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Resumo:

role-play € um jogo de papéis que, como brincadeira, permite
Oa aprendizagem, entre pessoas adultas, ao assumir diferentes

personagens. Essa modalidade did4tica promove a interativida-
de por meio de encenagtes, despertando uma visfio discente reflexiva e
permitindo o desenvolvimento de novas habilidades, como o espfrito cri-
tico e participativo. O presente estudo teve o objetivo de verificar quais
s#o as percepgdes discentes sobre o desenvolvimento de habilidades e a
aprendizagem com a insercio do role-play no ensino de Contabilidade.
Os procedimentos metodolégicos utilizados, quanto as informagdes, foi
a pesquisa bibliogréfica, e quanto aos objetivos, foi a pesquisa exploraté-
ria. A pesquisa é caracteriza como qualitativa, em relagho A natureza dos
dados. A coleta de dados foi realizada com o uso de um jfocus group, con-
sistindo em uma entrevista realizada em grupo para o levantamento das
suas percepgbes. Constatou-se que a modalidade didética do role-play
no ensino de Contabilidade auxilia no desenvolvimento das habilidades
de pesquisa e comunicagfio, aguga o senso critico, exercita o trabalho
em grupo e proporciona um aprendizado eficiente, contribuindo para o
desenvolvimento do futuro profissional contahbil.

Palavras-chave: Contabilidade. Ensino. Rolze-play.

Abstract: The role-play is a game where roles allow adults to play and learn
to assume different roles. This teaching method, when used in the teaching of
accounting, is a resource that promoies interactivity, through the use of story-
boards, reflective student awakens a viston and develops new skills, such as
critical thinking and participatory. The present study aimed to ascertain what
are the perceptions students about the insertion of Role-play in the teaching of
accounting-related skills and learning. The methodological procedure used as
sources of information was the literature; aboul the objectives as exploratory
research; the nature of the data characterized a qualitative research. The data
collection was performed using a Focus Group, which 15 a group interview. It
was noted by the student vision, the role-play, as an alternative teaching method
tn the teaching of Accouniing, develops research skills, communication, shar-
pens critical thinking, exercises and group work provides an efficient learning,
besides being a dynamic and interactive mode. The insertion of Role-play in
teaching Accounting contribules to the development of skills and compelencies
needed for today’s professional accountant and also provides an efficient way
to teach and learn.

Reywords: Accounting. Educaiion. Role-play.

ConTexto, Porto Alegre, v. 13, n. 25, p. 45-54, set./dez. 2013.

ISSN (Online): 2175-8751



46 SOUZA, A. C. M,; SOUZA, R. B. L.; SOUZA, L. N. Habislidades e aprendizagem desenvolvidas...

1 INTRODUCAO

Na atual globalizagiio, desafios sio impostos cons-
tantemente aos seres humanos, o que requer uma capacida-
de minima de interpretagfo de suas relagbes com o ambien-
te em que vivem. Nesse sentide, o ensino contébil enfrenta
prandes desafios, especialmente no que se refere 4 busca de
novos caminhos para a formago discente, constituinde-se
em base importante para que o objetivo da Contabilidade
seja atingido (IUD{CIBUS, 2008).

Considerando os argumentos supracitados, torna-
-se evidente a necessidade de um ensino que permita ao alu-
no experiéncias mais significativas no mbito dos negécios.
Ben-Ari (1998) cita que o aprendizado seri considerado ati-
vo quando o aluno selecionar e transformar o conhecimento
em atitudes facilitadoras na tomada de decisdes e estimula-
doras do raciocinio e de experiéncias significativas.

A transformagio do aluno em agente ativo no pro-
cesso ensino-aprendizagem tem sido um tema debatido por
pesquisadores, Bruner (1996) enfatiza que o aluno pode vi-
venciar experiéncias quando é o agente ativo do sen préprio
aprendizado, deixando de ser um mero espectador.

O uso das modalidades didaticas por meio de jogos e
simulagdes permite que os alunos aprendam a aplicar a teo-
ria e conceitos para diversos problemas. Os estudantes tor-
nam-se ativos no processo de aprendizagem e sfo encoraja-
dos a aprender de forma mais descontraida, distanciando-se
dos processos de simples memorizagio de regras, definigdes
e procedimentos (MENDES, 2000).

O role-play, modalidade didética considerada alter-
nativa, consiste num jogo de papéis no qual se trabalha a
interatividade, pois ¢ aluno se prepara, representa, discute
e avalia a situagiio, como afirma Souza (20086, p. 5): “O role-
-play é um jogo de papéis em que a interatividade é gradati-
vamente trabalhada. No processo do aprendizado, os alunos
estabelecem relagbes que conjugam a imaginagio dramética
com o senso pritice e a reflexfio por intermédio da partici-
paglio nesse jogo.”

Internacionalmente, o role-plgy &€ muito utilizado
como modalidade diditica de ensino de Administragéio e
Contabilidade. Aqui no Brasil j4 existem pesquisas relacio-
nadas ao role-play como modalidade didética alternativa,
conforme Davel et al. (2004), Carvalho e Carvalho (2004) ¢
Ruas (2004). Especificamente em Contabilidade, cabe men-
cionar Leal e Nova (2009) e Souza (2006).

