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“A curiosidade € mais importante que o conhecimento.”
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RESUMO

Nunes, T.C.S. (2016). A revelagdo do mito da neutralidade contdbil. Tese de Doutorado,
Faculdade de Economia, Administracdo e Contabilidade, Universidade de Sao Paulo,
Sao Paulo.

A inclusdo de Histéria da Contabilidade na formacgao do contador € frequentemente ignorada
nos cursos superiores de Ciéncias Contdbeis, dado seu viés tecnicista, o que contribui para
que tal profissional seja visto como um mero técnico, em vez de um indutor de mudanga
social. Essa pesquisa visou favorecer a disseminagdo de conhecimentos relacionados a
Historia da Contabilidade, a fim de fornecer subsidios para a reflexao sobre o mito da
neutralidade contébil. Para tanto, desenvolvemos o jogo digital Deborah Game, que foi
integrado ao curso de Histéria da Contabilidade, disponibilizado em duas plataformas online
(Coursera e Moodle), utilizado como tratamento experimental em trés turmas durante o ano
de 2015. Os participantes responderam a um pré e a um pos-teste, por meio dos quais
verificamos que a aprendizagem de aspectos histéricos da Contabilidade afeta o
posicionamento do individuo com relagdo ao mito da neutralidade da Contabilidade. Assim,
fornecemos subsidio para a recomendacdo de eliminacdo do mito da neutralidade na Estrutura
Conceitual para Elaboragao e Divulgacao de Relatério Contébil-Financeiro e equivalente

internacional, Conceptual Framework for Financial Reporting.

Palavras-chave: Histéria da Contabilidade, jogos educativos, jogo digital, neutralidade,
tecnologia da educacao.



ABSTRACT

Nunes, T.C.S. (2016). Revealing the accounting neutrality myth. Tese de Doutorado,
Faculdade de Economia, Administracdo e Contabilidade, Universidade de Sao Paulo,
Sao Paulo.

Accountants not rarely are seen as mere technical professionals rather than as social changers.
This stereotype tends to be reinforced since colleges usually ignore Accounting History as a
component in their Accounting courses. We aimed to disseminate Accounting History content
in order to provoke critical reflection on the accounting neutrality myth. So, we have
developed Deborah Game, a serious game which was part of the Accounting History course
on Coursera and Moodle online platforms, used as experimental treatment in three groups in
2015. Participants have answered a pre and post-test which enabled us to check that learning
historical aspects of Accounting impacts subject positioning regarding accounting neutrality
myth. Thus, we provide subsidies to recommend eliminating the statement that accounting
information is neutral from the Conceptual Framework for Financial Reporting and its

Brazilian correspondent norm.

Keywords: Accounting History, serious game, electronic games, neutrality, Education
Technology.
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1 INTRODUCAO

— Do you see, are you beginning to see, where our power lies? (...) We recognize
revenue when it is realized: that's what we say — ‘we recognize revenue and gains
when they are realized'. We create the impression that they do not exist, and that
suddenly, they become real, and we recognize them as such. But of course, we make
them real, by recognizing them as real. Until we recognize them, they are, for just
about all intents and purposes, not real."” (...) Did 'black holes' and 'subatomic
particles’ exist, before physicists created the idea of them? Of course they did not!"
(...) do you believe everything you read and hear? What about the newspaper? Are
all those stories real? (Hinesl, 1988, p. 252).

Dessa forma, o Mestre se dirige ao seu discipulo, que tenta elaborar uma resposta:

— Well, I suppose it depends what you mean by 'real’. I mean, I think, some of them
are true.
— Unbiased, neutral, do you mean?
— Well, yes.
— Do you seriously think that anything in this world can be 'neutral’'? (Hines,
1988, p. 252).
A neutralidade € uma caracteristica qualitativa da informagao contébil, a0 menos conforme os
responsaveis pela regulamentacio vigente — no Brasil, o CPC 00, como é conhecido o
Pronunciamento Contébil emitido pelo Comité que estabelece a Estrutura Conceitual para
Elaboragao e Divulga¢ao de Relatério Contébil-Financeiro, que corresponde, em termos
internacionais, ao The Conceptual Framework for Financial Reporting (IASB — BV 2011

Blue Book). Assim, nos dias atuais, um aprendiz de contador e seu Mestre poderiam

empreender o seguinte debate:
— Nao entendi o que seria a “informacao neutra”, professor...

— Vamos recorrer a definicdo do CPC... aqui diz: “Informacdo neutra ndo significa
informacao sem propdsito ou sem influéncia no comportamento dos usudrios. A bem da
verdade, informacgao contébil-financeira relevante, por defini¢do, € aquela capaz de fazer

diferencga nas decisdes tomadas pelos usudrios”.
— Hmmm... Entao, se faz diferenca na decisao do usudrio, ela € neutra?!

— Nao, ndo... Af seria “relevante”... Concentre-se na primeira frase da definicdo, que diz que

“nao significa informagao sem propdsito ou sem influéncia no comportamento dos usudrios”.

! Didlogos com base em Castaneda, C., The Teachings of Don Juan: A Yaqui Way of Knowledge
(Harmondsworth: Penguin, 1970).
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— E uma definicdo que parte de uma negagdo...? Diz o que “informacdo neutra” nio

significa...?

— Olha, para facilitar, basta lembrar que € uma caracteristica que se opde ao

conservadorismo.
— Como assim?

— Bom, antigamente, ensindvamos que era preciso ser conservador ao se fazer um registro
contdbil, que “o contador deve reconhecer sempre o menor valor possivel entre as alternativas
para ativos, e, o maior valor para os passivos. Receitas devem ser reconhecidas
posteriormente e despesas antecipadamente” (Watts & Zimmerman citados por Amaral et al,
2012). Mas agora € diferente: o CPC 00 menciona que a caracteristica “prudéncia”
(conservadorismo) foi excluida por ser considerada inconsistente com a neutralidade. Eles
justificam afirmando que “subavalia¢des de ativos e superavaliagdes de passivos, com
consequentes registros de desempenhos posteriores inflados, sdo considerados incompativeis

com a informacao que pretende ser neutra”.

— Ok, mas a gente ndo viu na outra aula que a Contabilidade nao ¢ uma Ciéncia Exata? Que
boa parte dos valores sdo subjetivos e que por isso o julgamento por parte do contador €

importante?
— Sim.

— Entéo, se meu julgamento influencia no estabelecimento de determinado valor... € outro
contador com um entendimento diferente, chegaria a outro valor, ou entdo classificaria um

evento de uma forma diferente, como € possivel dizer que a informacao contabil € neutra?

O didlogo ficticio apresentado, independentemente do seu teor, pode servir também para
despertar a reflexdo sobre se seria comum, em um curso de Contabilidade em nivel de
graduacdo, o estimulo a discussdo e ao raciocinio critico. Primeiramente, na busca por uma
defini¢do de raciocinio critico, nota-se que ndo ha uma defini¢cdo amplamente aceita do termo.
Alguns autores consideram que tal conceito pode ser encarado em termos da identificagdo e
resolucao de problemas pouco estruturados que demandem coleta de informagdes, andlise e
reflexdo, indo além da capacidade de aplicacao de férmulas ou l6gica simples (Kitchener &
King, 1981 citado por Cornacchione, Duncan & Johnson, 2007). No ambiente empresarial, é
imensa a quantidade de informacao que precisa ser analisada continuamente para tomada de

decisao, de modo que € natural que as empresas valorizem a habilidade de raciocinio critico



17

de seus empregados (Cornacchione et al, 2007). No entanto, o ensino de contabilidade coloca
grande €nfase em aspectos técnicos, como evidenciado nos estudos listados por Bayou e
Reinstein (2000), a saber: Federation of Schools of Accountancy (FSA) (1997), Nelson
(1995), Siegel e Kulesza (1995), Williams (1993), AAA Bedford Committe (1986). Dentre
outras razdes, contribui para essa situagdo o fato de, nos Estados Unidos, o CPA (Certified
Public Accountant) — exame ministrado aos concluintes que pretendem obter a certificacao
pelo AICPA (American Institute of Certified Public Accountants) — frequentemente ser o foco
da formacgao do contador. Assim, como tal exame até recentemente nao testava a capacidade
de raciocinio critico, de andlise, sintese e de julgamento, os educadores sentiam-se motivados
a aumentar a énfase na memorizacgdo de regras contdbeis, em vez de focar em conceitos
tedricos (Nelson, 1995 citado por Bayou & Reinstein, 2000). Situa¢do semelhante pode ser
encontrada em outros paises, onde o escopo da Contabilidade pode ser distorcido para
demasiadamente técnico e processual, enquanto a profissdo é claramente fundamental para a

mudanca social, as relagdes econdmicas e forgas politicas (Azevedo, 2013).

Na visao de Hopwood (1985), a Contabilidade assume um papel cada vez mais importante em
varios setores da sociedade, inclusive no setor publico — no qual termos como custos,
eficiéncia, eficdcia e economia j4 se encontram incorporados no discurso politico — sendo um
instrumento poderoso de mobilizacdo social, politica e econdmica. Ainda assim, “despite
much evidence to the contrary, many commentators and professionals still appear to consider
the setting of accounting standards as a purely technical activity” (Tricker, 1975, citado por
Hopwood, 1985, p. 362). Sunder (2005) discute o excesso de regras no padrao contébil
internacional, fazendo uma comparac¢ao com o Direito, no qual quando nao € possivel
escrever uma regra que melhore uma situa¢ao se comparada a um sistema baseado em
julgamento, a lei opta por esse dltimo, independentemente da relevancia da questao. Enquanto
1ss0, os contadores insistem em esclarecimentos intermindveis de regras contabeis, a ponto de
tentar definir limites percentuais para materialidade, consolidacao ou nao de sociedades de

proposito especifico, entre outros.

Como uma consequéncia indesejavel do viés tecnicista da drea contabil, nota-se um fraco
desempenho do individuo em sua profissdo, ilustrado, por exemplo, pela dificuldade de
auditores em identificar problemas nas demonstragdes contdbeis que analisam e em integrar
informacdes de multiplas fontes (ndo somente contdbeis). Bierstaker, Bedard e Biggs (2000)
argumentam que os problemas que os estudantes encontram em sala de aula, com frequéncia

sao aplicacdes bastante simplificadas de normas contdbeis, enquanto os problemas do mundo
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real s3o muito mais complexos, de forma que € esperado que os profissionais sejam capazes
de conciliar informagdes contédbeis e ndo-contabeis, a fim de determinar o que de fato é
relevante, integrando-as de forma a dar sentido ao resultado final. Ou seja, € preciso avaliar,
gerar e descartar muitas potenciais solucdes antes de, finalmente, selecionar a mais adequada
— esse processo € entendido por Kimmel (1995 citado por Bierstaker et al, 2000) como a
defini¢do de raciocinio critico. Nas palavras da entdo CFO da Harvard Business School, CPA
Donella Rapier: “I've seen a lot of accountants who stay very narrowly focused on accounting
issues (...) To be a CFO today you need to be constantly learning about the business of your

clients. You need to read the broader business publications, not just the accounting journals.

You have to do it all” (Myers, 2002).

Outra consequéncia do ensino com viés tecnicista pode ser notada com relacdo ao momento
de se optar por uma carreira profissional: “traditional perceptions of precision and order in
the profession discourage more creative individuals from pursuing a major in business and
accounting” (Saemann & Crooker, 1999), isto €, pessoas com um perfil mais criativo e
comunicativo podem nio se sentir atraidas pela drea contébil, em virtude de uma visao
estereotipada desta, que acaba sendo refor¢ada pelo enfoque mecanicista dos cursos. Como
observaram Albrecht e Sack (2000, citados por Klibi & Oussii, 2013, p. 120) “students who
choose accounting as major are no longer the best”. Mesmo em estudos mais recentes
(Dminik & Felton, 2006 citados por Azevedo, 2010; Hooper, Kearins & Wells, 2009 citados
por Azevedo, 2010), o contador € percebido como um individuo de pouca imaginacio. Na
realidade, embora tenham ocorrido vérias inovagdes na prética profissional, a educacao
contdbil nao foi capaz de acompanhar essas mudancas (Albrecht & Sack, 2000 citado por

Azevedo, 2010).

Ademais, mesmo fora do contexto empresarial, ao pensarmos na missao da universidade
como um todo, o treinamento da mera reproducdo dos conhecimentos existentes — no caso do
ensino contdbil, focando na memorizagdo de regras e normatizagdes — nao estd alinhado ao
propésito de formar cidadaos comprometidos com o aprimoramento da sociedade (Barbosa,

2007). O citado autor questiona se:

Nao € contraditério, ou pelo menos problematico, reafirmar o papel civico da
universidade e, portanto, a sua ac¢do em matéria de preparacdo dos estudantes para
uma cidadania activa no ambito das estruturas da sociedade civil, quando a instituicdo
universitaria é pressionada a investir quase exclusivamente na formacao académica e
profissional dos seus alunos, como se apenas contasse a formacao em destrezas
técnicas para o mundo do trabalho? (Barbosa, 2007, p. 251)
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E Committe (2012, p.3) comenta que:

Today, undergraduate and graduate accounting students are being taught to be good
workers, not good citizens of the world. It is doubtful a student can become a good
worker without also having the knowledge and values necessary to become a good
citizen.

Um elemento adicional importante para introduzir a discussao proposta nesta tese € a Historia.
Harari (2013a) — professor do Departamento de Histdria da Universidade Hebraica de
Jerusalém, com PhD pela Universidade de Oxford (Jesus College) — defende que a
cooperacao humana em larga escala (um Estado moderno, uma Igreja medieval, uma cidade
antiga ou uma tribo arcaica) € possivel apenas por causa das crengas compartilhadas que

. . . - .2
existem somente na imaginagao coletiva” das pessoas:

Dois catdlicos que nunca se conheceram podem, ainda assim, partir juntos para
uma cruzada ou reunir fundos para a constru¢ao de um hospital, porque ambos
acreditam que Deus encarnou e se fez homem, deixando-se crucificar para se redimir
dos seus pecados. (...) Dois sérvios que nunca se encontraram podem arriscar as vidas
para se salvarem porque ambos acreditam na existéncia da nagdo sérvia, na patria
sérvia e na bandeira sérvia. (...) Dois advogados que nunca se cruzaram podem, ainda
assim, combinar esfor¢os para defender um estranho porque acreditam na existéncia
de leis, na justica e nos direitos humanos — bem como no dinheiro que paga os seus
honordrios.

