e atividades ludicas, portanto, ndo apenas favorece a
assimilagdo dos conteudos técnicos, mas também estimula o desenvolvimento de competéncias
interpessoais e éticas demandadas por referenciais nacionais e internacionais, contribuindo para
uma formagao mais ampla e alinhada as exigé€ncias profissionais contemporaneas (Alves et al.,
2019; Souza et al., 2024; Albritton et al., 2025).

3 Procedimentos Metodologicos

Para fundamentar o arcabougo conceitual deste estudo, foram adotadas multiplas
abordagens, combinando artigos cientificos, anais de congressos e obras classicas de autores de
reconhecida relevancia, tanto no campo da Contabilidade (Iudicibus; Marion, 1986), como
sobre dindmicas de grupo e atividades ludicas em sala de aula (Lewin, 1944). Além disso, no
que se refere as competéncias necessarias ao ensino e aprendizagem da Contabilidade de
Custos, foram considerados quadros de referéncia consolidados que orientam a formacgao de
futuros profissionais da area (IFAC,2025; IMA,2025; DCN,2024). Em complemento, para
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l;L"é—-SP
atender o objetivo de analisar como atividades ludicas e dindmicas de grupo podem contribuir

para o desenvolvimento de competéncias no ensino de Contabilidade de Custos realizou-se uma
Revisdo Sistematica da Literatura (RSL) que esta detalhada a seguir.

3.1 Estratégia de busca

As buscas foram conduzidas em trés bases de dados relevantes para as areas de Ciéncias
Contabeis e Educaciao: Web of Science (WoS), Scielo e ERIC. Utilizou-se a seguinte string de
busca, elaborada de forma a contemplar termos relacionados tanto ao campo da Contabilidade
de Custos quanto a metodologias de ensino ativas:

("accounting education" OR "cost accounting” OR "cost management") AND ("group
dynamics" OR "game" OR "gamification" OR "teaching strategy” OR "active methodology"
OR "active learning” OR "teaching techniques" )

O processo inicial resultou em 176 artigos. Em seguida, foram aplicados critérios de
inclusdo e exclusdo, descritos a seguir:

1. Eliminacdo de duplicatas entre as bases, restando 175 artigos.

2. Selecdo apenas de artigos revisados por pares, o que reduziu o corpus para 151
trabalhos.

3. Consideracao apenas daqueles com acesso completo, resultando em 25 artigos.
4. Restri¢do a publicacdes em inglés ou portugués, totalizando 24 artigos.

5. Analise de resumo e metodologia, com o objetivo de identificar apenas estudos
empiricos que relatassem aplicacdo de atividades em sala de aula.

Apos essa etapa de triagem e exigibilidade 2 artigos que compuseram o corpus final da
revisdo. O fluxo completo do processo esta representado no fluxograma PRISMA (Figura 1).
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Figura 1 — Fluxograma PRISMA do processo de selecio dos estudos incluidos na revisio

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

3.2 Critérios de Selec¢do dos Artigos

Na triagem detalhada, os artigos foram avaliados a partir da leitura integral, sendo
selecionados aqueles que atendessem simultaneamente aos seguintes critérios:

1. Abordar conteudos de Contabilidade de Custos ou temas que aplicassem
conceitos da area (como estoque, mensuragao ou ponto de equilibrio);
2. Apresentar de forma clara as fases de implementagdo da atividade e os

resultados académicos obtidos;

3. Identificar explicitamente as competéncias desenvolvidas pelos estudantes.
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ApOs essa filtragem final, seis artigos atenderam a todos os critérios e foram incluidos
para analise aprofundada.

3.3 Contribuicdes de pesquisas apresentadas em congressos cientificos

Além da busca sistematica em bases indexadas, realizou-se também uma busca manual
em anais de eventos cientificos da area. Optou-se por consultar os anais do Congresso Brasileiro
de Custos, do Congresso Internacional de Custos e do Congresso Brasileiro de Contabilidade,
por serem os foruns de maior relevancia académica e profissional da area contdbil. Enquanto os
dois primeiros concentram-se na produgdo cientifica voltada a tematica de custos, o ultimo
representa 0 maior evento nacional da classe contabil, abrangendo também pesquisas sobre
ensino e praticas pedagdgicas. Dessa forma, a escolha desses congressos assegura pertinéncia e
abrangéncia na identificacdo de trabalhos relacionados as metodologias de ensino em
Contabilidade de Custos.