Marion e Marion (1999) salientam sobre a impor-
tincia da pesquisa no ensino contébil ao afirmarem que o
professor de Contabilidade, de maneira geral, constitui uma
das categorias que menos realiza pesquisa na érea do ensino
contébil. Nesse sentido, buscando contribuir para o cresci-
mento de estudos docentes relacionados ao ensino contébil,
Justifica-se a aplicabilidade da presente pesquisa.

O objetivo desta pesquisa consiste em verificar ha-
bilidades desenvolvidas no aluno através da insergio da mo-
dalidade did4tica role-play no ensino de Contabilidade, além
da eficiéncia do aprendizado, numa visao discente.

Para alcangar o objetivo, foi realizada uma pesquisa
bibliogrifica sobre o tema. Apds, desenvolveu-se uma en-
trevista grupal — focus group —, na qual se procurou verificar
junto aos discentes de uma universidade federal quais fo-
ram as habilidades desenvolvidas na aplicagic do rolz-play
em uma determinada disciplina do curso de Ciéncias Con-
tibeis e se houve, efetivamente, aprendizado do contetido,
destacando-se, ainda, quais foram os pontos fortes e fracos
dessa experiéncia.

O presente estudo esti estruturado em segBes: a
primeira trata da introdugio que aborda os aspectos con-
textuais, a justificativa da pesquisa e o objetivo; a segunda
aborda o referencial tedrico que enfoca os desafios no ensino
da contabilidade, o role-play e a educaglio, juntamente com o
role-play no ensino contibil; a terceira especifica o método
de pesquisa utilizado para o desenvolvimento desta pesqui-
s2; a quarta analisa os dados, destacando-se os resultados
da pesquisa; por fim, a quinta arrola as consideragdes finais
deste estudo.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Nesta se¢lio serd tratada a fundamentagiio tebrica,
iniciando com um relato sobre os desafios encontrados hoje
para a profisséo cont4bil que devem ser considerados no en-
sino Contfbil. Em seguida, seri apresentada a modalidade
role-play e sua utilizaglio no ensino. Finalizando esta segéo,
serfio relatadas algumas consideragdes sobre o roie-play in-
serido no ensino contébil,

2.1 DESAFIOS DA PROFISSAO CONTABIL
VERSUS ENSINO DE CONTABILIDADE

Com a globalizagfio econémica das dltimas déca-
das, expandiu-se o mercado internacional, surgiram blocos
econfmicos mais fortes, as tecnologias de comunicagiio e de
informagio avangaram e todo o cenério econdmico mundial
se modificon. Desse modo, estio cada vez maiores as exi-
géncias por profissionais com competéncias e habilidades
voltadas para a adaptagfio, que sejam capazes de desenvolver
novos talentos e tenham gosto de aprender sempre mais e
ripido (NOVA; SOUZA, 2010).

Sendo a contabilidade considerada a linguagem uni-
versal dos neg6cios, participa diretamente desse processo
de globalizagfo por intermédio de sua importincia no 4mbi-
to empresarial, “A Contabilidade é um dos principais siste-
mas de controle e informagiio das empresas.” (CREPALDI,
1995, p. 24).
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Nos dias atuais, para formar profissionais de Conta-
bilidade que sejam preparados para o mercado de trabalho,
o ensine deve ir muito além da teoria. Castro ef al. (2008)
destacam algumas habilidades e conhecimentos necessirios
para a prética contébil, conforme o Quadro 1:

Quadro 1 — Habilidades para a préitica contébil

Apresentagdo oral.

Aprendizade de idiomas estrangeiros.
Capacidade de leitura critica de traba-
lhos escritos.

Capacidade de ouvir.

Capacidade de comunicagio interpes-
soal.

Capacidade de encontrar, obter, orga-
nizar, relatar e usar informagées do ser
humano e de fontes eletrfnicas.
Trabalho em grupo.

Motivacio.

Organizagiic e delegagtio de tarefas.
Resolugio de conflitos.

Interagfio com povos culturalmente e
intelectualmente diferentes.

Pensamento légico abstrato.
Raciocinio indutivo e dedutivo,
Anilise critica.

Habilidade para identificar e resolver
problemas,

Habilidades éticas.

Habilidade de atribuir prioridades
dentro dos recursos restritos.
Habilidade para organizar o trabalho
logicamente.

Fonte: Elaborag#io prépria a partir de Castro &t al. (2008, p. 64-65),

Habilidades de
comunicagio

Habilidades
interpessoais

Habilidades

mmtelectuais

As habilidades de comunicagio, interpessoais e inte-
lectuais s3o essenciais para compreensfio e visfo sistemati-
zada do ambiente contébil que urge por profissionais capa-
zes de trabalhar com equipes multifuncionais e clarificar os
impactos de diversas atividades e 4rea econdmico-financeira
de uma organizagiic (SIEGEL; KULESZA, 1996).

Surgem, entlo, desafios a serem superados pelos
profissionais de Contabilidade, que precisam estar em sinto-
nia com as constantes mudangas dessa globalizagfio, e pelo
ensino da Contabilidade, que deve também acompanhar as
novas tendéncias para a formagio desses novos profissio-
nais, conforme destaca [udfcibus (2009, p. 25): “[...] entra-
mos, entlio, em um campo delicado e que tem merecido a
atencgio de professores, estudiosos e pesquisadores”.