No entanto, nenhuma destas coisas existe fora das histérias que as pessoas inventam
e contam entre si. Nao ha deuses no Universo, nao ha na¢des, ndo ha dinheiro, ndo ha
direitos humanos, ndo hé leis e ndo ha justi¢a fora da imaginagdo coletiva dos seres
humanos.

As pessoas compreendem facilmente que os ‘primitivos’ tenham cimentado a sua
ordem social acreditando em fantasmas e espiritos, juntando-se a cada Lua cheia para
dancgarem juntos em redor de uma fogueira. Mas nao conseguimos compreender por
que motivo as nossas instituicdes modernas funcionam exatamente da mesma forma.
(Harari, 2013a, p. 44)

Ao questionar qual seria o fundamento essencial de uma montadora multinacional de carros,

Harari (2013a, pp. 45-46) diz que todos os veiculos desta podem ser destruidos, e ainda assim
a empresa continuaria a ser capaz de operar e produzir novas unidades. Tampouco as fébricas
ou os empregados constituem o fundamento da montadora: pode-se destruir as instalagcdes ou
demitir todos os funciondrios, € a empresa continuard capaz de encontrar um novo local para
suas operagdes € a contratar nova mao-de-obra. Seus gestores e acionistas também nao sdo
essenciais: pode-se vender todos os papéis e substituir toda a administracio, e a empresa ainda
estard ali. Contudo, se um juiz ordenar a dissolu¢do, de nada adianta haver carros na linha de

montagem, empregados nas fabricas, gestores e acionistas, pois, ainda assim, a empresa seria

? Para Harari (2013a, p.49): “Ao contrario da mentira, uma realidade imaginada é algo em que todos acreditam e,
enquanto esta crenca comunal persistir, a realidade imaginada exerce forca sobre o mundo.”
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dissolvida. Em outras palavras, a empresa nao apresenta uma ligac@o essencial com o mundo
fisico, pois €, basicamente, uma constru¢do da nossa imaginacao coletiva, mais exatamente,
uma “fic¢do legal” ou uma “sociedade de responsabilidade limitada” e, nas palavras de

Harari:

A ideia subjacente a tais empresas estd entre as mais engenhosas invengdes da
Humanidade. O Homo sapiens viveu incontdveis milénios sem elas. Durante a maior
parte da Historia registrada, a propriedade s6 podia ser detida por seres humanos de
carne e 0sso, do tipo que se ergue em duas pernas e tem cérebros grandes. Se, no
século XIII, France Jean tivesse estabelecido uma fabrica de carrocas, ele seria o
negdcio. Se uma carroga feita por ele apresentasse problemas uma semana depois da
compra, o comprador descontente teria processado o proprio Jean. Se Jean tivesse
pedido emprestadas mil moedas de ouro para montar a sua oficina e o negdcio falisse,
teria de pagar o empréstimo vendendo a sua propriedade pessoal — a casa, uma vaca,
um terreno. Poderia mesmo ter de vender os filhos. Se ndo conseguisse pagar a divida,
seria lan¢ado para a prisao pelo Estado ou escravizado pelos seus credores. Era
plenamente responsavel, sem limites, por todas as obrigacdes incorridas pela sua
oficina. (...)

Foi por isso que as pessoas comecaram, coletivamente, a imaginar a existéncia de
sociedades de responsabilidade limitada. Tais empresas eram legalmente
independentes das pessoas que as fundavam, que investiam dinheiro nelas ou que as
geriam. Ao longo dos tltimos séculos, tais empresas tornaram-se nos principais atores
no palco econdmico e habituamo-nos de tal forma a elas que nos esquecemos de que
existem apenas na nossa imaginac¢io. Nos EUA, o termo técnico para uma sociedade
de responsabilidade limitada € ‘corporation’, o que nao deixa de ser irdnico ja que o
termo deriva de corpus (‘corpo’ em latim) — a tnica coisa que estas empresas nao tém.
Embora ndo tenham corpos reais, o sistema legal norte-americano trata-as enquanto
pessoas legais, como se fossem seres humanos de carne e 0sso.

E o mesmo acontecia no sistema legal francés, em 1896, quando Armand Peugeot,
que tinha herdado dos pais uma fundicao de aco que produzia molas, serras e
bicicletas, decidiu entrar no negdcio dos automodveis. Com esse fim, estabeleceu uma
sociedade de responsabilidade limitada. Batizou a empresa com o seu proprio nome,
mas era independente de si. Se um dos carros avariasse o comprador podia processar a
Peugeot, mas nao Armand Peugeot. Se a empresa pedisse emprestados milhdes de
francos e fosse a faléncia, Armand Peugeot ndo devia aos seus credores um sé franco.
Afinal de contas, o empréstimo tinha sido feito a empresa Peugeot, ndo ao Homo
sapiens Armand Peugeot. Armand Peugeot faleceu em 1915, mas a empresa Peugeot
continua viva e de boa satde.

Como conseguiu 0 homem Armand Peugeot criar a empresa Peugeot? Da mesma
forma que os sacerdotes e os feiticeiros criaram deuses e demoénios ao longo da
Historia e que milhares de parocos ainda criam o corpo de Cristo, todos 0os domingos,
nas igrejas. Esté tudo centrado no contar de histérias e no convencimento das pessoas
que acreditam. No caso dos padres, a histdria principal era a vida e a morte de Cristo,
tal como é contada pela Igreja Catdlica. (...) Vendo que o sacerdote tinha observado de
forma correta e diligente todos procedimentos, milhdes de catdlicos devotos
comportavam-se como se Deus existisse, de facto, no pao e vinho consagrados.

No caso da Peugeot SA, a historia crucial era o cédigo legal francés, tal como fora
estabelecido pelo parlamento. (...) Quando, em 1896, Armand Peugeot quis criar a sua
empresa, pagou a um advogado para seguir todos os procedimentos sagrados. Depois
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de o advogado ter realizado os rituais certos e pronunciado todos os feiticos e
juramentos necessarios, milhdes de honestos cidadaos franceses comportaram-se como
se a empresa Peugeot existisse, na realidade.

Contar historias eficazes nao € facil. A dificuldade ndo reside em contar as
narrativas, mas em levar os outros a acreditarem nelas. Grande parte da Histéria
centra-se numa questio: como podemos levar milhdes de pessoas a acreditar em
determinadas histdrias sobre deuses, nagdes ou sociedades de responsabilidade
limitada? No entanto, quando tal € levado a cabo com éxito, confere aos sapiens um
enorme poder porque permite a milhdes de estranhos cooperarem e trabalharem em
prol de objetivos comuns. Imagine como seria dificil criar estados, igrejas ou sistemas
legais se s6 conseguissemos falar de coisas que existem de facto, como rios, arvores e
ledes. (Harari, 2013a, p. 47-48)

No entanto, se seguirmos o raciocinio apresentado por Hines no didlogo inicial desta
Introducio, veremos que mesmo os rios, arvores € ledes ndo existem contabilmente, até que
“we make them real” (Hines, 1988, p. 252). Para ilustrar, podemos citar o exemplo de uma
companhia aérea que tivesse aeronaves comerciais adquiridas por meio de arrendamento
mercantil (“leasing’), as quais, conforme determinacao legal local (brasileira) anterior — nao
mais em vigor por ocasido da redag¢do deste —, ndo deveriam constar do balanco patrimonial
da empresa arrendatéria — e sim da companhia arrendadora. Pela legislacdo internacional, o
entendimento era oposto, ou seja, a aeronave seria um ativo da companhia arrendataria. Nesse
cendrio, se uma companhia aérea brasileira (que seguisse as determinacdes locais) arrendasse
uma aeronave de uma empresa europeia (observadora do entendimento internacional), ambas
estariam desobrigadas a fazerem constar em seu respectivo balango a tal aeronave. Assim, os
passageiros que utilizassem tal avido estariam viajando em um ativo que simplesmente nao
existiria contabilmente (a legislagcao brasileira desobrigava a companhia aérea a té-lo em seu

imobilizado, por ser esta a arrendatdria, da mesma forma que a determinagdo internacional

. . . A 3
dispensava a companhia europeia a fazé-lo, por ser esta a arrendadora)”.

Voltando ao argumento do Professor Harari, a capacidade humana de cooperar em grandes
grupos de estranhos nos diferencia das demais espécies que habitam nosso planeta. Pode-se
afirmar que o registro contabil desempenha um papel de extrema relevancia na evolucao
cultural da cooperacdo humana, embora isso ndo seja amplamente reconhecido (Mullins,
Whiteshouse, & Atkinson, 2013). Estudos de diversos campos do conhecimento (Psicologia,
Antropologia, Economia Comportamental, entre outros) sugerem que a escrita € a manutengao

de registros sdo fundamentais para possibilitar aos humanos cooperarem em grandes grupos

3 Exemplo dado por um integrante do Conselho Consultivo do IASB (International Accounting Standard Board)
em aula da pds-graduacdo em Controladoria e Contabilidade da FEA-USP.
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de desconhecidos (Mullins et al, 2013), e a Contabilidade ja existia antes da escrita e do
calculo abstrato, tendo sido o maior impulsor para a invencao de ambos (Mattessich, 1994).
Contudo, tal informacao nao é de amplo conhecimento. Parece plausivel supor que fatos que
contribuem para o reconhecimento da importancia social de determinada drea tendem a elevar
seu status na sociedade, quando disseminados, 0 que constituiria uma justificativa para o
estudo da Historia da Contabilidade. Sendo as ciéncias “um fendmeno processual historico,
condicionadas socialmente” (Demo, 1981, p. 33), o estudo da Histéria da Contabilidade pode
ser entendido como fundamental na compreensao de sua contribuic@o para o desenvolvimento
econOmico, de sua alta carga de subjetividade, bem como de sua interagdo com o meio social.
O estudo do desenvolvimento histdrico da pratica contabil pode esclarecer como a
Contabilidade se tornou o que € hoje, como ocorreram os processos de mudanca, qual o
impacto de preocupacgdes mais amplas sobre a pratica contabil, quais fatores t€m sido
mobilizadores vigorosos das mudancgas na Contabilidade, a quais interesses ela serve
atualmente (Hopwood, 1985). Comentando a importincia de se conhecer os aspectos
histéricos da Contabilidade, Previts et al. (1990) afirmam que: “It informs us about how we
have reached a particular present-day convention. Accounting History also encourages the
thoughtful scholar to consider the interdisciplinary view of accounting and its environmental
context”. Para Bryer e Pettigrew (1978 citados por Hopwood, 1985), a desconsideracao de
aspectos histéricos da Contabilidade impacta, inclusive, na producao dos pesquisadores da
area, que raramente empreendem uma investigacao hermenéutica, orientada para o interesse
emancipatdrio, produzindo pesquisas massivamente direcionadas para o interesse do controle

técnico. Tais autores vao além, indagando se:

... is research in accounting to be “contextual” or “context-free”? We [argue that it]
should further an understanding and improvement of accounting as a social practice
by adopting a contextual paradigm within which to make research choices... it is only
in this way that we can progress towards an understanding of the social and political
aspects of accounting. (Bryer & Pettigrew, 1978 citado por Hopwood, 1985, p. 370)

Evidenciada a importancia do estudo da Histéria da Contabilidade, um ponto adicional a ser
analisado nesta tese refere-se a0 modo como ocorre a disseminagdo de conhecimentos nos
dias atuais. Nesse sentido, ndo podemos desconsiderar o avancgo tecnolégico que possibilita
novas formas de ensino, sem a necessidade de confinamento dos estudantes em uma sala de
aula e, por vezes, dispensando até mesmo a presenca fisica de um professor. Apesar de o tema
ndo ter consenso entre os educadores, ha aqueles que entendem que ... a demanda dos alunos

por uma nova maneira de aprender traz ja como um hébito o aprendizado pela descoberta
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apoiado pelas novas tecnologias de comunicacao dos sistemas multimidias interativos, e exige
repensar o papel do professor” (Piconez, 2003). Seguindo a mesma linha de raciocinio,
Downes (2011) afirma que as tecnologias de informagao e comunicagao possibilitam repensar

como organizamos o trabalho do professor na educacao. E Sigulen (1997) completa:

Ainda existem problemas com a educagdo em todo o mundo; no entanto, as chamadas
para uma “solucdo imediata” estdo pressionando para que as novas tecnologias sejam
adotadas. As estruturas bésicas da educacdo ainda sao as mesmas, e a maior parte do
ensino continua sendo oferecido em salas de aula, com grupos de estudantes que sao
orientados por um unico professor. Essa pratica antiga é, provavelmente, o maior
impedimento para a melhoria do aprendizado. Até que os pedagogos percebam que
novos tempos exigem novas configuragcdes para ensinar e aprender, continuaremos
encontrando apenas bolsdes de inovacao que podem fazer ou nao fazer muita
diferenca no que concerne ao avanco global da aprendizagem. Os educadores tém um
papel a desempenhar neste novo cendrio: usar a tecnologia da educagao. (p. 47)

Prensky (2001) indica que os ambientes de aprendizagem devem engajar ativamente 0s
participantes em cendrios altamente visuais que encorajem a aprendizagem por exploracdo — o
que € possivel obter quando se utiliza um game. Na visao de Abt (1987, p.13): “Games are
effective teaching and training devices for students of all ages and in many situations because
they are highly motivating, and because they communicate very efficiently the concepts and
facts of many subjects”. Os games t€m sido cada vez mais usados como ferramentas para o
ensino de resolug¢do de problemas e raciocinio critico, sendo que alguns educadores de escolas
publicas americanas chegam a comparéd-los com o método cientifico: os jogadores encontram
um fendmeno que ndo faz sentido, observam problemas, formulam hipéteses e as testam,
estando atentos a relacdes de causa e efeito (Yusuf, 2008). Scot Osterweil, lider do grupo de
pesquisa sobre games e aprendizagem do MIT (Massachusetts Institute of Technology),
manifesta-se a favor da incorporagdo dos games em sala de aula (Yusuf, 2008). Estudos que
se detiveram sobre o uso de games com a finalidade de aprendizagem (Kato, Cole, Bradlyn &
Pollock, 2008; Knight, Carley, Tregunna, Jarvis, Smithies, de Freitas, Dunwell & Mackway-
Jones, 2010; Lynch, Aughwane & Hammond, 2010; Giannotti, Patrizi, Di Rocco, Vestri,
Semproni, Fiengo, Pontone, Palazzini & Redler, 2013) serdao apresentados no capitulo
seguinte. Por ora, vale sintetizar a opcao pela utilizacdo do game, apontando como motivacao
a conclusdo de Sigulen (1997), que analisou em sua tese de Livre-Docéncia o entdo novo
ambiente de ensino/aprendizagem na Medicina, considerando a maior disponibilidade de
recursos computacionais:

...concluimos que a real mudanca do modelo de ensino/aprendizado exigird da
comunidade docente uma reformulag@o na sua maneira de pensar a educagdo, assim
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como a definicdo de novos espagos educacionais, pois um novo paradigma fundado
nas ferramentas da informatica supde o abandono dos curriculos e dos
comportamentos tradicionais, cuja base era o “saber egoista”, fechado entre as quatro
paredes de uma sala de aula, para o conhecimento compartilhado, que € uma janela
permanentemente aberta de e para o mundo.