A busca nesses anais resultou na selecdo de trés trabalhos que apresentavam propostas
de metodologias ativas ou atividades ludicas aplicadas ao ensino de Contabilidade de Custos,
apresentados no Quadro 2.

Quadro 2 — Artigos identificados e selecionados em anais de congressos

Autor(es) Titulo Evento Observacao

Role Playing Game (RPG): método de X1 Congresso Brasileiro de

Custodio et uprendisacem das terminoloeias Custos — Porto Seguro, Texto completo
al. (2004) P L. g‘ s £ BA, Brasil, 27 a 30 de publicado nos anais
aplicaveis a Contabilidade de Custos
outubro de 2004
[toz e Ensino-aprendizagem da contabilidade de 17 Congrs:sso Brasileiro Publicado em forma
.. . . |de Contabilidade — Santos, |de resumo em 2004;
Mineiro, |custos. componentes, desafios e inovagdo

SP, 24 a 28 de outubro de |versdo integral em

(2005) pratica 2004 2005

Um estudo sobre a utilizacdo de diversos o
.. . g XIX Congresso Brasileiro
materiais e recursos didaticos

Cruz et al. de Custos — Bento Texto completo

(2012) disponibilizados pela p Aeda.gogza, e1?1 sgla Gongalves, RS, Brasil, 12 [publicado nos anais
de aula no curso de Ciéncias Contabeis
a 14 de novembro de 2012

na disciplina de Andlise de Custos

Fonte: Elaborado pelos autores (2025).

Com a inclusdo dos trés trabalhos identificados em anais de congressos, somados aos
artigos previamente selecionados nas bases de dados, constituiu-se um corpus de nove estudos a
serem analisados. Esse conjunto permite avangar para a se¢ao seguinte, dedicada a apresentacao
e discussdo dos resultados, na qual serdo examinadas as metodologias empregadas, as
competéncias desenvolvidas e o alcance em relacdo ao objetivo deste artigo.
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4 Resultados

4.1 Caracterizagdo dos estudos selecionados

A analise permitiu identificar nove estudos empiricos que utilizaram atividades ludicas e
dindmicas de grupo no ensino de Contabilidade de Custos, abrangendo diferentes formatos de
aplica¢do. A maioria das propostas foi implementada em contextos presenciais, por meio de
praticas experimentais ¢ jogos de tabuleiro, enquanto iniciativas digitais surgem mais
recentemente, com exemplos de quizzes gamificados e jogos digitais baseados em inteligéncia
artificial. No que se refere ao recorte temporal, ndo houve defini¢ao prévia de intervalo, sendo o
primeiro artigo identificado publicado em 2004. A partir dessa data, observa-se uma crescente
no numero de estudos sobre o tema. Nos ultimos 12 meses, por exemplo, foram publicados
quatro dos nove artigos selecionados, sendo trés deles em 2025 realizados nos Estados Unidos.
Em relacdo a distribuicao geografica, nota-se a predominancia de pesquisas desenvolvidas no
Brasil, seguidas por estudos norte-americanos e um na Turquia. Essa diversidade temporal,
geografica e de atividades evidencia a consolidacdo de um campo em expansdo, que busca
estimular a participagdo ativa dos estudantes, fortalecer o trabalho em equipe e aumentar a
motivagdo no processo de aprendizagem.

Entre os estudos analisados, destaca-se uma proposta inovadora que, embora ainda em
fase de desenvolvimento e sem aplicagdo empirica consolidada, foi incluida por seu potencial de
contribuicdo ao campo. Trata-se da integragao de Inteligéncia Artificial generativa (IA) em
jogos digitais de interpretagao de papéis (Digital Role-Playing Games — D-RPGs) voltados ao
ensino de Contabilidade (Xiong; Bao, 2025). Apesar de ndo apresentar resultados em sala de
aula, o estudo indica possibilidades promissoras para futuras aplicagdes pedagogicas.