Nesse contexto, a inserciio de modalidades diddti-
cas alternativas, como o role-play, adquire importéncia sig-
nificativa na drea da educagic contébil, conforme ser4 visto
no tdpico a seguir.

2.2 O ROLE-PLAY E A EDUCACAO

Criado por Jacob Levy Moreno, no inicio do século
XX, o role-play consiste em um jogo de papéis que permite
que pessoas adultas, ao assumirem diferentes papéis, brin-
quem e aprendam (SOUZA, 2006). Para Cechin (2002), o
role-play é algo que ja faz parte do universo e da imaginagiio
humana, pois seria um resgate das brincadeiras de crianga,
quando observavam os adultos e brincavam de ser mie, pro-
fessora, super-heréi, bombeire e outros mais.

Jacob Levy Moreno foi médico, psictlogo e filosofo,
mas gostava muito também de arte e teatro. Criou o psico-
drama terap@utico como um método de tratamento revo-
lucionério, que consiste em uma modalidade de expressfio
baseada na espontaneidade e é fundamentada na teoria dos
papéis (YOZO, 1996). A teoria do role-play é uma verten-
te do psicodrama terapdutico, porém Naffah Neto (1979, p.
183) salienta:

O método do Role-playing: “interpretagfio de papéis” —
transformados posteriormente por uma certa préatica
ideolégica em “treinamento de papéis” busca, enquan-
to método, uma pesquisa, explicitagho e transformagiio
dos papéis, tomando-os em sua dimensfio dindmica ou
interativa. A nosso ver ele representa uma derivagio do
teatro terap@utico. Mas, na verdade, & menos especifico
que 08 métodos sociftricos; visa & educacio e ao de-
genvolvimento da espontaneidade de uma forma mais
global enquanto que o peicodrama e o sociodrarna espe-
cificavam-se no “tratamento” das patologias. Por isso o
Bole-playing tornou-se o método central do psicodrama
pedagbgico ou educacional.

As vantagens do role-play como modalidade didati-
ca, s#o apontadas por Krasilchik (2004) como um tipo de
simulagiio que destina-se a envolver os alunos num conflito
ho qual devem formar jufzos de valor.

No @mbito da educagio, o role-play traz a tona ques-
tdes alicergadas nas relagdes pessoais e destaca a dindmica
dos grupos ao valorizar o jogo e privilegiar o lddico. (CAR-
VALHO; CARVALHO, 2004). Em se tratando de estilos de
aprendizagem, o role-play pode ser tratado como uma apren-
dizagem ativa, pois:

[...] a aprendizagem ativa di &nfase na aplicacfio dos
conhecimentos e conceitos tedricos em um processo
de aprendizagem onde os alunos trabalham em peque-

nos grupos para resolver problemas, fazer simulacBes,
estudar casos e outras atividades de aplicagiio como,
por exemplo, na elaboragiic de um plano de negobcios
(BRESSAN et al, 2009, p. 7).

Sendo a aprendizagem ativa um método muite bem-
-vindo 4 educagio atual, a pritica do rle-play no ensino
pode vir a complementar a educagfio em geral, pois trabalha
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aspectos emocionais e de comunicagiio, 0 que estimula um
aprendizado mais efetivo no ensino contabil.

2.3 O ROLE-PLAY NO ENSINO CONTABIL

Internacionalmente, o role-play é considerado uma
modalidade didética alternativa para o ensino contfibil, pois

os beneficios gerados na sua adogfo s&o muites, conforme
exposto no Quadro 2.

Quadro 2 — Utilizagfio do role-play no ensino contébil

Autor Ano

Resumo

Tomassini {1974)

Aborda o uso de rofeplay como um meio eficaz de satisfazer a demanda para o ensino interativo, destacande sua necessidade como ele-
mento cognitivo da aprendizagem ao menas em tréa niveis: pessoal, interpessoal e organizacional.

demenstra a diferenga entre pensar e agir;
permite a prittica no desenvolvimento de uma agho;
Maier ef al {1975)

aociaing
habhilita individuos a descobrir suas faltas pessoais;

Aponta o3 beneficios da adoglio da modalidade no ensino contibil:

efetua efetivamente mudangas de atitude, pondo as pessoas em papéis especificos;
treina as peascas pera serem sensivels aca sentimentos doa outros;
desenvolve uma apreciacio mais completa da parte desempenhada pelos sentimentes na determinagio do comportamento em situagbes

permite treiner o controle doa sentimentos e emopbes

Jones e

{1979)

Apresentn n importincia do rie-play no desenvolvimento cognitive, abordando-o como um veiculo para & teoria mediante estimulo
relevante de situagbes que envolvam problemas do mundo real.