Isso ndo significa matar o professor, mas apenas poupé-lo das tarefas de repetidor
de contetidos, nas quais pode ser substituido pela maquina, liberando-o para a missao
educativa em que ele € insubstituivel: transmitir o espirito da medicina, que é socorro
e compaixao humana, e transmitir sua experiéncia, que nunca estara na Internet, assim
como nunca esteve nos livros impressos em papel.

Este trabalho ndo pretende trazer evidéncias da maior ou menor efetividade do ensino por
meio de jogos eletronicos — inclusive, ha criticas quanto aos poucos estudos que tentam fazé-
lo e pecam na constru¢do do desenho metodolégico, acarretando em conclusdes imprecisas
(Vandercruysse, Vandewaetere, Cornillie, & Clarebout, 2013). Entretanto, serd necessario
desenvolver o contetido educativo em algum meio para uso didatico, visto que ndo € usual
essa disponibilidade com relagdo ao tema de Histéria da Contabilidade. Assim, a presente
proposta consiste em aproveitar esta oportunidade para empregar a tecnologia existente a fim
de oferecer alternativas inovadoras de ensino/aprendizagem, condizente com 0s recursos que
estdo disponiveis atualmente. Fazendo alusao a Paulo Freire (2006, p.34), tal decisdo é

baseada na “consideraciao de quem, de um lado, ndo diviniza a tecnologia, mas, de outro, ndo

a diaboliza. De quem a olha ou mesmo a espreita de forma criticamente curiosa”.

Considerando a problematizacio apresentada em torno dos eixos que constituem o presente
trabalho (discussdo da ilusoria neutralidade enquanto caracteristica da informacdo contabil, a
importancia da disseminacao do conteudo pertinente a Histéria da Contabilidade e sua
contribuicao para o estimulo ao raciocinio critico de estudantes de Contabilidade e,
finalmente, o uso da tecnologia da educa¢do como forma de aprimorar o

ensino/aprendizagem), a questdo de pesquisa que o orienta € assim formalizada:

A aprendizagem de aspectos histéricos da Contabilidade afeta o posicionamento do

individuo com relaciio ao mito* da neutralidade da Contabilidade?

A tese que se pretende defender € explicitada como: a Histéria da Contabilidade evidencia
que a drea nao € neutra. Consequentemente, tem-se como hipétese geral que: a aprendizagem
de aspectos historicos da Contabilidade afeta o posicionamento do individuo com

relacido ao mito da neutralidade da Contabilidade. Com relacdo a direcdo, o efeito seria

* A rigor, o termo “mito” refere-se a narrativas elaboradas pelos gregos para tentar explicar fendmenos por eles
incompreendidos, embora, popularmente, seja aplicado para se referir a crencas sem base cientifica. Aqui, o
utilizamos com o sentido de oposi¢do ao que € verdadeiro.
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notado a partir de um aumento no percentual de individuos que percebessem a neutralidade
contdbil como um mito, ou seja, em termos praticos, estes sujeitos tenderiam a discordar da

afirmacgdo de que a Contabilidade € neutra.

Conforme Committe (2012), desenhar uma efetiva organizacao estabelecedora de padroes
contabeis globais requer profissionais de mente aberta (broad minded) com conhecimentos
globais de culturas e sociedades, e que compreendam o papel da Contabilidade no mundo
atual e suas possibilidades futuras. Por isso, Committe (2012) defende que os profissionais
contabeis necessitam do componente de Humanidades em sua educagdo. Mais
especificamente, cita a mengdo de Rowe” & Histéria: “Knowledge of history, and
understanding of civic instituitions, the ability to use evidence and to think creatively , an
aptitude for cross-cultural communication — these are all vital attibutes of a 21st century

citizen.”

O objetivo geral da pesquisa € favorecer a disseminagao de conhecimentos relacionados a
Historia da Contabilidade, a fim de fornecer subsidios para a reflexao sobre o mito da
neutralidade contébil. Para vabilizar o teste de falseamento da hipétese, tem-se como

objetivos especificos dessa pesquisa:

(a) Desenvolver um software educacional especifico para o ensino de Histéria da
Contabilidade, sob a forma de um serious game®:;
(b) Oferecer um curso introdutério de Historia da Contabilidade em uma plataforma
educacional online, que integre o serious game desenvolvido;
(c) Avaliar o posicionamento dos individuos que participaram do curso de Histéria da
Contabilidade com relagdo ao mito da neutralidade da Contabilidade.
A originalidade deste estudo reside em fomentar a reflexdo sobre aspectos tedricos da area (no
caso, a neutralidade da informacao contdbil) de uma forma inovadora — utilizando um serious
game e um curso de Histéria da Contabilidade oferecido em uma plataforma educacional
online. Sua relevancia encontra-se vinculada ao fato de que seu resultado afeta uma parcela
substancial da sociedade, visto que impacta na percep¢ao dos futuros profissionais da 4rea
sobre a influéncia social de sua profissdao. Como a falta de informagao ou o desentendimento
sobre esta carreira constituem um dos fatores para o declinio da atrag¢do de talentos, conforme

pesquisa abordando o cendrio norte-americano (Albrecht & Sack, 2000 citados por Azevedo,

5 . [ . .

John W. Rowe era Co-presidente da Comissdo da American Academy of Arts and Sciences.
® Jogos com propésito além do entretenimento, no caso, contendo também a aprendizagem como objetivo, como
serd visto na Fundamentacdo Tedrica desta tese.
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2010), este estudo pode, inclusive, por meio da desconstru¢do da imagem da drea como algo
meramente técnico e burocrético, despertar o interesse e contribuir para a atracdo de uma

quantidade maior de vestibulandos entre aqueles com uma formagao mais sélida.

1.1 Justificativa

Considerando a regulamentagdo contdbil vigente no Brasil, um professor com orientagao
normativista poderia conformar-se em ensinar aos seus estudantes que a informagao contabil
tem como caracteristica a neutralidade, visto que € isso que o Pronunciamento Conceitual
Basico, referente a estrutura conceitual para elaboracao e divulgagdo de relatério contdbil-
financeiro, estabelece. Contudo, conforme sugere Zatti (2007, p. 58): “A educacdo que vise
formar para a autonomia deve fomentar nos educandos a curiosidade e a criticidade. Um
educador que busca despertar a curiosidade e a criticidade em seus educandos, nao pode
basear-se na memorizacdo mecanica”. A mera memorizacao estaria relacionada ao que Paulo
Freire chamava de “ensino bancério”, a transmissao de conhecimentos desprovida do estimulo
a criticidade, apassivadora. Para Freire (2006) “transformar a experiéncia educativa em puro
treinamento técnico é amesquinhar o que hd de fundamentalmente humano no exercicio
educativo: o seu carater formador”. Nesse sentido, a presente proposta justifica-se pela
oportunidade de estimulo a reflexdo dos estudantes sobre relevante aspecto tedrico da drea. A
principal contribuicdo pretendida esta relacionada a evolucao do perfil do profissional da
perspectiva de know-how para know-why, ou seja, de uma visdo meramente tecnicista para
uma abordagem que promova a criticidade dos profissionais da drea contabil.

Com relacao a Histéria da Contabilidade, o desenvolvimento do objeto de aprendizagem sob a
forma de jogo digital integrado em um curso online permite, ainda, que seu conteido seja
amplamente disseminado de forma rapida. Pelo modo convencional, a forma¢ao de um
quadro de professores que entdao multiplicariam o conhecimento para suas turmas demandaria
muito mais tempo. Outro fator a ser considerado sobre o serious game diz respeito ao dominio
atitudinal, conforme classifica¢do de Bloom (Anderson, Krathwohl , Airasian, Cruikshank,
Mayer, Pintrich, Raths & Wittrock, 2001), especificamente, a motivacdo: os jogos digitais sdo
altamente motivadores (Abt, 1987). Em contraposicao a postura passiva, comum em aulas
tradicionais, o jogador precisa interagir ativamente com o conteddo a fim de progredir no

jogo, havendo maior engajamento deste no processo de aprendizagem.
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1.2 Contribuicoes

De modo amplo, uma contribuicio da tese relaciona-se a oportunidade de estabelecer uma
comunicacdo entre temas de dreas distintas, entre as quais nao € tdo comum o didlogo neste
nivel académico. Ao mesmo tempo, € preciso reconhecer tal caracteristica como uma
limitacdo deste trabalho, dado que a profundidade em cada um destes temas nao € plena,
como se cada um deles fosse abordado isoladamente por um especialista da drea em questao.
O desenvolvimento do software educacional especifico para o ensino de Historia da

Contabilidade constitui uma contribui¢do em si, por ser uma ferramenta que visa:

(a) Agilizar a ampla disseminagdo de aspectos historicos da Contabilidade;

(b) Estimular o desenvolvimento do raciocinio critico do estudante;

(c) Promover a instrucao por meio da imersao em um ambiente lddico.
O desenvolvimento do curso online de Histéria da Contabilidade permite que o contetido
fique disponivel a individuos do mundo inteiro, bastando que contem com a infraestrutura
necessaria (computador e acesso a internet). Essa forma de disponibilizacao facilita o acesso
ao material educacional desenvolvido, pois o interessado pode acessd-lo em qualquer
momento, a partir de diversos locais.
Além disso, € valioso e oportuno provocar a reflexdo dos atuais e futuros profissionais acerca
da relevancia social de sua profissdo, principalmente se considerarmos a énfase desmedida em
aspectos técnicos que predomina nos cursos de graduacdo. A eventual confirmagdo da
hipétese geral — “a aprendizagem de aspectos histéricos da Contabilidade afeta o
posicionamento do individuo com relagdo ao mito da neutralidade da Contabilidade” — traria
um indicio de associagdo entre a aceita¢do da alegacdo da neutralidade da informacdo contébil
e a falta de conhecimentos sobre aspectos histéricos da Contabilidade — que pode ser
investigada em maior profundidade em estudos posteriores. Nesse caso, a relevancia do
estudo da Histéria da Contabilidade para a formagdao do futuro profissional seria ainda mais
evidenciada, podendo, inclusive, servir de respaldo para a obrigatoriedade da inclusdo desse
conteido nas diretrizes curriculares que orientam o projeto pedagdgico das institui¢des de

ensino superior responsaveis por cursos da drea contdbil.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

“Histoéria foi algo que um grupo muito pequeno de pessoas fez, enquanto
todos os outros aravam os campos e carregavam baldes de dgua.”

Yuval Noah Harari

Quatro grandes blocos compdem a fundamentagdo tedrica desta tese, a saber: (a) a relevancia
do estudo da Histéria da Contabilidade; (b) Educacdo para a autonomia: enquadramento da
habilidade de raciocinio critico na taxonomia de Bloom (Anderson et al., 2011), teoria da
aprendizagem transformadora (Mezirow, 2000) e criticidade na obra de Paulo Freire como
quadro de referéncia; (c) Tecnologia da educacdo: a emergéncia dos serious games € sua
efetividade para fins de aprendizagem; (d) o mito da neutralidade na Contabilidade (Hines,

1988).

2.1 Historia da Contabilidade

Parafraseando Alexander (2002): why should we care about the history of accounting at all?
Para ndo repetir os erros do passado, certo? Talvez. Apds buscar na literatura, seria possivel
localizar algum autor que suportasse esse ponto de vista. No entanto, as evidéncias do
contrdrio sdo mais interessantes, isto €, saber que algo feito anteriormente levou a um
resultado indesejado ndo impede que, em uma oportunidade futura, isso seja feito exatamente
da mesma forma. Vejamos um exemplo ilustrativo (Jakins, 2010): na primeira metade do
século XIX, as emergentes companhias ferrovidrias inglesas ndo contabilizavam a
depreciagdo das ferrovias, mantendo um valor irreal no seu ativo, e inflando o resultado por
ndo considerar a necessidade futura de desembolso com a reposi¢do do ativo, o que nao as
impedia de pagar 10% de dividendos sobre os lucros aos seus acionistas ano apds ano por um
longo periodo. Nao bastasse isso, algumas companhias ainda “ativavam” (classificavam no
balanco patrimonial como um ativo) certas despesas (as quais, evidentemente, deveriam
constar da demonstracao de resultados do periodo), o que ocorria, incrivelmente, até com
despesas com extravio de bagagens de usudrios. Em outras palavras: ativo inflado, despesas
artificialmente reduzidas, resultado superestimado. Enquanto as ferrovias permaneciam um
negdcio atrativo, havia a entrada dos novos investidores, 0 que originava o caixa para

pagamento dos dividendos, independentemente do real resultado operacional.



30

ApOs relatar a histéria acima em uma série especial sobre a Historia da Contabilidade
produzida pela rddio BBC London, o narrador emenda com a leitura da manchete de um
jornal dos anos 2000, ndo sem antes indagar, ironicamente, se alguma empresa férrea dos dias
atuais faria algo semelhante ao caso relatado, permitindo que sua estrutura se deteriorasse.
Conta-nos, entdo, sobre quatro pessoas mortas no descarrilamento do trem em alta velocidade
de uma companhia que, apds investigacdes, foi condenada por nio contabilizar £ 57 milhdes
referentes a depreciacdo. E o que essa empresa fez? Aumentou os dividendos pagos aos
acionistas, tentando “sinalizar a confianca na sua recuperagdo”...