De forma geral, os resultados revelam um campo em expansdo, no qual atividades
ludicas, tanto presenciais quanto digitais, come¢am a ganhar espaco como alternativa
metodoldgica capaz de promover maior engajamento, interatividade e contextualizacdo pratica
no ensino de Contabilidade de Custos. A presenca de propostas que incorporam recursos digitais
e A sugere um novo estagio de desenvolvimento, marcado pela busca de solucdes tecnologicas
para tornar a aprendizagem mais personalizada e alinhada as demandas contemporaneas do
ensino superior. O Quadro 3 apresenta estudos sobre atividades ludicas e gamificadas em
Contabilidade de Custos

4.2 Atividades ludicas e dindmicas identificadas

A andlise das atividades aplicadas nos nove estudos foi sintetizada no Quadro 3.
Observa-se uma ampla diversidade de propostas ludicas aplicadas ao ensino de Contabilidade
de Custos, abrangendo desde simulagdes presenciais com recursos materiais simples, como
frutas, utensilios de cozinha e blocos de Lego (Custddio et al., 2004; Albritton et al., 2025), até
jogos digitais baseados em inteligéncia artificial e realidade virtual (Xiong; Bao, 2025). Esse
espectro evidencia a evolucao das metodologias, acompanhando a transformacao dos ambientes
educacionais e a incorporagdo de recursos tecnoldgicos a partir da década de 2020.
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Quadro 3 — Caracterizacio dos estudos sobre atividades lidicas e gamificadas em Contabilidade

de Custos

Autores Ano

Contexto

Tipo de Atividade

Atividade

Custddio et al. [2004

Estudantes
universitarios (Brasil)

Pratica experimental

RPG simulando Industria de
Salada de Frutas

Itoz e Mineiro |2005

Estudantes
universitarios (Brasil)

Pratica experimental

Jogo “Autddromo”

universitarios (Brasil)

Estudantes . . Atividades com bola, filme e
Cruz et al. 2012 . s . Pratica experimental . ~ .
universitarios (Brasil) simulagdo de tribunal
Alves et al. 2019 Estudantes Pratica experimental  |Jogo de tabuleiro “EasyCost”

Sercemeli e

Estudantes de

Quizzes gamificados no Kahoot

graduacao (Brasil)

Onlu 2023 Admmlgt Tagaoe Digital alinhados aos conteudos
Economia (Turquia)
Souzaetal 024 Estudantes de pos- Pratica experimental Jogo de tabuleiro “De quantas

dicas vocé precisa?”

Albritton et al. [2025

Estudantes
universitarios (EUA)

Pratica experimental

Uso de Lego para controle de
estoque

Baaske et al. |2025

Estudantes
universitarios (EUA)

Pratica experimental

Atividade gamificada em Excel
com problemas progressivos

Xiong e Bao 2025

Estudantes
universitarios (EUA)

Digital

Jogos digitais de role-playing com
Inteligéncia Artificial Generativa

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos estudos selecionados.

Quanto as formas de aplicacdo, observam-se trés tendéncias principais:

o Simulagdes praticas presenciais (ex.: industria de salada de frutas, tribunal
simulado, uso de Lego), que enfatizam a vivéncia coletiva e a relacdo direta entre pratica e

teoria.

o Jogos de tabuleiro ou dindmicas competitivas (ex.: EasyCost, Autédromo,
Perfil adaptado), que exploram a motivacdo por meio da disputa e da progressdao em

etapas.

o Plataformas digitais e gamificacdo (ex.: Kahoot, laboratorios gamificados,
RPG digital com 1A), que introduzem elementos de imersdo tecnoldgica, feedback
imediato e potencial para uso em ambientes remotos ou hibridos.

Os recursos de avaliacdo utilizados nos estudos foram, em sua maioria, de carater formativo,
privilegiando relatorios reflexivos, questiondrios pds-atividade e observagdo da participagdo
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dos alunos. Alguns trabalhos incorporaram elementos de gamificagao avaliativa, como rankings
e progressao por niveis, associados a recompensas simbolicas (Alves et al., 2019; Sercemeli;
Onlu, 2023).

Em termos de resultados académicos, todos os estudos relataram impacto positivo no
engajamento e na aprendizagem dos estudantes. Os achados indicam que atividades ludicas e
dindmicas de grupo se consolidam como estratégias eficazes para integrar teoria e pratica,
favorecendo tanto a aprendizagem conceitual quanto o desenvolvimento de competéncias
profissionais demandadas pelos referenciais nacionais e internacionais de formagdo em
Contabilidade.