Umapathy

{1985)

Com base na perspectiva do educador de Contabilidade, indica que: *[...] o8 estudantes se beneficiam do role-play na aprendizagem, em

razlio da experifncia baseadn na compreensio, retenglio e motivagho realcada”.

respondem nao verbalmente ou emocionalmente);

controle do contetddo e do ritmo;

Ments {1988) | Muda atitudes;

E desvantagens do role-play:

Usa simplificagtes que podem ser mal conduzidas;
Depende da qualidade do tutor e do estudante;

Destaca sua contribuictio ao listar as vantagens do role-play:

Habilita estudantes a expressar sentimentos ocultes, a discutir temas privados e ocultos e desenvolver a empatia pelos outros;

D4 prética & vérios tipos de comportamentos e mediagfio ao material descritivo académic;

Retrata problemas sociais generalizados e interago na dinfimica de grupos;

Prové resposta répida prra o tutor e o estudante, juniamente com 8 oportunidade parn estudantes com dificuldades de articulagho (que

Envuolve atividade e € ceniredo no estudante g em consequéncia, induz efeitos motivacionais favorfivels e permite aos estudentes o

Permite o treinamento no controle dos sentimentos e emogées.
Utiliza uma grande quantidade de tempo e recursos;
Pode tornar-se mais um entretenimento frivole e tornar-se tlo extenso que implique & exclusio de teoria a6lida e fatos;

Pode alavancar o efastamento ou despertar sintomas de defesa;
Pode conduzir o tutor A perda do controle sobre o que esth sendo aprendido on sobre o motivo pelo qual eatd sendo aprendido.

{1990) | e

Incita acs educadores a assegurar que o ensino da Contabilidade desenvolve a capacidade para pensar e resolver problemas com criati-

{1991)

Enfatiza os beneficios do uso do rele-play mediante contribuigio para o desenvolvimento de competéncias na profissio contdbil.

{1994)

Afirmam que o ensino contibil pode ser realgade com a utilizagio de modalidades didéticas interativas, destacando a utilizacic do rofe-
~play por meio de um experimento e evidenciando reagbes positivas alcancadas por um grupo de alunos.

Fonte: Elaborag2o prépria a partir de Craig e Amernic (1994).

No Brasil ainda sfo poucas as pesquisas relaciona-
das ao role-play no ensino de Contabilidade. Cabe mencionar
um estudo desenvolvido por Souza (2006) para avaliar em
qual das modalidades did4ticas, no rele-play ou no exercicio
grupal, o nivel de satisfagéio discente & maior. O resultado
mostrou o role-play com maior nivel de satisfagiio entre os
discentes, além de ser constatado como eficaz no desenvol-
vimente de habilidades do ensino supericr, como pesquisa e
comunicaglo. O autor ainda conclui que: “[...] o Role-play
é efetivamente recomendado para o aprendizado de atitudes
{(domfnio afetivo) e desenvolvimento de habilidades de co-

municagio, interatividade, pesquisas e tomada de decisdes
(dominio psicomotor)” (SOUZA, 2006, p. 4).

Leal e Nova (2009) realizaram uma experiéncia
na Incubadora Tecnolégica de Cooperativas Populares da
Universidade de Sdo Paulo (ITCP/USP) com o objetivo de
analisar as vantagens da utilizagio dos métodos de dramati-
zagiio no ensino da Contabilidade, baseando-se nos métodos
do teatro do oprimido e do role-play. Os resultados aponta-
ram que os métodos adotados proporcionaram uma reflexo
coletiva e evidenciaram o caréter técnico do conhecimento
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contébil, além da eficicia na compreenstio dos processos de
gestio. Os autores conclufram que

A aplicagio do TO e RP em cursos de Ensino Supe-
rior de Ciéncias Contibeis também é recomendivel
para que transforme o ato pedagégico de mera exposi-
¢lio para aglio dramitica, a qual pode contribuir para a
representagfio viva do real, possibilitando, assim, uma
vis#io mais critica dos conceitos (LEAL; NOVA, 2009,
P 16).

Analisando vérios estudos com o rele-play aplicado
ao ensino, pode-se mencionar que € um método muito efi-
ciente no desenvolvimento de diversas habilidades compor-
tamentais, como pensamento critico/analitico, colaboragio/
trabalho em equipe.

No entanto, nfio se deve esquecer também que os
alunos precisam absorver contetidos contemplando diversas
modalidades didéticas. Por isso, o role-play deve ser utili-
zado em complementaglo a outras modalidades, conforme
Sogunro (2004, p. 357): “Isto ndo significa, porém, que as
técnicas tradicionais devamn ser abandonadas, mas que o Ro-
le-play pode apresentar um importante papel como método
educacional complementar, no fortalecimento da efetividade
do ensino e aprendizagem dos negécios”,

Assim, o role-play pode ser destacado, entre as mo-
dalidades didaticas e comportamentais, como uma estraté-
gia de ensino que proporciona um processo de aprendiza-
gem satisfatério para os discentes de Contabilidade.

3 METODOLOGIA DA PESQUISA

A natureza dos dados caracteriza uma pesquisa qua-
litativa, pois, “[...] preocupou-se com a compreenséo, com a
interpretagio do fendmeno, considerando o significado que
o0s outros dio s suas priticas” (GONSALVES, 2007, p. 68).
Quanto aos objetivos, caracteriza-se como pesquisa explo-
ratéria, que, segundo afirma Martins Janior {20089, p. 73),
“F uma pesquisa realizada quando o tema escolhido, por ser
novo, ainda nic possui suficientes fontes de referéncia [...]
serve também para aumentar o conhecimento do pesquisa-
dor acerca do fenbmeno que deseja investigar [...]".