Todavia, seria precipitado concluir desse exemplo que, entdo, nao adianta conhecer a Histdria
da Contabilidade, uma vez que isso nio impede que os mesmos erros se repitam. E oportuno
considerarmos a visao de Harari (2013b) sobre a relevancia de se estudar Historia, para quem
ela ndo nos ensina nenhuma licdo: ao ver boas decisdes tomadas anteriormente nao € possivel
deliberadamente fazer a mesma escolha, assim como € muito dificil analisar uma situacao
atual e percebé-la como similar a algo que ocorreu hé séculos, e deixar de tomar uma decisao
que tenha sido inadequada. Nas palavras de Harari (2013b):

The real purpose of history is not to learn lessons but to free ourselves from the grip
of the past. What happens is that people, societies, have a very difficult time
understanding the present as it really is, because the past doesn't allow us to see
things clearly. The past kind of holds us at the back of our head, and enable us to see
only certain things, and not other things. We think like, we look at the economy and
because of the past, we can only imagine the economy or understand the economy in a
particular way. Say the way of the capitalist system and we think this is natural, this is
inevitable, this is the only way to see the world. This has to be, the economy has to
look like that. Now it's not natural and it's not inevitable, it's just the outcome of
historical process of all kinds of events happening one after the other until they lead to
the present situation. The real purpose of studying history is to understand the rather
peculiar and sometimes accidental chain of events that caused the world to be as it is
now and also that caused us to see the world in a particular way. The chain of events
that led to the formation of our ideologies, our religions, our ideas. And when you
understand this chain of events, it kind of releases, a little, the grip of the past and you
understand this is not the only way to see the economy. It is not the only way to
understand, say ethics or the legal system or politics. This is just one way which was
created in this historical process and it didn't have to be like that and it doesn't have
to continue like this in the future. And when you understand that, you're able to see
many more things. To see the present more clearly. And, to have more freedom of
action, towards the future. And this is the main benefit of studying history.

No caso especifico da Historia da Contabilidade, uma razdo adicional para o profissional estar
a par dela relaciona-se a valorizacdo da profissdo. Quantas areas sdo capazes de alegar sua

contribuicao essencial para o desenvolvimento da escrita e do calculo abstrato (Mattesich,
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1994)? Ou para o controle administrativo que permitiu o desenvolvimento das primeiras
cidades na Mesopotamia? Ou ainda para a consolidag¢do do capitalismo (Chiapello, 2007) —
embora isso dependa da ideologia individual para ser considerado uma “conquista”? O fato é
que a histdria da Contabilidade esclarece também a histéria da Economia e dos Negdcios em
geral e, na visdo de Alexander (2002), pode ajudar-nos a predizer os proximos acontecimentos
com o aumento do ritmo da evolugdo global dos negécios. Alguns autores ja discorreram
sobre a importancia do estudo da Histéria da Contabilidade. Gomes, Carnegie, Napier, Parker,
e West (2011) respondem afirmativamente a questao a respeito da relevancia dessa area de
estudo, e oferecem algumas orientacdes aos pesquisadores interessados no tema para que seu
valor ndo continue a ser questionado no futuro, como: (a) demonstrar as implicagoes
contemporaneas desse conhecimento; proativamente, (b) envolver-se com outros
pesquisadores do ramo contébil e estudiosos de outras dreas; (c) redigir suas pesquisas de
maneira informativa e envolvente; (d) articular e desenvolver seus métodos histéricos. Os
historiadores da Contabilidade possuem potencial para tornarem-se agentes de mudanca,
embora a propria no¢do de agente de mudanca deva ser interpretada dentro do seu contexto
especifico (Gomes et al., 2011), pois encarar um agente de mudanca como um facilitador ndao
enviesado € uma ilusdo (Caldwell, 2005, p. 111 citado por Gomes et al, 2011). Citando

Foucault, Gomes et al. (2011) declaram que:

If we are not aware of the ways in which accounting today is different from accounting in the
past, and how accounting has come about (whether we regard the most cogent way of
understanding this process of coming into being as involving notions of evolution, conditions
of possibility, path dependency or some other explanatory scheme), then we are more likely to
mistake contingent accounting ideas, practices and institutions, local in space and time, as
“self-evident, universal and necessary” (Foucault, 1991, p.76), and, therefore, as objects that
cannot and should not be changed.

Dessa forma, os historiadores de contabilidade podem auxiliar os decisores politicos na
apreciagdo de possiveis consequéncias de mudangas contdbeis propostas (Gomes et al., 2011).
Previts et al. (1990) apresentam uma visdo evoluciondria da Contabilidade, e apontam que a
histdria pode ser “narrativa” (ao descrever elementos e episddios de forma ndo-analitica) ou
“interpretativa” (ao investigar o estabelecimento de relagdes, buscando interpretagdes,
caracterizando-a como uma Ciéncia Social). Analisando o tipo de abordagem empreendido
em pesquisas histdricas na drea contdbil, Miller e Napier (1993) alertam para o fato de que ha
uma énfase exagerada na busca pela origem de procedimentos realizados atualmente, e em
técnicas especificas (como as partidas dobradas). Para Miller e Napier (1993) nao hd um
objeto unico na Contabilidade, ou algo que represente sua esséncia, de modo que reduzir o

estudo de toda uma 4rea a uma técnica especifica € um erro. Na visdo dos autores citados,
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muitas das préticas antigas que podem ser consideradas como de interesse para a
contabilidade ndo aparecem sob o rétulo “contdbil”. H4 uma conjunc¢do de fatores, que devem
ser interpretados sob o contexto da época e local em que ocorreram que, mais do que
identificar a primeira vez em que determinada técnica foi utilizada, podem informar sobre o
significado e consequéncias da op¢ao por determinada prética. Se o devido valor ndo for
atribuido aos aspectos de linguagem, vocabuldrio e retdrica, corre-se o risco de se imputar um
cardter acritico a esse tipo de investigacdo historica. Miller e Napier (1993) utilizam a
terminologia “genealogia do calculo” (genealogies of calculation), em vez de “Histéria da
Contabilidade”, justificando seu uso como um meio de evitar a limitacdo do campo de estudo
da contabilidade a forma em que ela se encontra atualmente (por isso “calculation” em vez de
“accounting’). Optando por “genealogia” no lugar de “histéria”, os citados autores relatam
pretender enfatizar a contingéncia histérica de praticas contemporaneas, desconstruindo a
aparente “perenidade” do presente.

De qualquer forma, ha journals que incluem Histéria da Contabilidade como um tépico de
interesse, muitos deles com um alto impacto sobre os académicos da drea (Sanchez-
Matamoros & Hidalgo, 2011): Abacus; Accounting, Auditing and Accountability Journal;
Accounting and Business Research; Accounting, Organizations and Society; The Accounting
Review; Contemporary Accounting Research; Critical Perspectives on Accounting; The
European Accounting Review; Journal of Management Accounting Research; Management
Accounting Research; Journal of Accounting and Public Policy. Entretanto, apds revisar mais
de dois mil artigos publicados em tais veiculos entre 2001 a 2008, em busca de padrdes de
publicacdo, Sdnchez-Matamoros e Hidalgo (2011) encontraram exemplos de elites

controlando (“gatekeeping”) os periddicos britanicos, filtrando o que seria publicado.

2.2 Educacao para a autonomia

Os itens que constituem essa secdo estdo relacionados: ao entendimento de que o pensamento
critico compde o modelo de visdo da profissao contébil; a classificagdo das habilidades a
serem desenvolvidas pelos estudantes; aos objetivos educacionais do jogo digital proposto; ao
pensamento de Paulo Freire a respeito do estimulo a criticidade dos educandos, bem como ao

papel da Educagdo na promocao da autonomia dos sujeitos.
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2.2.1 Isso, sim, é Contabilidade!

As consequéncias da percepg¢ao publica da Contabilidade influenciam os novos estudantes, de
forma que, para atrair os melhores talentos, € preciso repensar a imagem que € passada pela
profissdo para a sociedade. Com o objetivo de reforcar uma visdo positiva da drea, a Pathways
Comission (parceria do AICPA — American Institute of Certified Public Accountants — com a
AAA — American Accounting Association) propos um modelo de visdo que ilustra o que, de
fato, € a Contabilidade (Figura 1).

Tal modelo € coerente com o pensamento de Paulo Freire — a ser abordado em subsecao
posterior deste —, visto que vincula a futura 4rea profissional do estudante ao desenvolvimento
do cidadao, isto €, considera-o como alguém com um papel a desempenhar na sociedade atual.
Além disso, denota a importancia fundamental do pensamento critico nas etapas do modelo

(simbolizado pelas “lampadas” a esquerda dos componentes da figura).
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Figura 1 — Pathways Vision Model, “THIS is accounting!”

Fonte: The Pathways Comission, s.d.

Isso ndo significa que os conhecimentos técnicos da area ndo sejam relevantes. Tanto que a

integracdo destes no modelo € entendida como a “gramdtica” com a qual s@o escritas as

“informagdes tteis”, que constituem um dos elementos do modelo. Contudo, é
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demasiadamente limitada e equivocada a percep¢ao de que a drea resume-se a registrar
nimeros e a seguir regras que conduzem a uma resposta exata. Para elucidar esse ponto, a
comunidade académica tem investigado a valorizacao das chamadas soft skills (competéncias
genéricas, comportamentais, como assertividade, capacidade para falar em publico etc.), nao
se restringindo ao dominio das hard skills (competéncias técnicas, referentes a uma ocupacao
profissional especifica). Dentre vinte e duas habilidades profissionais consideradas
importantes de serem desenvolvidas durante a formagao académica, Burnett (2003) verificou
que os empregadores texanos (N = 32) apontaram o raciocinio critico/analitico como a mais
relevante delas (4,34 pontos em uma escala Likert de 1 a 5, #(31)= 11,64, p < 0,05). Para um
grupo de 76 CPAs (Texas Society of Certified Public Accountants), tal competéncia obteve a
terceira posicao (4,17 pontos, #(75)= 12,93, p < 0,05), atrds somente de comunicagao escrita e
oral.

Mais recentemente, Klibi e Oussii (2013) compararam a percepcao de estudantes e a
expectativa de empregadores com relagcdo a habilidades e atributos necessarios para se ter uma
carreira promissora na drea contdbil. A énfase colocada pelas universidades em habilidades
técnicas é evidente, chegando ao ponto de, frequentemente, os préprios professores nao
considerarem habilidades genéricas (comunicagdo escrita, trabalho em equipe, raciocinio
critico etc.) como relevantes para a pratica contdbil (Wells et al., 2009 citados por Klibi &
Oussii, 2013; Hunt et al., 2009 citados por Klibi & Oussii, 2013). Isso acaba por influenciar a
percepg¢ao dos estudantes, que supervalorizam as capacidades técnicas (mensuragao,
“reporting”, conformidade com leis e regulamentagdes, etc.), enquanto o que os empregadores
procuram sdo talentos com uma variada gama de habilidades ndo-técnicas (qualidades
pessoais, interpessoais € intelectuais, como comunicacao, lideranca, criatividade, raciocinio
critico, capacidade de adaptacdo a mudancas e de trabalhar em diferentes contextos). Em seu
estudo, foram analisados 81 estudantes e 48 profissionais tunisianos, que responderam a 78
itens, classificados em 7 categorias de habilidades (técnicas, de gestdo, de tecnologia da
informacao, qualidades fisicas, intelectuais, interpessoais, pessoais). Os participantes
deveriam atribuir a cada quesito uma nota de 1 (menor prioridade) a 5 (maior prioridade).
Conforme o resultado, para os estudantes, o primeiro lugar (mais valorizado) ficou com o
item “preparar demonstracdes financeiras” (M = 4,59, DP = 0,787), o qual ocupou a 34*
posicdo na opinido dos empregadores (M = 4,083, DP = 0,671). Agrupando o resultado em
categorias, para os estudantes, as habilidades técnicas foram as mais valorizadas (M = 4,086;
a de Cronbach = 0,895) — para os empregadores, M = 3,71; a de Cronbach = 0,866 — enquanto
as habilidades intelectuais (M = 4,141; a de Cronbach = 0,739), pessoais (M =4,136; o de
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Cronbach = 0,912) e interpessoais (M = 4,11; a de Cronbach = 0,739) obtiveram as maiores
pontuacdes, na percep¢ao dos empregadores. Resumidamente, a percep¢ao de estudantes e
empregadores difere com relagao a valorizacdo de habilidades técnicas (0,3758; o =0,01),
pessoais (0,233; a = 0,01), intelectuais (0,205; a = 0,05) e de qualidades fisicas (0,193; o=
0,05). Klibi e Oussii (2013) concluem que deve ser fomentada uma nova cultura, visando
minimizar a obsessao da maior parte dos estudantes exclusivamente pela obten¢do de altas
notas e, para tanto, as universidades devem fomentar politicas e estruturas coerentes com a

promocao do desenvolvimento pessoal, vocacional, social e cognitivo do seu corpo discente.

2.2.2 Base tedrica e objetivos educacionais do jogo digital

No Brasil, como em outros paises, a Histéria da Contabilidade nao € um componente
costumaz da formacgao dos contadores, como também ndo € tradicional o uso de jogos digitais
no apoio ao ensino. Pinto (2014) sugere a realizacdo de pesquisas com o objetivo de dar
continuidade ao estudo sobre o uso de jogos eletronicos, e que visem a explora¢do de novos
elementos no desenvolvimento de ambientes educacionais, com a finalidade de coletar e
explorar novos elementos que subsidiem a consecu¢do das recomendacgdes feitas em sua tese
de doutorado, que buscou evidéncias sobre os reflexos do emprego do jogo eletronico
SimCity na execuc¢do das atividades instrucionais realizadas na disciplina de Contabilidade
Governamental, por meio de um experimento. A fim de viabilizar a dissemina¢do do contetddo
de Histéria da Contabilidade, necessaria para o desenvolvimento desta pesquisa, propusemo-
nos a criar um jogo digital, cuja estrutura tomasse por base a divisdo em quatro periodos
historicos, proposta pelo Professor Federigo Melis (1950 citado por De Roover, 1955), que
pode ser vista na Figura 2. O primeiro deles, mais longo de todos, dura alguns milénios,
compreendendo desde a invencao de um sistema numérico até a revitalizacdo do comércio na
época das Cruzadas (abrangendo desde a Idade Antiga até o inicio da Idade Média), sendo
caracterizado pelo desenvolvimento de sistemas rudimentares de célculo (accounts) mantidos
em papiros ou em tabletes de cera ou argila. O segundo periodo teve inicio em 1202, data do
Liber Abaci escrito por Leonardo Pisano — também conhecido por Leonardo Fibonacci —,
responsavel pela disseminacio dos algarismos ardbicos na Europa’, prolongando-se até 1494,

quando Luca Pacioli publicou a Summa de Arithmetica, Geometria Proportioni et

7 Atualmente, sabe-se que, apesar de o Liber Abaci responder pela ampla disseminacdo dos algarismos arabicos
na Europa, o registro mais antigo do uso de tais numerais em territério europeu ¢ atribuido a Gerbert d’ Aurillac
(frei beneditino que mais tarde se tornaria o primeiro Papa francés, Silvestre II) no ano de 976, conforme
Hernandez Esteve (2006; Sangster & Scataglinibelghitar, 2010).
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Propornalita, reconhecida obra sobre o método das partidas dobradas, que atendia as
necessidades dos mercadores com a ascensao do capitalismo. A difusdo das partidas dobradas
ocorreu no terceiro periodo, devido a invencao da prensa tipogréfica, que favoreceu o
crescimento da literatura técnica em todos os idiomas europeus, encerrando-se em 1840, com
a publicacdo de La Contabilita Applicatta alle Amministrazioni Private e Pubbliche por
Francesco Villa, marcando o inicio do periodo cientifico da contabilidade, que perdura até

hoje.
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Figura 2 — Estrutura da divisao das fases do jogo
Fonte: Elaborado pela autora, com base em Melis (1950 citado por De Roover, 1955).