As aulas e conteudos trabalhados e os demais recursos das atividades aplicadas estdo
detalhados no Quadro 4.
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Quadro 4 — Detalhes das atividades aplicadas pelos estudos

Autor / Ano

Aula / Conteudo

Forma de Aplicacio

Recursos

Avaliacao

Resultados

Custodio et al.
(2004)

Terminologias basicas aplicaveis
a contabilidade de custos

Simulagdo da “Industria de Salada de Frutas”, com alunos
assumindo papéis em setores de produgao e realizando tarefas
reais

frutas, utensilios, embalagens;
planilhas digitais

Discussdo reflexiva e analise de
conceitos

Aprendizagem significativa; engajamento e
motivagao elevados

Itoz e Mineiro
(2005)

Custos para decisdo e
planejamento

Dinamica “Autédromo” com equipes competindo em rodadas
de perguntas sobre o conteudo previamente estudado

alunos em escuderias; baldes,
cartolinas, som, cartdes

Avaliagdo reflexiva individual e
grupal

Maior engajamento; fixagdo de contetidos;
desenvolvimento cognitivo, social e
emocional

Avaliagdo de Desempenho

Bola de basquete para medir desempenho e gerar
questionamento coletivo sobre acompanhamento de
resultados

bola de basquete

Observagao e relatorios de
desempenho

Compreensao satisfatoria (90,8%);

Cruz etal, Planejamento de Custos Anal{se de cena do filme “A Procur@ da Felicidade, trecho do filme, roteiro; datashow Questlonarlo sobre custos e expectativa positiva (94,25%); atengao
(2012) identificando custos ¢ erros de planejamento impactos N
elevada (91,95%)
Implantagéio Custeio ABC Plpamlca de tribunal com trés grupos (acusac;go, defesa e m.aterlals para simulagdo de Avall'fu;ao dol figsempenho e
juri) debatendo vantagens e desvantagens do sistema tribunal veredicto do juri
Alves et al. Terminologia e Classificagdes Jogo de tabuleiro “EasyCost”, lancando dados e executando tabuleiro, cartas, pedes, dinheiro Pré & pés-iogo Melhor desempenho médio 19,31%; alta
(2019) na Contabilidade de Custo instrugdes de casas correspondentes ficticio; questionarios digitais pos-jog aceitacdo e clareza do jogo

Sercemeli e
Onlu, (2023)

Contabilidade 2

Uso do Kahoot como ferramenta principal de gamificagao,
quizzes semanais e interagdo com professor

dispositivos moveis; Kahoot

Quizzes semanais, provas €
participagdo

Engajamento elevado; desempenho médio
59,56; correlag@o positiva entre participagdo e
resultados

Souza et al. . N Jogo inspirado em “Perfil”, com cartas e tabuleiro, equipes tabuleiro, cartas, pedes; Questionario com 37 perguntas | Aprimoramento do engajamento, colaboragio
Reconhecimento ¢ mensuragao Lo . . .
(2024) avangando por acertos questionario online (Likert e abertas) e aprendizado
Albritton et al. . o . . .. . blocos de Lego, fichas e L Melhoria de desempenho médio 6 pontos
! Controle de Estoque Simulacao presencial com Lego e papéis de varejista/cliente £0, 1 Questionario P P

(2025)

formularios

percentuais em avaliagdes de estoque

Baaske et al.

Tomada de decisdo de curto

Atividade pratica experimental gamificada com resolugéo de

planilhas, instrugdes,

Avaliagdo imediata e tardia;

Melhor desempenho associado a engajamento

(2025) prazo trés problemas de decisdo em laboratorio computadores escalas de engajamento cognitivo elevado
Xiong e Bao, . . . Jogo digital de RPG com IA, simulando cenarios contabeis 1A tqtor V1@al; atunos; avatgres, Avaliagao formativa por

Diversos Conceitos Contabeis R . . . ambiente virtual; IA generativa e ~ . N/A
(2025) com narrativas interativas e feedback adaptativo progressdo de niveis

realidade virtual

Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos estudos selecionados.
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4.3 Competéncias desenvolvidas pelos estudantes

De forma geral, os estudos analisados evidenciam que atividades ludicas e dindmicas de
grupo no ensino de Contabilidade de Custos contribuem significativamente para o
desenvolvimento de competéncias transversais nos estudantes. Conforme apresentado no
Quadro 5, entre as mais recorrentes destacam-se a capacidade de trabalhar em equipe, a
comunicagdo interpessoal e o engajamento ativo na aprendizagem, presentes em praticamente
todos os trabalhos. Essa énfase nao surpreende, uma vez que a natureza das dinamicas de grupo,
ao exigir interacdo e cooperacdo, tende a potencializar justamente essas competéncias
relacionais e colaborativas. Além disso, observa-se a presengca de outras competéncias
relevantes, como pensamento critico, autonomia, resolu¢cdo de problemas e criatividade,
demonstrando que tais metodologias ampliam o alcance da aprendizagem para além do dominio
técnico da disciplina.