A metodologia de pesquisa empregada foi a pesquisa
bibliografica, utilizando-se, assim, como fonte de informa-
¢lio, artigos cientificos, livros e revistas. Segundo Martins
e Theéphilo (2009, p. 54), a pesquisa bibliogréfica é “[...]
uma estratégia de pesquisa necesséria para a condugio de
qualquer pesquisa cientifica”,

Os procedimentos de coleta desta pesquisa visam 2
anélise das respostas obtidas por intermédio da aplicagio de
um focus group, com o intuite de verificar se houve o desen-
volvimento de habilidades e compet&ncias com a insercéc do
role-play como modalidade did4tica alternativa e se houve

um aprendizado significativo do contetido da disciplina na
vistio discente.

De acordo com Martins e Thebphilo (2009), o_focus
group &€ uma entrevista em profundidade realizada em gru-
po, na qual os participantes influenciam uns aos outros pelas
respostas is ideias que sfio colocadas por um moderador e,
dessa maneira, sdo registradas as opinides por um observa-
dor. Uma de suas principais caracteristicas & o envolvimento
dos participantes.

Para a realizagio do focus group, os 42 alunos foram
divididos em sete grupos, com um observador em cada um.
Os grupos foram formados de maneira aleatéria e os objeti-
vos foram explicados, A partir dessa configuragfic, os gru-
pos foram alocados em uma sala ampla, com a liberdade de
expressiio e a nfio identificagio dos participantes assegura-
das. A sessfio durou cerca de 90 minutos.

O roteiro da entrevista foi constituido por oito
questdes e a geragio de dados e informagdes foi realizada
pelo observador de cada grupo, que ficou encarregado de re-
gistrar por meio de anotagtes todas as respostas do grupo.

O objeto da pesquisa foi a aplicagio da modalidade
didé4tica role-play, desenvolvida na disciplina Histéria e Evo-
lucfio do Pensamento Contébil, tendo como contefido estu-
dado as dez escolas do pensamento cont4bil.

Este trabalho teve como universo o curso de Ci-
éncias Contébeis de uma universidade pablica, do segundo
semestre do ano de 2011, que utilizou como amostra os es-
tudantes da referida disciplina e em sua composigio estavam
matriculados 44 estudantes, mas apenas 42 participaram da
pesquisa, resultando em 95% do total de estudantes da dis-
ciplina.

Para a realizagio do role-play, os estudantes foram
divididos em dez grupos, com cada grupo correspondendo
aos pensadores de cada escola do pensamento contdbil. A
partir dessa divisdo, cada grupo fez uma pesquisa biblio-
gréfica sobre as dez escolas. Em seguida, cada um elaborou
um texto para servir de base para as discussdes, pois seria
um debate em que deveriam fazer perguntas e respondé-las
como pensadores de sua escola. Assim, os grupos caracteri-
zaram-se de acordo com épocas e lugares em que se desen-
volveu cada escola do pensamento contébil.

A disciplina tem sua relevincia para o curso, pois
visa identificar e relacionar os principais fatos histéricos
inerentes ao conhecimento contébil no tempo e no espago,
em nfvel global e nacional.

4 ANALISE DOS RESULTADOS

A validade externa néo permite generalizagbes dos
resultados desta pesquisa em virtude do nfimero reduzido
de alunos envolvidos. Além disso, os grupos foram definidos

por conveniéncia e disponibilidade, ndo podendo ser consi-
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derados representativos da populagiio de alunos da institui-
¢io. Embora os resultados niio possam ser generalizados, as
informagdes obtidas apresentam potencial de contribuigiio
nas reflexdes metodol6gicas no campo da educagiio contébil
(NOVA; BOUZA, 2010).

Nos tbpicos seguintes, serio analisadas oito per-
guntas aplicadas no desenvolvimento do_focus group.

4.1 ANALISE DA PRIMEIRA PERGUNTA

A pergunta tinha o ohjetivo de saber se através do
role-play foram facilitadas as relagbes interpessoais com os
colegas do grupo. As respostas foram dadas através das pa-
lavras dos alunos por meio das anotagdes dos observadores,
conforme o Quadro $:

Quadro 3 - Habilidade de trabalhar com diferentes opinides

Sim, devido ao confronto de ideias, geron-se um debate, em
que cada grupo expunha suas visdes,

Sim, pois todas as ideias expostas se complementaram e,
asgim, pudemos ter uma ideia geral do assunto.
Sim, a exposigio das ideizs por virios colegas, a partir de
seua pontos de viata, noa forgou a ver e analiser a partir da
senso critico do outro.

O role-play foi umn oportunidade de analissr que cada
opiniic acaba externando um confronto de ideias, sendo
is40 positive para o crescimento da capacidade critica dos
estudantes.

Sim, poia as ideias foram expostas e fol possivel ver as es-
colae sob diferentes pontos de vista.

Sim, muito. O role-play serviu para ampliar os horizontes,
obtende urna vistio mais ampla e sistemftica.