Visando conectar tais fases histdricas no jogo, foi elaborada uma narrativa ficticia, cujo o
roteiro preliminar encontra-se no Apéndice A desta tese. A proposta é que as transi¢des entre
as fases estejam conectadas a narrativa ficticia, apresentada sob a forma de cinematics curtos
(“filmes” sem a interagdo do jogador, com poucos minutos de duragdo) sobre os marcos
histéricos, conforme descrito a seguir:
e Fase 1 (Contabilidade Empirica) para fase 2 (Sistematizacdo da Contabilidade):
Introdugdo dos nimeros ardbicos no ambiente europeu por Leonardo Fibonacci;
e Fase 2 (Sistematizacdo da Contabilidade) para fase 3 (Literatura Contébil): Descri¢ao
das partidas dobradas na Summa de Arithmetica, Geometria Proportioni et

Propornalita de Luca Pacioli;
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e Fase 3 (Literatura Contdbil) para fase 4 (Contabilidade Cientifica): Publicacdo da
primeira obra contdbil de cunho cientifico, por Francesco Villa, denominada La
Contabilita Applicatta alle Amministrazioni Private e Pubbliche.

O objetivo geral do jogo desenvolvido sobre Histéria da Contabilidade € servir de estimulo ao
raciocinio critico dos estudantes, ao mostrar a evolugao da drea contdbil desde a Idade Antiga
até os dias atuais. Dessa forma, o educando adquire uma base de conhecimentos que o
capacita a questionar certos equivocos e imprecisdes (por exemplo: se ele estd ciente de que
os escribas registravam transacoes ha milénios antes de Cristo, como pode aceitar que Pacioli
seja o “inventor” da Contabilidade?). Para a anédlise do objetivo geral do jogo, utilizamos a
taxonomia de Bloom revisada (Anderson et al., 2001), que estabelece seis categorias para

classificacdo, no tocante ao dominio cognitivo:

®  Remembering: Exhibit memory of previously learned material by recalling facts,
terms, basic concepts, and answers.

® Understanding: Demonstrate understanding of facts and ideas by organizing,
comparing, translating, interpreting, giving descriptions, and stating main ideas.

e Applying: Solving problems to new situations by applying acquired knowledge, facts,
techniques and rules in a diferente way.

® Analyzing: Examine and break information into parts by identifying motives or causes.
Make inferences and find evidence to support generalizations.

e  FEvaluating: Present and defend opinions by making judgments about information,
validity of ideas, or quality of work based on a set of criteria.

e Creating: Compile information together in a diferente way by combining elements in a

new pattern or proposing alternative solutions.

Embora seja comum sua representagdo em forma de piramide, ou ainda como degraus a serem
escalados, ndo ha uma sequéncia obrigatdria a ser seguida para o atingimento de seus niveis.
A luz da taxonomia de Bloom revisada (Anderson et al., 2001), podemos classificar o objetivo
geral do jogo na categoria “avaliar” (evaluating), uma vez que pretende fornecer subsidios
para que o sujeito seja capaz de julgar, por exemplo, se a neutralidade contdbil € um mito.
Com relacdo aos objetivos educacionais especificos, que serdo descritos a seguir, pode-se
considerar que estdo relacionados 2 memorizagdo e compreensao (remembering,
understanding). Vale mencionar que a equipe de desenvolvimento, responsavel pela escolha

dos temas e textos base, pela criacdo desde o roteiro, passando pelas ilustracdes, até a
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proposi¢cdo da mecanica de jogo mais adequada, foi talvez quem mais tenha se beneficiado do
processo de construgdo do jogo, atingindo os niveis da taxonomia de Bloom relacionados as
higher order thinking skills (HOTS): analyzing, evaluating, creating. Trabalhos futuros
poderiam investigar mais a fundo a aprendizagem da equipe e/ou abordar a proposta de

desenvolvimento de um jogo como estratégia educacional.

Todos os jogos foram desenvolvidos tendo por base textos académicos que versavam sobre
aspectos da Histéria da Contabilidade de cada um dos quatro periodos histdricos. A descri¢do

dos objetivos especificos de cada uma das fases ¢ feita a seguir.

O primeiro jogo (Figura 3) corresponde a Contabilidade Antiga (8.000 a.C. a 1202 d.C), e tem
como cendrio um zigurate (templo religioso) na Mesopotamia (onde, atualmente, situam-se
Iraque e parte da Siria), por volta de 3.500 a.C. Foi baseado em Alexander (2002), Carmona e
Ezzamel (2007), Lion e Michel (2011), Rede (2007), Wiltshire (2008). Este jogo também
contou com a valida¢do de um Mestre em Historia Social, autor de dissertagdo sobre as

praticas administrativas na cidade de Uruk (Grof, 2013).
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Figura 3 — Tela do jogo O Escriba na Mesopotamia, do Deborah Game
Fonte: Deborah Game <deborahgame.com>

Com relacao aos objetivos de aprendizagem, espera-se que, apos finalizar o jogo O Escriba na
Mesopotamia, o(a) jogador(a) seja capaz de:
(a) Refletir sobre o papel cultural da contabilidade na Idade Antiga, que estimulou o

desenvolvimento da escrita e do calculo abstrato;
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(b) Refletir sobre a existéncia de um sistema de registro que prescindia da escrita
alfabética e dos nimeros ardbicos e romanos;

(c) Relacionar o papel do escriba ao de um contador na antiguidade;

(d) Reconhecer que a contabilidade ja existia milénios antes de Cristo;

(e) Descrever como os antigos escribas registravam as transagdes econdmicas de sua
época;

(f) Identificar o instrumento/material utilizado para registro (tablete de argila, cunha);

(g) Reconhecer que, mesmo antes da existéncia do dinheiro no formato em que
conhecemos hoje, ja eram realizadas transacOes em troca de uma “unidade monetéria”
(tigelas de cevada);

(h) Identificar a “unidade monetaria” em uso na época na Mesopotamia (cevada);

(i) Reconhecer que existiam praticas contdbeis de registro mesmo antes da
invengdo/utiliza¢do dos numerais ardbicos, ou dos romanos;

(j) Reconhecer que existiam praticas contabeis de registro mesmo antes da inven¢do da
escrita alfabética / fonética;

(k) Identificar alguns dos simbolos utilizados para representacdo de tempo (ano, meses,

dias), quantidades, conforme visto em Grof (2013).

Detalhes sobre o desenvolvimento da parte computacional deste jogo podem ser conferidos

em Teixeira e Cornacchione (2015).

O segundo jogo (Figura 4) corresponde a Contabilidade Medieval (1202 a 1494), sendo que a

acdo se desenvolve em Florenga no século XIV. Seu conteddo educacional foi baseado em

Littleton (1927).
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Assistente do Professor: A ESCRITA & um elemento
indispensavel para o surgimento das partidas dobradas, ja
gue a contabilidade é, antes de tudo, um registro.

Figura 4 — Tela do jogo Florenca e os Sete Elementos, do Deborah Game
Fonte: Deborah Game <deborahgame.com>

Com relacdo aos objetivos de aprendizagem, espera-se que, apés finalizar o jogo Florenca e
os 7 Elementos, o(a) estudante seja capaz de:

(a) Refletir se faz sentido atribuir a cria¢do das partidas dobradas a um tnico individuo,
ou se estas seriam produto de um contexto social, abrangendo vérios atores em um
determinado periodo e local;

(b) Descrever quais sdo os 7 elementos necessarios para o surgimento das partidas
dobradas, conforme Littleton (1927);

(c) Notar qual a importancia de cada um dos 7 elementos para o surgimento das partidas
dobradas (a partir do didlogo dos NPCs — non playable characteres);

(d) Identificar alguns dos objetos existentes em Florenca no periodo Renascentista
(manuscritos, barras de ouro, especiarias, cheque, chave, dinheiro (florins), livro) e
relaciond-los aos 7 elementos;

(e) Identificar alguns personagens que habitavam Florenga no periodo Renascentista
(Médici (banqueiro), Peruzzi (grande proprietario), Datini (capitalista), mestre de
abaco, professor de gramatica, chefe da Casa da Moeda, mercador);

(f) Identificar algumas institui¢des de Florenca no periodo Renascentista (banco, Casa da
Moeda, Universidade de Florenga, mercado, fabricas, escola de dbaco, Catedral de
Florenca);

(g) Descrever a cidade e o periodo em que houve o surgimento das partidas dobradas.
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Detalhes sobre o processo de desenvolvimento deste jogo utilizando Design Thinking podem
ser conferidos em Nunes, Cornacchione, Sangster, Souza, e Marques (2014). Sobre o

desenvolvimento da parte computacional, veja Sampaio e Cornacchione (2015).

O terceiro jogo (Figura 5) é baseado em Oliveira e Brandao (2010) e corresponde a
Contabilidade Moderna (1494 a 1840). A ac@o se passa no interior de um monastério

feminino em Portugal, no final do século XVIII e inicio do século XIX.
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Figura 5 — Tela do jogo Carga e Descarga, do Deborah Game
Fonte: Deborah Game <deborahgame.com>

Com relacdo aos objetivos de aprendizagem, espera-se que, apos finalizar o jogo Carga e
Descarga, o(a) jogador(a) seja capaz de:
(a) Perceber que as partidas dobradas ndo sdo o tnico sistema contabil existente (apesar
de, em geral, ser o tnico ensinado atualmente);
(b) Reconhecer carga e descarga como um sistema contdbil existente mesmo apds o
surgimento das partidas dobradas;
(c) Demonstrar no¢des rudimentares de gerenciamento administrativo de um monastério
nos séculos XVIII e XIX;
(d) Identificar quais livros contdbeis eram utilizados em um monastério que utilizava o
sistema de carga e descarga;
(e) Identificar quais os responsaveis pelos registros contdbeis em um monastério que fazia

uso do sistema de carga e descarga;
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(f) Relacionar os livros contdbeis aos respectivos responsaveis pelo registro.
Detalhes sobre o desenvolvimento da parte computacional deste jogo podem ser conferidos

em Nagaoka, Nunes, e Cornacchione (2014).

O quarto jogo (Figura 6) foi baseado em Hines (1988), tendo como cendrio a Australia,

referindo-se a Contabilidade Contemporanea (a partir de 1840 até os dias atuais).

Figura 6 — Tela do jogo Ensinamentos Contabeis, do Deborah Game
Fonte: Deborah Game <deborahgame.com>

Com relacdo aos objetivos de aprendizagem, espera-se que, apds finalizar o jogo
Ensinamentos Contébeis, o(a) jogador(a) seja capaz de:
(a) Refletir sobre o impacto social da fun¢@o do contador;
(b) Pensar criticamente sobre o poder da contabilidade;
(c) Julgar se existe ou ndo neutralidade no trabalho do contador ao “comunicar a
realidade” de uma organizacdo.
Detalhes sobre o desenvolvimento da parte computacional deste jogo podem ser conferidos

em Scaroni e Cornacchione (2015).

2.2.3 O pensamento de Paulo Freire

A discussdo sobre a inveracidade da neutralidade da informagao contdbil, ponto central nesta

tese, encontra paralelo em outras dreas do conhecimento, como € o caso da Educacdo. Neste
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campo, também nao ha consenso sobre a neutralidade e, entre os autores que advogam a
impossibilidade de sua existéncia, destacamos Paulo Freire, cuja perspectiva pode ser
observada no trecho a seguir:

Me parece fundamental, neste exercicio, deixar claro, desde o inicio, que nao pode
existir uma pratica educativa neutra, descomprometida, apolitica. A diretividade da
pratica educativa que a faz transbordar sempre de si mesma e perseguir um certo fim,
um sonho, uma utopia, ndo permite sua neutralidade. A impossibilidade de ser neutra
nao tem nada que ver com a arbitriria imposi¢cdo que faz o educador autoritario a
“seus” educandos de suas opcoes.

E por isso que o problema real que se nos coloca ndo é o de insistir numa teimosia
sem sucesso — a de afirmar a neutralidade impossivel da educacao, mas, reconhecendo
sua politicidade, lutar pela postura ético-democratica de acordo com a qual educadoras
e educadores, podendo e devendo afirmar-se em seus sonhos, que sao politicos (...)

O respeito aos educandos nao pode fundar-se no escamoteamento da verdade — a da
politicidade da educagdo e na afirmacao de uma mentira: a sua neutralidade. (...)