Quadro 5 — Atividades lidicas e competéncias desenvolvidas de acordo com os estudos

Autor/Ano Forma de aplicacio Competéncias desenvolvidas

Terminologia de custos; aplicacdo pratica; trabalho em

Custodio et al. (2004) Industria de Salada de | equipe; colaboragdo; pensamento critico; resolugdo de

Frutas (RPG) problemas; motivacdo e engajamento; integracio teoria-
pratica.
Raciocinio l6gico; autonomia intelectual; trabalho em equipe;
Itoz e Mineiro (2005) | Autéodromo comunicagdo eficaz; motivagdo; autoconfianga; reflexdo

critica sobre a aprendizagem.

Interpretag@o critica; raciocinio logico em gestdo de custos;

Cruz et al. (2012) Bola de Basquete e o L .S
analise de indicadores visuais € mensuraveis.

Cruz et al. (2012) Filme 4 Procura da Andlise critica de decisdes financeiras; planejamento

Felicidade estratégico em custos; empatia e reflexdo ética.
Argumentagao técnica; dominio conceitual (ABC); oratoria;
Cruz et al. (2012) Dinamica do Tribunal |expressdo verbal; cooperacdo; escuta ativa; tomada de
decisdo baseada em evidéncias.
Jogo de tabuleiro Terminologia contabil; diferencia¢do de custos; tomada de
Alves et al, (2019) & 4 minofogia g ag ustos, torm
EasyCost decisdo; engajamento; cooperacdo; trabalho em equipe.
Sercemeli e Onlu Engajamento cognitivo; autonomia; motivagao; pensamento
Kahoot Py N ~
(2023) critico; fluéncia digital; interacao.
Comunicacao; resolucdo de problemas; tomada de decisdo;
Souza et al. (2024) Perfil (jogo digital) autoaprendizagem; autonomia; transferéncia para situagoes
reais.

Resolugdo de problemas; trabalho em equipe; colaboragio;

Albritton et al. (2025) | Lego consolidacdo de conteudo.

At1V.1dade pratica Tomada de decisdo contabil; resolucdo de problemas;
Baaske et al. (2025) gamificada em . ~ .
. engajamento; colaborago; autonomia.
laboratorio
.. Resolugdo de problemas; analise de dados financeiros;
Xiong e Bao (2025) fzgo digital RPG com detecgdo de irregularidades; engajamento; autonomia;

remodelagem da percepg¢do sobre a contabilidade.
Fonte: Elaborado pelos autores a partir dos estudos selecionados.

A analise das atividades ludicas e gamificadas evidencia que as competéncias técnicas
de conhecimento de contetido, previstas tanto no IES 2 quanto nas DCNs, foram amplamente
contempladas. Todas as atividades, independentemente de sua forma de aplicagcdo (RPG, jogos
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de tabuleiro, dindmicas presenciais, filmes ou jogos digitais), envolveram a aplicagado pratica de
conceitos de custos, a interpretacdo de relatorios e a tomada de decisao baseada em informagdes
contabeis, abrangendo dimensdes como terminologia técnica, raciocinio 16gico e analise critica.

Observam-se também fortes conexdes com as competéncias interpessoais e
comunicacionais destacadas pelo IES 3 e pelas DCNs, como trabalho em equipe, colaboragao,
comunicagdo eficaz, argumentagao técnica e escuta ativa. Exemplos claros incluem a dindmica
do “Tribunal” (Cruz et al., 2012), que estimulou a argumentagao e a oratdria, e o uso de jogos
digitais e plataformas como Kahoot, que promoveram engajamento, interacao e fluéncia digital,
alinhando-se as competéncias requeridas na contemporaneidade para o exercicio profissional.