Nao, pois as escolas ge preocuparam mais em criticar as
outras e esqueceram um pouco de defender suas ideias,

Fonte: Elaboragio propria (2011),

O role-playfoi uma

der a lidar com as
ideins dos outros
e com diferentes
pontos de vista?

Conforme as respostas, cbserva-se que somente um
grupo discordou dos outros, visto ainda assim como ponto
positivo, considerando a assertiva que houve desenvolvi-
mento critico muito acentuado, proporcionando aumento da
habilidade intelectual, a de analisar criticamente uma situa-
¢lio. A grande maioria afirmou que o role-play proporcionou
mais uma vez o desenvolvimento do senso critico, amplian-
do a visfio sob diferentes pontos de vista, expandindo, assim,
a habilidade para trabalhar em equipe.

As colocagBes discentes apontam para uma relagio
da modalidade didatica rele-play com aspectos emocionais
(domfnio afetivo) por meio da interatividade grupal. As-
sim, vale ressaltar o papel docente na adoghio de uma “[...]
aprendizagem que considera a pessoa nfio como um mero
sujeito cognitivo, mas alguém que tem uma dimensio emo-
cional, movido por interesses diversos” (BORGES NETO
et al., 2000).

4.2 ANALISE DA SEGUNDA PERGUNTA

A segunda pergunta teve o objetivo de saber se com
a aplicagéo do role-play foi possivel promover o aprendizado

efetivo do contefido desenvolvido, visto que é considerado
como umz modalidade diditica alternativa. As respostas
foram dadas através das palavras dos alunos por meio das
anotagdes dos observadores, conforme o Quadro 4

Quadro 4 - Maneira efetiva de aprender

Sim, pois com as discusstes que houve sobre determinades
pensamentos, pudemos fixar melhor aquilo que foi diseu-
tida,

Com certeza, devido a sua dinfmica, pois todos os con-
ponenteg interagiram de forma que o aprendizado foi en-
grandecide com a participagio efetiva do conjunto em si
Siim, pois o assunte ol expasto de forma mais dinfdmica.
Sim, a necessidade de ter conhecimento tedrico sobre to-
dan as escolas para poder desenvolver perguntas £ tompa-
ré-las proporcionou um conhecimento mais significativo
spbre o assunto.

Sim, devido ao fato de cada componente expor suas ideias,
o que fol muite pesitive para o aprendizado.

Sim, pois houve uma interagio entre as pessoas,

Niic, pouco, deixou a desejar na dinfmica de grupos.

O role-play fol uma
maneira efetiva de
sprender sobre o
assunto ou temar

Fonte: Elaboragio prépria (2011).

Os alunos, na grande maioria, tiveram uma visfio
de que a aplicagio do role-play como modalidade didética
proporcionou a aprendizagem efetiva do contetido pelo fato
de ser uma maneira mais dinimica e interativa de aprender.

Nesse sentido, Coscarelli (1997) esclarece que o pa-
pel do professor no conhecimento das estratégias de apren-
dizagem e na compreenséio de como o aluno aprende & de
extrema significincia, porque & por meic desse conhecimen-
to que havers a possibilidade de identificagfio das principais
dificuldades de um determinado grupo de alunos e a viabili-
zaglio dos meios para solugéio do preblema.

4.8 ANALISES DA TERCEIRA, QUARTA,
QUINTA, SEXTA E SETIMA PERGUNTAS

As préximas perguntas buscaram saber se através
da modalidade role-play foi possivel desenvolver algumas
habilidades, como de andlise, comunicaclo, trabalho em
equipe, administra¢io de conflitos e pesquisa.

As respostas foram dadas através das palavras dos
alunos por meio das anotagdes dos observadores, conforme
os Quadres 5,6,7,8e 0:

Quadro 5 - Habilidade de anélise

Sim, proporcionon a capacidade de analisar de forma positiva
e negativa as contribuiges das escolas para a Contabilidade,
Sim, pois as perguntas e respostas permitiram analisar as
contribuigBes das escolas para a Contabilidade,

Sim, pois todo contefido apresentado foi resultado de pes-
quisas e anélises.

5im, pois com o que foi apresentado pudemos analisar o pen-
samento de cada escoln.

Sim, houve grande habilidade analftica, pois ¢ relz-play pro-
poreionou discussfio entre o8 envolvidos

Um pouca, ac analisarmos as contribuigbes das escolas.
Naa, pouco, nfio houve uma preacupagio em explanar todo o
conteido para anflise.

Eu desenvolvi ha-
hilidade analftica
come  resultado

do role-plas?

Fonte: Elaboraglio propria (2011).
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Nota-se que a maioria dos alunos concordou que
houve desenvolvimento da habilidade de analisar, seja atra-
vés das perguntas e respostas, seja pela discusso ou até pe-
las pesquisas desenvolvidas, mostrando que, de uma forma
ou de outra, o role-play estimulou a capacidade analitica nos
aluncs e esti diretamente relacionado ao dominio psico-
motor. Isso encontra respaldo nas palavras de Armstrong
(2008), ao relatar a eficicia do role-play para o desenvolvi-
mento de habilidades de educagio superior, tais como pes-
quisa, anflise e comunicagfio, pritica dos negécios, trabalho
em equipe e habilidade interpessoal.