Nao haveria exercicio ético-democratico, nem sequer se poderia falar em respeito
do educador ao pensamento diferente do educando se a educagao fosse neutra — vale
dizer, se ndo houvesse ideologias, politica, classes sociais. Falariamos apenas de
equivocos, de erros, de inadequagdes, de “obstaculos epistemoldgicos” no processo de
conhecimento, que envolve ensinar e aprender. (...) Falamos em ética e em postura
substantivamente democréatica porque, ndo sendo neutra, a pratica educativa, a
formacdo humana, implica op¢des, rupturas, decisdes, estar com e por-se contra, a
favor de algum sonho e contra outro, a favor de alguém e contra alguém. (...) A
natureza formadora da docéncia, que ndo poderia reduzir-se a puro processo técnico e
mecanico de transferir conhecimentos, enfatiza a exigéncia ético-democratica do
respeito ao pensamento, aos gostos, aos receios, aos desejos, a curiosidade dos
educandos. (...) A impossibilidade ainda de poder ser a educagdo neutra coloca ao
educador ou educadora, permitase-me a repeti¢ao, a imperiosa necessidade de optar,
quer dizer, de decidir, de romper, de escolher. (Freire, 2001, pp.21-22)

Ainda no que concerne a discussdo da neutralidade, Freire faz mencao ao uso da expressao
“exceléncia da educagdo”, evidenciando a carga de subjetividade contida nesta:

Um elitista compreende a expressao como uma préatica educativa centrando-se em
valores das elites e na negacao implicita dos valores populares. O culto da sintaxe
dominante e o repudio, como feilra e corruptela, da prosddia, da ortografia e da
sintaxe populares. Por outro lado, um democrata radical, jamais sectdrio,
progressistamente pds-moderno, entende a ex-pressao como a busca de uma educacao
séria, rigorosa, democratica, em nada discriminadora nem dos renegados nem dos
favorecidos. Isso, porém, ndo significa uma prética neutra, mas desveladora das
verdades, desocultadora, iluminadora das tramas sociais e historicas. (Freire, 2001,
p-23)

Sua conclusao pode ser sintetizada no trecho a seguir: “Nao hd, finalmente, educagao neutra
nem qualidade por que lutar no sentido de reorientar a educacdo que ndo implique uma opgao

politica e ndo demande uma decisdo, também politica de materializd-la.” (Freire, 2001, p.23).

Contudo, o fato de Freire assumir o cardter ideoldgico da Educacdo de modo algum se
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constitui na defesa de uma Educacdo autoritdria. Na verdade, como relata a Professora
Yamashita:

O ensino nunca € neutro e encarar isso faz parte do pioneirismo de Freire. Até o ensino
que se diz neutro, na verdade, € ideoldgico, € a ideologia de manter as coisas como
estdo. Ter estudantes que aprendem em um contexto dialdgico e critico nao é
interessante a muitos, como os politicos. Por isso Paulo Freire ndo entra com
facilidade na sala de aula. Mesmo dentro da escola, ter alunos criticos € dificil, porque
eles vao questionar, vao querer mudancas, incomodam. (Brum, 2013)

Dessa forma, fica evidente que ndo € apenas na seara da Contabilidade que a neutralidade

constitui um ponto polémico. Além da Educagdo, no campo da Ciéncia este debate também se

faz presente, conforme verificaremos em subsecdo posterior.
2.2.4 Teoria da aprendizagem transformadora

Kitchenham (2008) revisou a evolugao da teoria da aprendizagem transformadora, a qual tem
sua criacdo atribuida ao soci6logo americano e professor emérito da Columbia University,
Jack Mezirow. Mezirow (2000) define a aprendizagem como o processo de usar uma
interpretacdo anterior para analisar uma nova interpretacdo do significado de uma experiéncia
prépria como um guia para uma acao futura.

Para elaborar sua teoria, Mezirow inspirou-se em ideias de Thomas Kuhn (evolugao por
quebra de paradigmas), Paulo Freire (desenvolvimento da consciéncia critica resultante da
acdo como protagonista no mundo, e o poder do individuo para transformar sua realidade) e
Jirgen Habermas (dominios de aprendizagem: técnico, pritico e emancipatdrio), criando as
dez fases da aprendizagem transformadora, que ocorrem seguindo uma sequéncia, a saber:

1. Dilema desorientador;

2. Um autoexame acompanhado do sentimento de culpa ou vergonha;

3. Uma avaliacdo critica de pressupostos epistemoldgicos, socioculturais ou psiquicos;

4. Reconhecimento de que seu descontentamento e processo de transformacao nao
representam um caso isolado, pois outros também passaram por uma mudanga
semelhante;

Exploragdo de novas op¢des de papéis, relacionamentos e agoes;
Planejamento de um curso de acdo;
Aquisi¢ao de conhecimentos e habilidades para implementar o préprio plano,

Tentativa temporaria de novos papéis;

o x® 2w

Construcao de suficiéncia e autoconfianga nos novos papéis e relacionamentos;
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10. Uma reintegracdo na prépria vida baseada em condi¢des ditadas por sua propria
perspectiva.

Nos mais de 30 anos que se seguiram apods a criacdo de sua teoria, em 1978, Mezirow efetuou
diversas revisdes nesta, como, por exemplo, reconhecer a importancia dos aspectos afetivos,
emocionais e sociais na aprendizagem transformadora, conforme Kitchenham (2008) — que
fornece uma descricdo minuciosa das alteracdes e respectivos anos de ocorréncia em seu
artigo. As revisdes que Mezirow empreendeu em sua teoria, conferiram-lhe uma descricao
mais rigorosa (Kitchenham, 2008), que pode ser visualizada na representacio diagramética da

Figura 7:
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PERSPECTIVE

Figura 7 — Representacio esquematica da Teoria da Aprendizagem Transformadora de Mezirow revisada
Fonte: Kitchenham (2008)

Devido ao seu evidente alinhamento com o pensamento de Paulo Freire — que, como ja
mencionado, constituiu uma das bases para seu desenvolvimento — a teoria da aprendizagem
transformadora também servird como fundamento para a andlise dos resultados desta

pesquisa.
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2.3 Tecnologia educacional: fundamentos para a proposicao do desenvolvimento de

um serious game

Nesta se¢do, sdo apresentadas defini¢des de jogos digitais e de serious games, bem como a
revisdo da literatura sobre a efetividade do uso de games com fins de aprendizagem. Por
ocasido do estdgio final de desenvolvimento do jogo, incluimos, também, subse¢do abordando

as alternativas de uso deste, apresentando a respectiva base tedrica.

2.3.1 Jogos digitais e serious games: defini¢des

Um jogo digital (ou jogo eletrénico, ou game) é um ambiente online que envolve (a) uma
atividade competitiva com um desafio para atingir uma meta, (b) um conjunto de regras e
restri¢des e (¢) um contexto especifico (Clark & Mayer, 2008). As caracteristicas de um game
variam bastante e incluem: jogos de azar, jogos baseados em atividades motoras, jogos de
estratégia (Clark & Mayer, 2008). Abt (1970 citado por Smith, 2008) apresenta a seguinte
defini¢ao de game:

Reduced to its formal essence, a game is an activity among two or more independent decision-
makers seeking to achieve their objectives in some limiting context. A more conventional
definition would say that a game is a context with rules among adversaries trying to win
objectives.

Uma outra defini¢do € apresentada por Zyda (2005): “a physical or mental contest, played
according to specific rules, with the goal of amusing or rewarding the participant”, que
também define, especificamente, video games: “a mental contest, played with a computer
according to certain rules for amusement, recreation, or winning a stake”. Comentando
algumas caracteristicas, Abt (1987, p.13) declara que: “Games are effective teaching and
training devices for students of all ages and in many situations because they are highly
motivating, and because they communicate very efficiently the concepts and facts of many
subjects”.

Por sua vez, serious games constituem um tipo especifico de jogo, que visa ensinar contetidos
de determinadas disciplinas ou treinar habilidades operacionais ou comportamentais (Morais
et al., 2010). A definicdo mais aceita (de Abt, 1970 citado por Frasca, 2007) considera que sdo
um tipo de game com o propdsito de treinar, educar, persuadir ou comunicar valores. Mas
Frasca (2007) prefere chama-los de “games with an agenda”, ja que o termo “serious games”,
embora mais aceito, pode dar a entender que aqueles que ndo se encaixam nessa definicao

sejam “ndo-sérios”, o que ndo € necessariamente verdade, visto que, inclusive, hd pesquisas
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que demonstram que um jogo comercial pode ser usado com propdsitos educativos
(Egenfeldt-Nielsen, 2006 citado por Frasca, 2007; Pinto, 2014). Cole, Yoo e Knutson (2012)
relacionam autores — como Abt (1970), Brown et al. (1997), Lieberman (2001), Prensky
(2001) e McGonigal (2011) — que afirmam que serious games buscam promover mudangas
positivas nas atitudes e comportamentos por meio de processos neurais disparados pelo jogo,
sendo que dados de alguns estudos mencionados por eles (Brown et al., 1997; Lieberman,
2001; Prensky, 2001; Beale, Kato, Marin-Bowling, Guthrie, & Cole, 2007; Kato, Cole,
Bradlyn, & Pollock, 2008) mostram que tal tipo de game pode fornecer ferramentas poderosas

para alteracdo de atitudes e comportamentos.

2.3.2 A efetividade do uso de games com fins de aprendizagem

Frasca (2001) explorou, em sua tese de doutorado, o potencial de utilizagdo do videogame
como um meio para estimular o raciocinio critico, estudando estratégias de design para
construir tais jogos, inspirado nas técnicas teatrais de Augusto Boal, criador do Teatro do
Oprimido (TO) — este ultimo, baseado na Pedagogia do Oprimido, de Paulo Freire, e no
trabalho do dramaturgo Bertold Brecht, que promovia a conscientizagdo e politizagdo por
meio do teatro. Frasca (2004) considera que “videogames could indeed deal with human
relationships and social issues, while encouraging critical thinking” e que os games podem
estimular as pessoas a questionar a realidade e a vislumbrar mudancas possiveis.

Garris, Ahlers e Driskell (2002) mencionam que a maior parte dos estudos sobre jogos
instrucionais apresentam um modelo ticito (Figura 8): na entrada, o objetivo € desenhar um
programa que incorpore as caracteristicas do jogos e o conteudo instrucional que se pretende
que o estudante adquira; no processo, essas caracteristicas desencadeiam o ciclo do jogo,
constituido da iteracdo entre os julgamentos do usudrio (ou reagdes, como interesse,
apreciacdo, autoconfianga), seu consequente comportamento (como maior persisténcia na
tarefa), e um sistema de feedback que alimenta novamente o julgamento do jogador; como

efeito desse engajamento, temos os resultados especificos de aprendizagem.



50

INPUT PROCESS OUTCOME

Instructional User
Content T Judgments
(' \ Debriefing Learning
——p | Outcomes
System User
Feedback Behavior

Game /v
Characteristics

A S

Figura 8 — Modelo de aprendizagem a partir do jogo
Fonte: Garris et al., 2002

Van Staalduinen e de Freitas (2011) estudaram quais elementos dos games influenciam nos
resultados de aprendizagem propondo uma estrutura para aprendizagem baseada em games
que relacionasse teorias de aprendizagem e estratégias instrucionais com o design de jogos
educacionais.

Suttie, Louchart, Lim, Macvean, Westera, Djaouti, e Brown (2012) propuseram um construto
para definir a relagc@o entre a mecanica de aprendizagem e um conjunto de mecanicas do jogo
pelo qual ela € concretizada na pratica, denominando-o de SGM (Serious Game Mechanic).

Tal estrutura pode ser visualizada no Quadro 1.



51

GAME MECHANICS THINKING SKILLS | LEARNING MECHANICS

oDesign/Editing O Status o Accountability

olnfinite Game play o Strategy/Planning o, i o Ownership

oOwnership o Tiles/Grids CREATING © Planning

oProtégeé Effect © Responsibility

o Action Points O CGame Turns o Assessment © RefMect/Discuss

© Assessment @ Pareto Optimal o Collaboration

o Collaboration © Rewards/Penalties EVALUATING © Hypuothesis

o Communal Discovery © Urgent Optimism o Incentive E

o Resource Management o Maotivation (=]

o Feedback o Analyse o ldentify g

oMeta-game ANALYSING o Experimentation o Observation -

<o Realism © Feedback < Shadowing &

oCapture/Elimination © Progression © Action/Task © Imitation Q

o Competition o Selecting/Collecting e o Competition o Simulation .
. . & chii APPLYING 4 3

oCooperation © Simulate/Response o Cooperation

oMovement @ Time Pressure O Demonstration

o Appointment o Role-play o Ohjectify © ‘Tutorial

o Cascading Information © Tutorial UNDERSTANDING | o Participation

o Questions And Answers 0 Question And Answers

oCut scenes/Story © Behavioural Momentum © Discover © Guidance

oTokens o Pavlovian Interactions RETENTION o Explore o Instruction

oVirality @ Goods/Information o Generalisation o Repetition

Quadro 1 - Relacio entre a mecénica do jogo e a da aprendizagem
Fonte: Suttie et al. (2012)

Na coluna intermedidria do Quadro 1, encontramos as habilidades cognitivas da taxonomia de
Bloom, revisadas por Anderson et al. (2001) — embora Suttie et al. (2012) ndo fagam menc¢ao
explicita a esta em seu conciso artigo, sequer citando o significado das siglas LOTS e HOTS
(Lower Order Thinking Skills e Higher Order Thinking Skills — referente a disposi¢ao das
habilidades em ordem crescente) que aparecem na lateral direita da estrutura tedrica proposta.
Suttie et al. (2012) relatam que o intuito da estrutura consiste em investigar uma ampla gama
de serious games bem sucedidos em seu propdsito, examinando os componentes referentes ao
jogo e a aprendizagem por meio dessa estrutura tedrica, a fim de identificar a precisao dos
SGMs, avancando em direcdo a uma ferramenta pratica de desenho conceitual para
implementar efetivamente mecanismos educacionais para futuros serious games.

Lourenco (2012) investigou a producdo académica brasileira (teses e dissertacdes) de mais de
uma década, por meio do banco de dados® da CAPES (Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior)’. Contudo, somente dois dos trabalhos investigados estio
relacionados a drea de Negdcios. Um deles é uma tese de Doutorado em Administragdo da
USP, defendida em 2009, que envolvia a concepcdo de um simulador educacional para

empreendedores, aprimorando dois de seus antecessores, 0 TEG The Entrepreneurship Game

¥ O mapeamento organizado em planilhas eletronicas — disponivel somente em CD na biblioteca da ECA-USP —
facilita pesquisas futuras.