No que se refere as competéncias cognitivas de nivel superior, as atividades analisadas
contribuiram para o desenvolvimento de habilidades de pensamento critico, resolu¢dao de
problemas, analise de dados e planejamento estratégico, aspectos enfatizados nos referenciais
internacionais como essenciais para a pratica contabil. A atividade com Lego (Albritton et al.,
2025), por exemplo, favoreceu a aprendizagem colaborativa e a resolu¢do de problemas,
enquanto o jogo digital com inteligéncia artificial (Xiong; Bao, 2025) ampliou a capacidade de
analise financeira e deteccao de irregularidades, inovando na forma de trabalhar a competéncia
analitica.

Outro ponto relevante ¢ que diversas atividades contemplaram dimensdes éticas,
reflexivas e atitudinais, conforme ressaltado no IES 4 e nas DCNs. O uso do filme A Procura da
Felicidade (Cruz et al., 2012) destacou aspectos de empatia, reflexao ética e tomada de decisdo
responsavel, aproximando a aprendizagem de contextos da vida real e da formagao de atitudes
criticas perante dilemas sociais e profissionais.

Portanto, os resultados sugerem que as atividades ludicas e gamificadas analisadas ndo
apenas reforcam os conteudos técnicos de Contabilidade de Custos, mas também contribuem
para o desenvolvimento integral do estudante por meio da interacdo entre os participantes, do
planejamento e execugdo de estratégias de jogo, da tomada de decisdes baseada em informagdes
contabeis, da resolucao de problemas e da reflexao critica sobre dilemas éticos e profissionais.
Essas experiéncias proporcionam vivéncias que estimulam competéncias técnicas, cognitivas,
interpessoais, digitais e éticas. Os achados estdo alinhados com os principais referenciais
normativos e frameworks internacionais, incluindo os IES 2, 3 e 4 emitidos pelo IFAC, o
Framework do IMA (2025), que enfatiza estratégia, planejamento e performance, relato e
controle, tecnologia e analise de dados, lideranca, ética e valores profissionais, bem como as
DCNs de Ciéncias Contabeis.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O presente estudo teve como objetivo analisar como atividades ludicas e dinamicas de
grupo podem contribuir para o desenvolvimento de competéncias no ensino de Contabilidade de
Custos. Para isso, foram examinados artigos nacionais e internacionais, buscando identificar
ndo apenas as praticas propostas, mas também as competéncias efetivamente estimuladas por
meio dessas metodologias.
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A andlise evidenciou que tais praticas, ao o colocar os alunos em situagdes praticas e
interativas, mostraram-se eficazes nao apenas como estratégias de engajamento, mas também
como ferramentas que aproximam teoria e pratica. Jogos de tabuleiro, simulagdes empresariais,
dindmicas de grupo e recursos digitais estimularam a participagdo ativa e o protagonismo
discente, ampliando as oportunidades de aprendizagem significativa e contextualizada.

Constatou-se ainda que as competéncias contempladas pelas atividades analisadas estdo em
consonancia com os principais referenciais de formagdo em Ciéncias Contabeis, incluindo os
International Education Standards (IES 2, 3 e 4) emitidos pelo IFAC, o Management
Accounting Competency Framework do IMA (2025) e as Diretrizes Curriculares Nacionais
(DCNs). As propostas analisadas ndo apenas reforcaram o dominio conceitual da Contabilidade
de Custos, mas também estimularam competéncias interpessoais, comunicacionais, cognitivas e
éticas, contribuindo para uma formacao mais integral e critica.

Esse conjunto de evidéncias refor¢a a ideia de que metodologias ludicas e gamificadas
podem ser consideradas estratégias importantes para o ensino da Contabilidade. Ao
promoverem a integragdao entre estudantes, tais praticas ampliam a formagao para além do
conteudo técnico, aproximando o processo de ensino-aprendizagem das exigéncias do mercado
de trabalho.

Por fim, destaca-se a importancia do tema para a qualidade do ensino de Contabilidade e
para o perfil do egresso. Além disso, a andlise evidenciou a escassez de estudos na area,
especialmente de carater empirico, capazes de examinar de forma direta quais competéncias sao
efetivamente desenvolvidas por meio dessas metodologias. Nesse sentido, recomenda-se que
pesquisas futuras ampliem a aplicagdo dessas estratégias, explorando sua eficicia na formagao
de competéncias técnicas, cognitivas, interpessoais, digitais e éticas, de modo a fortalecer o
corpo de evidéncias e contribuir para a consolidagao dessas praticas no ensino contabil.
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