Em relagéio ao grupo que discordou e ao grupo que
considerou pouco desenvolvimento, observa-se que, mesmo
os alunos nio tendo a visfo consciente, fizeram uma critica
analftica.

Quadro 6 - Habilidade de comunicagiio

Quadro 7 - Habilidade de trabalhar em equipe

Eun desenvolvi &
habilidade de tra-
balhar em equipe
comeo Tesultado do

$irn, contribuinde muito para nos preparar para o mer-
cade de trabatho.

Sirm, pois houve um compromisso de cada um em buscar
informagBes € na caracterizacfio.

8im, foi fundemental, tanto na preparaglic quanto ne
caracterizagio.

$irn, devido ao fato da preocupagho com & apresentagio
das informaghes da escola por parte dos integrantes.

5im, pois o roleplay estimula a comunicagiio através de um
ambiente de interacio e comunicaghio menas formal, ji que
a atengito estd dividida entre todos, € niio tho centralizada
como num método normal de apresentaglio de trabalho.
Sim, porque o8 componentes tinham que expor guas ideias
e defend2-lag, e, com o debate, a comunicacio se fez mais
necessdria.

Sim, pois houve a interacio dos grupos e a necessidade de
comunicagio,

Sim, pois ¢ ambiente proporciona a comunicago.

5im, pois foi gerada uma situagho em que todos os partici-
pantes tinham que expor suas ideias.

8im, para alguns mais, para outros menow

Sim, de forma muito efetiva.

Eu desenvolvi
habilidade de co-
municaglio  como
resultado do role-
play

Fonte: Elaboragio prépria (2011).

Aspectos relativos ao desenvolvimento de habilida-
des de comunicagio (domifnio psicomotor) foram relatadoes
positivamente e unanimemente pelos discentes do curso.
Nesse sentido, a8 vantagens desenvolvedoras das habilida-
des de comunicagio e interatividade do role-play stio comen-
tadas por Richter (1988, p. 18):

O role-play, no entanto, leva os alunos a se “soltarem”
na classe, perdendo a inibigio e se tornando mais co-
municativos e participantes, mais sujeitos do processo,
o que constitui pré-requisito para aceitarem comparti-
Ihar com o professor a responsabilidade pelo sucesso
do processo pedagbgico. Ao mesmo tempo, o ambiente
ladico favorece a criztividade e o trabalho com ambos
os lados do cérebro.

Neste sentido, no processo da formagfio discen-
te vale ressaltar que os conhecimentos transmitidos pelos
professores ao longo do curso, sio fundamentalmente im-
portantes para formacfic dos futuros profissionais da 4rea
contébil (PITELA, 2000).

role-picy $im, poie cads um da equipe teve que ajudar o represen-
tante, complementando as respostas.

Quase nada, pois men grupo nfio se reuniu para glaborar
as ideias.

Niia, nada.

Fonte: Elaboraciio prépria (2011).

Em relagio a trabalhar em equipe, nota-se que a
maioria das respostas foram positivas, pois os participantes
tiveram que se organizar para a preparago, tanto das per-
guntas quanto da caracterizagfio, mostrando que a modali-
dade role-play desenvolve o trabalho em equipe, confirman-
do, assim, a anélise da primeira pergunta.

Jé a8 respostas negativas demonstram que houve
individualismo nos grupos. Isso mostra que o aprendizado
sob a 6tica da abordagem tradicional ainda é muito predo-
minante ne ensino superior, pois “[...] essa abordagem de-
nota uma visio individualista do processo educativo e do ca-
réter cumulativo do conhecimento” (GIL, 2009, p. 10). H4,
desse modo, até certa resisténcia por parte dos alunos em
participar de um aprendizado mais ativo.

Quadro 8 - Habilidades de administrar conflitos

Sim, conforme havia divergéncia de ideias e
gquando nossa escola era criticada.

Sim, porque com a dificuldade nés exercita-
mos a tomada de decisiio.

Sim, pois através dos conflitos que foram
gerados entre as escolas, pudemos chegar 2
conclusio de que cada uma deu sua contri-
buigho para a Contabilidade.

Um pouce.

Um pouco, visto que o debate nfio causou um
conflito.

Um pouco, nio consideramos que tenha ha-
vido conflitos.

Niio, pois o8 pensamentos eram paralelos.
Fonte: Elaboragfio propria {2011).

Eu  desenvol-
vi a habilidade
de administrar
conflitos com o

role-play?

Verifica-se que houve uma divergéncia considerével
nas percepgtes discentes em relagiio ao desenvolvimento da
habilidade de administrar conflitos com o role-play. Esses
resultades encontram respalde em uma das desvantagens
do role-play que consiste no uso de simplificagdes que podem
ser mal conduzidas pelo tutor/docente.

Assim, vale ressaltar que o papel docente na adogfio
de uma “T...]] proposta que promova a interagio humana estd
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vinculada a uma concepcéio de aprendizagem que considera
a pessoa hfio como um mero sujeito cognitivo, mas alguém
que tem uma dimensfo emocional, movido por interesses
diversos” (BORGES NETO e al. 2000).