? Fundagio do Ministério da Educagdo (MEC) que possui entre suas competéncias a avaliagdo da pés-graduagdo
strictu sensu e a divulgacdo da producdo cientifica.
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(Low et al., 1994 citados por Rosas, 2009) e o DEAL Executive Deal Making (Thavikulwat,
1995 citado por Rosas, 2009). O outro trabalho era especificamente da drea de Ciéncias
Contdbeis, consistindo em uma dissertacdo de Mestrado de um Programa de P6s-Graduagao
Multi-institucional (Resende, 2003), no qual foi realizado um experimento para verificar se o
ensino contabil produzia resultados mais elevados com ou sem o uso de tais simuladores
computadorizados. Podemos enquadrar os simuladores de ambos os trabalhos na categoria de
jogos de empresas, popularmente conhecidos por tycoon games, sendo que sao empregados
em cursos da drea ha algum tempo. Em tais jogos nao hd uma grande preocupacio em
desenvolver o componente de lidico. Em geral, o jogador recebe uma determinada quantidade
de informagdes sobre uma empresa ou mercado especifico e, a partir delas, deve tomar
decisdes gerenciais.

A maior concentragdo de serious games encontra-se na area da Saide, Militar, de educagdo
infantil ou juvenil (conteudos referentes a disciplinas de Ensino Fundamental ou Médio, como
alfabetizacdo, matemadtica bdsica, Fisica, entre outros). Entre aqueles desenvolvidos para o
Ensino Superior, muitos dos localizados nesta pesquisa sdo da drea de Enfermagem, como o
e-Baby, cujo estudo concebeu e validou um software educacional sobre a semiotécnica e a
semiologia do recém-nascido pré-termo (Fonseca, 2007). Para ministrar este contetido,
Fonseca (2007) cita que a revisdo da literatura indica a utilizacdo de “tecnologia que permita a
aproximacao maxima da realidade”.

Fora do Brasil, entre estudos recentes que investigaram o uso de games com a finalidade de
aprendizagem, podemos citar o de Giannotti et al. (2013) na area médica. Considerando que a
laparoscopia (procedimento cirurgico realizado a partir de uma pequena incisdao no paciente)
requer uma grande habilidade manual, Giannotti et al. (2013) testaram a eficacia do
treinamento estruturado de tais habilidades no video game Wii (console cujo controle sem fio
detecta movimentos em trés dimensdes, dispensando apertar botdes ou mover um joystick). O
estudo foi feito na Universidade de Roma, com dois grupos de 21 residentes, sendo que o
grupo controle nio deveria jogar nenhum tipo de video game no periodo de 4 semanas, que
correspondia ao intervalo entre a primeira e a segunda sessoes de teste no simulador de
laparoscopia validado. O grupo do experimento foi submetido a 5 sessdes semanais de 60
minutos de duragdo, envolvendo 3 jogos que demandavam precisdo de movimentos,
coordenacgdo “olho-mao”, percep¢ao de profundidade e visualizagdo em 3D. No teste final
com o simulador, o grupo experimental obteve desempenho superior em 13 dos 16 itens

avaliados (p < 0,05).



53

Este ndo foi um estudo isolado, visto que Lynch et al. (2010), revisando a literatura,
encontraram 12 artigos de periddicos relacionando video games e alguma habilidade
cirirgica. A seguir, sdo listados alguns estudos que compararam o desempenho obtido por
meio de um serious game com relagdo ao de um grupo controle.

Na érea da Sadde, Knight et al. (2010) compararam um treinamento em triagem para médicos,
enfermeiros e paramédicos usando o serious game Triage Trainer contra o treinamento
tradicional, por meio de classificacao de cartas (card-sorting). O experimento foi realizado no
Reino Unido, entre outubro de 2007 e janeiro de 2008, com 91 participantes. Posteriormente,
todos passaram por uma avaliacao em uma situac¢io simulada de vitimas em massa com
atores. Os resultados indicaram que o grupo do Triage Trainer teve um desempenho
significativamente melhor (¥2 = 13,136, gl =5, p = 0,02) que o grupo do card-sort em relagao
a precisao da codificagdo da prioridade de atendimento. Referente a precisao das etapas
percorridas na triagem pelo participante, ndo houve diferenca significativa entre os grupos (p
> 0,05) — 57% nao cometeram erros nos procedimentos de triagem no grupo card-sort contra
68% no grupo Triage Trainer (embora nem sempre tenham concluido a checagem de todos os
casos para andlise). Contudo, 28% dos participantes do grupo Triage Trainer ndo cometeram
erro e, adicionalmente, codificaram todos os casos corretamente, contra 7% do grupo card-
sort (x2 =5,450, gl =1, p=0,0196), um desempenho quatro vezes superior para o grupo do
serious game. Com relacio ao tempo despendido na triagem de todos os casos, ndo houve
diferenca significativa (teste t, p = 0,155) entre o grupo card-sort (435 + 74s) e o Triage
Trainer (456 + 62s).

Também na area da Saude, porém focando no comportamento de adolescentes e adultos
jovens com cancer, Kato, Cole, Bradlyn e Pollock (2008) investigaram o uso de um game na
aderéncia ao tratamento. Conforme os préprios autores, este foi o primeiro estudo em larga
escala (N = 533) do género, envolvendo centros médicos dos Estados Unidos (27), Canad4 (6)
e Australia (1). Kato, Cole, Bradlyn e Pollock (2008) citam estudos que levantam a hipétese
de processos cognitivos e motivacionais afetarem a aderéncia ao tratamento — incluindo o
conhecimento sobre a terapia e sua relacdo com a saude, percepcao de controle (capacidade de
influenciar os resultados de saide), e confianca na prépria capacidade de atender as demandas
especificas do tratamento da doenga e da recuperacdo — salientando que esses determinantes
psicoldgicos do comportamento do paciente ja foram alvo de intervencdes por meio de
estratégias tradicionais de aprendizagem. Contudo, o uso de games possui vantagens, tais
como: pratica vicdria de habilidades-alvo, solu¢do de problemas complexos, aprendizagem de

informagdes especificas baseada em contingéncia e conhecimento processual em um formato
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interativo (Sietsema et al., 1993 citado por Kato et al., 2008; Thomas et al., 1997 citado por
Kato et al., 2008; Lieberman, 1997 citado por Kato et al., 2008). Além do uso de games
convencionais como um meio de distracdo da dor (Griffiths, 2005 citado por Kato et al.,
2008), sao listados por Kato et al. (2008) estudos que analisaram o desenvolvimento de games
especificos para determinadas doencgas: Bandura, 1986; Horan et al., 1990; Brown et al.,
1997; Lieberman, 1997; Lieberman, 2001; Krishna et al., 2003; Davis et al., 2004. Alguns
destes estudos relacionam o uso dos games com o controle eficaz da doenca, porém Kato et
al. (2008) criticam o reduzido tamanho da amostra de parte deles. No estudo de Kato et al.
(2008), a amostra (533 inscritos, dos quais 371 participaram da interven¢do, sendo 304
concluintes) foi dividida aleatoriamente em grupo experimental e grupo controle — o qual
jogou um game comercial (Indiana Jones e a Tumba do Imperador) com uma estrutura
semelhante ao utilizado no grupo experimental (Re-Mission, cuja versao atual esta disponivel

em www.re-mission2.org). De maneira geral, Kato et al. (2008) concluem que o game

desenvolvido impactou positivamente no comportamento com relacdo a saide de jovens
portadores de doenga cronica. Os resultados indicaram que a intervengao foi capaz de
aumentar a adesao ao antibidtico prescrito (grupo experimental com M= 34,4 + 2.5 doses;
grupo controle com M = 29,5 + 2.6 doses; regressdo de Poisson para controlar a variacdo
individual no nimero prescrito de doses, p = 0,012), embora ndo tenha sido observado o
mesmo efeito com relacdo aos medicamentos relacionado a quimioterapia (p = 0,562 para o
medicamento 1; p = 0,981 para o medicamento 2). Também aumentou, comparativamente, o
conhecimento relacionado a doenga no grupo do experimento (p = 0,035), bem como a
autoeficdcia desses pacientes (p = 0,011), embora alguns fatores psicolégicos ndo tenham
apresentado alteracdo significativa entre os grupos, como o nivel de estresse (p = 0,931),
qualidade de vida (p = 0,112), controle percebido sobre a doenga (p = 0,15). Apesar de
somente 28% dos individuos terem cumprido o tempo de jogo recomendado (uma hora por
semana durante 3 meses), isso ndo prejudicou a identificacdo dos efeitos benéficos da
intervengdo, mesmo para aqueles que jogaram menos da metade desse tempo, podendo
inclusive sugerir que duragdes inferiores podem ser recomendadas (Kato et al., 2008). Kato et
al. (2008) apontam, ainda, a total falta de efeitos adversos da intervencao com o game como
uma indicag@o de que € segura sua disseminacao para a populacdo de pacientes.

H4, ainda, estudos que investigaram o efeito de serious games na dimensao afetiva dos
participantes. Para Wouters, Van der Speck e Van Oostendorp (2009), por ser
economicamente mais acessivel, esse tipo de game € uma alternativa de apoio vantajosa para

dessensibilizacdo com relacdo a varios tipos de fobias, por permitirem enfrentar situacdes
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assustadoras sem o risco de dano fisico. Wouters et al. (2009) citam dois estudos (Walshe,
Lewis, Kim, O’Sullivan & Wiederhold, 2003; Bouchard, Cote, St-Jacques, Robillard &
Renaud, 2006) que obtiveram efeitos positivos apds os participantes jogarem dois games
(Half-Life e London Race, respectivamente): no primeiro caso, reduzindo o medo de aranhas
(medido pela menor distancia de aproximacao destas, antes e apds o0 jogo) e, no segundo caso,
pelo controle do medo de dirigir em pessoas que se envolveram em acidentes (avaliado pelo

nivel de estresse, entre outras medidas).

2.3.3 O uso do serious game desenvolvido

Consideramos, ao menos, duas configuracdes para utilizacio do serious game aqui
desenvolvido: uma delas diz respeito a possibilidade de se optar pelo modelo de flipped
classroom (Mok, 2014), em que a parte da aprendizagem por meio do jogo pode ser feita
autonomamente pelo individuo, reunindo-se, posteriormente, em encontros com sua turma
para discussdes e compartilhamento de reflexdes em sala de aula, mediados pelo professor.

A fim de possibilitar uma configuracio alternativa, elaboramos também uma narrativa ficticia
para o jogo, materializada por meio de cutscenes (videos curtos), em que a propria

personagem principal explica ao jogador momentos importantes relacionados ao conteudo

histérico da Contabilidade (Figura 9).

Figura 9 — Cena do Deborah Game: o jogador € representado pela personagem Kati (a esquerda), que
aprende a Historia da Contabilidade com Deborah
Fonte: Arquivo do Deborah Game
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Desse modo, o jogo pode ser usado de forma auténoma pelo estudante, mesmo fora do
ambiente educacional, em linha com o pensamento de Sibilia, antropdloga e professora do
Programa de P6s-Graduacao em Comunicagdo da Universidade Federal Fluminense (UFF).
Paula Sibilia, em entrevista sobre seu livro “Redes ou Paredes — A Escola em Tempos de
Dispersao” (Lucena, 2012), conta que a escola vivenciou seu apogeu como instituicao
moderna, na segunda metade do século XIX e na primeira do XX, e comenta o
acompanhamento das mudangas da sociedade pela escola:

A escola ndo € algo isolado do resto da sociedade, portanto ela também vai
mudando ao compasso das transformagdes socioculturais, politicas e econdmicas. No
entanto, essa capacidade de adaptacdo € limitada: seu formato ndao tem uma
flexibilidade total, e pode chegar um momento em que niao dé mais conta das
mudancas que ocorrem ao seu redor e se quebre, perdendo sua eficicia e seu sentido.
Assim como num tempo passado nem muito distante, essa institui¢do ndo existia, ela
pode muito bem vir a desaparecer no futuro, ou a se transformar tio radicalmente que
deva ser redefinida. (...)

Se pensarmos na escola como uma maquina ou uma tecnologia, ou seja, como uma
ferramenta desenhada em certo momento historico (a era moderna e industrial) para
produzir determinados resultados (formar os cidadaos do futuro), podemos conjecturar
que esse complexo artefato talvez tenha se tornado incompativel com as criangas de
hoje em dia. Estas, por sua vez, ndo s6 rejeitam o dispositivo pedagdgico que constitui
a escola, mas se fusionam de modos cada vez mais afinados com outro tipo de
aparelhagem: as chamadas novas tecnologias, particularmente os artefatos méveis de
acesso a internet e comunicagao em redes. Essas maquinas implicam certos estilos de
vida e certas subjetividades, ou seja: determinados modos de ser e estar no mundo, de
se construir o que se € e de se relacionar com os outros. E todas essas novidades
respondem de maneira bem mais eficaz as exigéncias do mundo contemporaneo, ao
mesmo tempo em que demonstram seu crescente desajuste com relacao a tecnologia
escolar. (...)

Talvez ndo seja tdo simples incorporar as novas tecnologias as aulas para atualizar
os colégios e, desse modo, superar sua crise. Porque esses aparelhos nao sao
ferramentas neutras, como se costuma dizer. O que tampouco significa que sejam bons
ou ruins, mas simplesmente que ndo sdo instrumentos neutrais, até porque nio existem
os instrumentos neutrais! Entdo, embora possam ser apropriados e usados de
diferentes maneiras, eles estdo carregados de valores e tendem a suscitar certos modos
de uso e certas formas de vida, que se distanciam muito das regras escolares e talvez
ndo sejam compativeis com seu funcionamento.

Além de subverterem os usos do tempo e do espago instituidos pelo regulamento
escolar, as novas tecnologias entram em choque com um requisito basico da escola e
outras instituicdes modernas com ela compativeis: o confinamento. Ou seja, a ideia de
que € necessdrio encerrar todos os sujeitos durante um determinado periodo de tempo
em um espaco bem delimitado, todos os dias, com uma estrita regulamentagao de cada
movimento. Essa tética foi muito eficaz ao longo do ultimo par de séculos e define a
escola por exceléncia, assim como a prisao, a fabrica, o hospital, embora ja faca um
bom tempo que vem perdendo sua antiga poténcia. Mas a popularizagdo dos
dispositivos méveis de informacao e comunicagdo promete aniquild-la de vez, ndo sé
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ao diminuir ainda mais sua tradicional eficdcia, mas também porque é capaz de deixa-
la sem sentido. Para que se trancar todos juntos durante vérias horas por dia, entre
quatro duras paredes, se cada um tem um aparelho conectado a rede?