Quadro 9 - Habilidade de pesquisa

Sim, pois tivemos que pesquisar sobre as escolas en-
volvidas,

Sim, para obter uma base s6lida para as perguntas, foi
necessirio pesquisar muito.

Sim, o grupo precisou pesquisar em bases cientificas
spbre o tema desenvolvido para obter uma fonte majs
segurd.

Com certezn, cada componente teve que fazer pesqui-
sas profundas para responder as perguntas e elaborar
questionamentos

Com certeza, principalmente sobre algumas escolas
que foram dificeis de encontrar.

Sim, pois tinhamos que estar preparados para oa ques-
Hohamnentod e respostas, fazendo com que as pesquisas
fossem mais abrangentes.

NEo, pois todo trabalho requer pesquisas.

Fonte: Elaboragiio propria (2011).

Eu desenwolvi 8 ha-
bilidade de pesquisa
com o rofe-playd

Observa-se que, sob a visiio discente, a grande
maioria dos alunos desenvolveu 2 habilidade de pesquisar,
pois a modalidade do role-play exigiu que pesquisas mais
profundas fossem feitas para se formar uma base segura de
conhecimento. A razfe disso foi que os alunos precisavam
conhecer o tema como um todo, para poderem interagir com
os demais grupos.

O ato de pesquisar desperta no alunc a atitude re-
flexiva, o sensoe critice e o espfrito cientffico e questionador,
Consequentemente, desenvolve a capacidade de construir
argumentos e comunicar resultados (LAMPERT, 2008).

4.4 ANALISE DA OITAVA PERGUNTA

A oitava pergunta abordou, sob a visic discente,
quais os pontos considerados fortes e quais foram conside-
rados fracos na modalidade role-play. As respostas foram da-
das através das palavras dos alunos por meio das anotagbes
dos observadores, conforme o Quadro 10.

Quadro 10 - Pontos fracos e fortes

Fracos Fortes
ite individuali Vérios pensamentos.
Muito individualisme. % . .
Nso houve trabalhe em &amm de capacidades analftica e de
equipe. pesquisa. .
Falta de argumentos vili- g;_l::;?:&pontos de vista.
renpem e bos e Raciocinio organizado,
sio. ! 3
. Trabalho em equipe.
mu de cri'l:.ca. 5. ot g il
ade bibliogréfict. | 600 de ideias,
Pﬂucainpartlu}:iao e Oportunidade de discussao.
guns integran Todos aprendem.
Novo jeito de aprender.

Fonte: Elaboragio prépria (2011).

Analisando-se os aspectos fracos da modalidade
role-play, nota-se que houve uma dificuldade por parte de
alguns alunos em participar e interagir. Isso é justificavel
pelo fato de que modatidades did4ticas mais interativas, nas
quais o aluno tem uma participagdo ativa, ainda sfic pouco
utilizadas, ocasionando certa resisténcia do aluno em sair de
seu estado de passividade.

Por outro lado, foram encontrados resultados favo-
réveis na percepglo discente ao enfatizar a modalidade role-
~play como proporcionadora do desenvolvimento de diver-
sas habilidades de comunicagéo, sociais e, até, de raciocinio,
além de facilitar a aprendizagem.

5 CONSIDERACOES FINAIS

O principal objetivo deste estudo foi o de verificar se
a modalidade didética role-play, inserida no ensino de Con-
tabilidade, desenvolve nos estudantes as habilidades neces-
sfrias aos futuros profissionais e se proporciona um apren-
dizado efetivo.

Os resultados mostraram que 2 pratica do role-piay,
conforme a visio discente desenvolveu habilidades de traba-
lho em equipe, analitica, de comunicagio, de resolugio con-
flitos e de pesquisa. Isso contribui muito para o ensino, pois
além do conhecimento técnico, é necessirio desenvolver no
estudante habilidades de comunicagfio, considerada a mais
importante, além de habilidades intelectuais e de relagdes
interpessoais,

O estudo demonstrou também que o aprendizado,
através da préatica do role-play, foi efetivo, por esta ser uma
modalidade dindmica e interativa, ja que torna o aprendiza-
do mais ativo e significativo.

Do ponto de vista discente, o role-play proporciona
a pritica do trabalho em equipe, permite analisar uma situ-
agio sob diversos pontos de vista e proporciona confronto
de ideias e oportunidade de discusséio, sende ainda um novo
Jeito de aprender, em que todos aprendem. Esses sio consi-
derados os pontos fortes do role-play.

Os pontos fracos apontados pelos discentes de-
monstraram, aparentemente demonstram uma forte ligagio
com o individualismo/passividade promovido por modali-
dades did4ticas tradicionais, o que ainda é muito comum no
ensino superior.

A prética do role-play no ensino da Contabilidade
demonstrou ser muito eficiente como modalidade alternati-
va de ensino, Esse método pode ser utilizado para comple-
mentar a formagio do futuro contador.

Sendo assim, novos estudos podem ser desenvolvi-
dos a fim de fortalecer a prética do rele-play como modali-
dade complementar no ensino de Contabilidade. Com isso,
disseminam-se novos resultados, contribuindo para um en-
sino mais interativo e independente.
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