Pensamento semelhante possuem Pinto e Quinteiro (2012), ao afirmarem que:
Por serem construgdes historicas e sociais € que podemos afirmar que tanto a
organizacdo do tempo quanto a concepg¢do e organizacao dos espacos escolares podem
ser mudados, exigindo para isso, uma postura critica em relagdo ao trabalho escolar
concebido e desenvolvido em nossa sociedade. (p. 13)
Apesar das autoras citadas terem como foco a educagao infantil, a aplicacdo da linha de
raciocinio que explicitam parece fazer sentido também para a educagado superior. “Pesquisa no
campo educacional deve ser conduzida ndo apenas devido a natureza do objeto pesquisado,
mas, principalmente, devido ao fato de que a sociedade possui necessidades distintas ao longo
do tempo”, afirma Cornachione (2007)'°. Estudando especificamente o ensino superior em
Ciéncias Contabeis, o referido autor analisou o emprego de modelos colaborativos virtuais,
dados os avangos tecnoldgicos observados nos ultimos tempos:

Recuperando-se a visdo de pesquisadores do passado, como por exemplo, Vygotski, e
a considerac@o dos ambientes ricos e na educagdo proposta por Hebb, pode se
observar que o que era feito dez anos atrds pode nao funcionar de forma eficiente
atualmente: a comunicagdo presente nos dias atuais, parte integrante do ambiente
educacional, € diferente, assim como € diferente (provavelmente para melhor) a
riqueza do ambiente. (Cornachione, 2007, p. 120)
Dentre as conclusdes de sua tese de Livre-Docéncia consta a andlise favordvel sobre educacao
online, sendo seu emprego encorajado. Vale mencionar que, na amostra investigada por
Cornachione (2007), foi encontrada alguma cautela por parte dos sujeitos com relagcdo aos
modelos instrucionais nio-tradicionais, embora ndo tenham sido identificadas barreiras a sua
adogdo. O citado autor também constatou “enorme influéncia exercida pelo conjunto de
valores e cultura, da sociedade e da institui¢do educacional, no desenvolvimento das
atividades e, por consequéncia, nos resultados obtidos a partir do modelo educacional online”
(p. 324). Por fim, ressaltou a possibilidade de ampliacdo de oferta de acesso a solucdes dessa
natureza pelo publico, tipicamente, “aluno adulto, profissional ja formado, atuando em

ambiente corporativo, buscando atualizacdo, novas habilidades, ou estudos mais avangados

sobre determinados aspectos de sua drea de atuacao” (p. 325).

' Tese de Livre Docéncia defendida em 2004, apesar de a publicacio eletronica datar de 2007.
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2.4 Neutralidade como caracteristica da informacao contabil — a quem interessa

difundir esse mito?

A fim de subsidiar nossa andlise da (iluséria) neutralidade no campo da Contabilidade,
primeiramente, podemos examinar como tal caracteristica € encarada em outras esferas do
conhecimento. Na prética cientifica, de forma ampla, Severino (Japiassu, 1981, pp. 36-37)
propde que “a propria natureza do problema epistemoldgico da objetividade cientifica levanta
a questdo da neutralidade dos cientistas frente aos varios tipos de valorizacdo e de
engajamento pessoais. (...) a decantada objetividade cientifica é, de fato, um valor de natureza
ideoldgica, pois que ndo se funda nos objetos, que sdo necessariamente construidos pela ativa
atuacdo da subjetividade”. Na visao de Japiassu (1981, pp. 44-45), ndo ha ciéncia neutra, nem
pura ou autdonoma, sendo que a producao cientifica “se faz numa sociedade determinada que
condiciona seus objetivos, seus agentes e seu modo de funcionamento. E profundamente
marcada pela cultura em que se insere”. O citado autor vai além ao analisar a tecnologia:

Num tipo de empresa que vé na produtividade o valor bésico do sistema industrial, a
tecnologia € um instrumento excelente, porque se presta melhor a tal objetivo. Ela nao
€ puro meio, pois pressupode a ideologia do fim. Em si mesma, € neutra. Acontece,
porém, que a tecnologia, em si mesma, ndo existe, € pura abstragdo. Nesse nivel, a
neutralidade ndo pode significar isencao de valor. Ela € uma ideologia. Enquanto tal, €
um pensamento a servigo de algum interesse, pensamento justificador: racionalizacio
ou justificativa racional dos interesses de um grupo. Para realizar-se, a ideologia
assume um tom moralizante e persuasivo, tentando distorcer os fatos em seu favor e
sugerindo um ‘dever ser’. (p. 77)
Para Harding (1992), o ideal da neutralidade na Ciéncia faz com que as politicas cientificas
sejam menos visiveis, iludindo os cientistas com uma pretensa “despolitizacdo” da Ciéncia.
Na vis@o dela, uma objetividade forte requer que o mito da neutralidade seja abandonado,
dando espacgo a justica, honestidade e “desapego” necessdrio para considerar um ponto de
vista que ndo seria automaticamente levado em conta pelos grupos dominantes, permitindo
uma distancia critica dos pressupostos que moldam suas convicgdes e percepcoes
espontaneas. E problemético quando tais conviccdes sdo compartilhadas pela comunidade

cientifica, pois leva seus componentes a simplesmente seguir procedimentos institucionais e

esquemas conceituais ja legitimizados como axiologicamente neutros.

Oficialmente, tem-se que a informagao contdbil é neutra. Para ilustrar, seguem trechos
retirados do CPC 00 — Revisao 1 — Sumario — Estrutura conceitual, que reiteram esse

posicionamento:
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A caracteristica prudéncia (conservadorismo) foi também retirada da condi¢ao de
aspecto da representacao fidedigna por ser considerada inconsistente com a
neutralidade. Subavaliagcdes de ativos e superavaliacdes de passivos, com
consequentes registros de desempenhos posteriores inflados, sdo considerados
incompativeis com a informag¢ao que pretende ser neutra. (p. 2)

(...)

A Representagao Fidedigna diz respeito a trés atributos: a informagao precisa ser
completa“, precisa ser neutra e precisa ser livre de erro. Para ser completa, precisa
conter o necesario para que o usudrio compreenda o fendmeno sendo retratado. Para
ser neutra, precisa estar desprovida de viés na selecao ou na apresentacao, nao
podendo ser distorcida para mais ou para menos. Ser livre de erro ndo significa total
exatidao, mas sim que o processo para obtencao da informacao tenha sido selecionado
e aplicado livre de erros. No caso de estimativa, ela € considerada como tendo
representacdo fidedigna se, além disso, o0 montante for claramente descrito como
sendo estimativa e se a natureza e as limitacdes do processo forem devidamente
reveladas. (p. 5)

Porém, faz-se necessdrio analisar o significado do termo “oficial”, a fim de compreender

melhor suas implicacoes:

Descrigdo: adj. Relativo a tudo que € anunciado, declarado, ordenado por uma
autoridade reconhecida. / Que emana do governo. / Relativo as pessoas que fazem
parte do governo ou da administracao. (...) (Dicio, s.d.)

Adj.2g.1 emanado do governo ou de uma autoridade administrativa reconhecida <ato
0.> 2 certificado por uma autoridade publica ou por uma autoridade competente <nota
0.> 3 apresentado como verdade pela autoridade publica ou pela autoridade
reconhecida <a versdo o. dos fatos> (...) (Houaiss, 2008)

Adj.2g.1. Proposto por autoridade, ou emanado dela, conforme as ordens legais 2.

Relativo a autoridade legalmente constituida, ou dela emanado (...) (Ferreira, 2004)
Considerando que os atores citados na defini¢ao (autoridade reconhecida, governo, pessoas
que fazem parte do governo ou da administracdo) possuem interesse proprio e/ou atuam em
nome do interesse de outrem, nota-se que € perfeitamente possivel algo ser oficial e, ao
mesmo tempo, ser dotado de viés ou, ainda, de erros e imprecisdes. Assim, desmistifica-se
eventual cardter “cientifico” que poderia ser associado ao termo, visto que para algo ser
adjetivado como “oficial”, por definicdo, basta que seja relativo aos atores anteriormente
mencionados. Nao ha sequer a limitagcdo de estar alinhado a Constituicao Federal, ou seja, é
possivel ser “oficial” e contrdrio a itens estabelecidos constitucionalmente (por exemplo: o
Ato Institucional n° 5 (Brasil, 1968), promulgado pelo governo militar durante o regime

ditatorial brasileiro, literalmente estabelecia que “O Presidente da Republica (...) poderd

'1«(...) Who knows what the full picture’ is? Who knows? How do you known when you have the full picture?

Having the full picture — a true, a fair view of something — depends on people deciding that they have the full
picture”. (Hines, 1988, p. 252)
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decretar a intervenc¢do nos Estados e Municipios, sem as limitagcdes previstas na

Constituicdo”, dentre outras aberracdes). Enfim, ser oficial, ndo implica, necessariamente, ser
dotado de conteudo sério, coerente, sem Vviés, sensato. Pode muito bem estar mais relacionado
ao subjetivismo do agente que oficializou tal ato, do que a algum critério 16gico. Vale, ao
leitor, revisar o comentério de Harari (2013a) sobre a constituicdo da empresa Peugeot, no
capitulo de Introducdo desta tese, a fim de refletir sobre eventual semelhanca.

Contudo, nao € desprezivel o papel da retdrica: a qualificagdo de um documento como
“oficial” lhe confere certo prestigio e poder. De forma semelhante, para além do aspecto
técnico, a Contabilidade também possui uma dimensao retdrica, como uma tentativa de
convencer da legitimidade de determinado negécio (Carruthers & Espeland, 1991).

No entanto, mesmo entre autores que defendem a neutralidade da Contabilidade é possivel
reconhecer a impossibilidade de se atingir plenamente tal objetivo. Por exemplo, ao afirmar
que “the task of accountants is to provide information as free from bias as possible” e que
“neutrality in accounting may not always be easy to secure”, Solomons (1991) acaba por
deixar transparecer em seu discurso que isso poderia, no maximo, ser uma utopia. Ao atestar
sua visdo de que “accountants are like journalists. They should report the news, not make it”’
(Solomons, 1991, p. 287), poderiamos questiond-lo quanto ao simples fato de que o jornalista
(ou o responsdvel na redacdo do jornal) escolhe sobre o que ird escrever, além de também ser
uma escolha (politica, ndo neutra) qual serd a manchete e qual serd o destaque que cada
reportagem receberd. O proprio Solomons (1991) chega a reconhecer que o contador possui
um papel ativo no estabelecimento de valores, citando como um dos exemplos, servigos
publicos de setores regulados em que a contabilidade de custos € usada para determinar as
tarifas, embora trate tais casos como uma excecao — mas se ha um cisne negro, podemos
afirmar que todos os cisnes sdo brancos? Podemos afirmar que a Contabilidade € neutra se,

mesmo para Solomons, nem sempre ela o é?
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3 METODO

“A curiosidade epistemoldgica € construida pelo exercicio critico da capacidade
de aprender. E a curiosidade que se torna metodicamente rigorosa e, se opoe a
curiosidade ingénua que caracteriza o senso comum.”

Paulo Freire

Subdividimos esta se¢do em quatro partes, sendo que na primeira fizemos a exposicao dos
pressupostos ontoldgicos, epistemoldgicos e tedricos desta pesquisa. Cada uma das trés
subdivisdes seguintes estd relacionada a um dos objetivos da pesquisa, quais sejam, (a)
desenvolver um software educacional especifico para o ensino de Histéria da Contabilidade,
sob a forma de um serious game, (b) oferecer um curso introdutério de Histéria da
Contabilidade em uma plataforma educacional online, que integre o serious game
desenvolvido, (c) avaliar o posicionamento dos individuos que participaram do curso de
Historia da Contabilidade com relacdo ao mito da neutralidade da Contabilidade. Na primeira
subdivisdo, € detalhado o processo de desenvolvimento do jogo, abarcando a composi¢ao da
equipe, e caracteristicas do publico-alvo. Na segunda, sdo detalhados o desenvolvimento do
curso de Histdria da Contabilidade, a descri¢do das plataformas online utilizadas, bem como
as caracteristicas da amostra. Na terceira, os tdpicos relativos a pesquisa empirica
desenvolvida sdo contemplados, sendo apresentados o delineamento do quase-experimento e a
forma de condug¢do do mesmo, a descricdo do instrumento de coleta; na sequéncia, sdo

discutidos os itens de validade interna e externa do quase-experimento.

3.1 Pressupostos ontolégicos, epistemolégicos e tedricos

Muitas das teses da drea contdbil de que temos conhecimento reduzem a se¢do de Método a
descricdo da parte prética de sua pesquisa, versando sobre o instrumento de coleta, populagao,
amostra etc. Temos ciéncia de que tais itens sdo consequéncia de um passo anterior, a
definicdo de pressuspostos ontolégicos, epistemoldgicos e tedricos que, reiteramos, nem
sempre € explicitada por seus autores. Como consequéncia, até ingenuamente, alguns
pesquisadores podem achar que a sua forma de investigacdo € a tnica possivel. Sabemos que,
apesar de ultrapassado, o positivismo ainda constitui o paradigma para muitas das pesquisas
contabeis da atualidade (Neves, 2013) e que, infelizmente, nem todo pesquisador percebe que,

como bem observado por Feyerabend, as teorias usadas cientificamente também constituem
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ideologias. Por isso, procuramos iniciar deixando claro ao leitor “o local de onde falamos”,

isto €, 0 nosso ponto de vista.

Pressupostos ontologicos referem-se a natureza do fendmeno a ser analisado, a uma
concepcdo de realidade. Com relagdo a dimensao ontoldgica, consideramos que a realidade
pode ser vista como produto da consciéncia do individuo. Portanto, temos aqui uma pesquisa
idealista. A epistemologia estuda como um conhecimento cientifico € percebido ou adquirido.
Em sua dimensao epistemoldgica, esta se caracteriza como uma pesquisa construtivista, ou
seja, que supde que o conhecimento é adquirido pela interac@o entre sujeito e objeto. Nossa
perspectiva tedrica tem como base a obra de Paulo Freire, notadamente, no que se refere aos
conceitos de criticidade, curiosidade epistemoldgica, ao mito da neutralidade na Educacao, a
inadequacdo do método de ensino “bancdrio” — que se fundamenta unicamente na
memorizagdo de conteidos — no estimulo ao pensamento critico, na Educacdo para a
autonomia, no empoderamento dos sujeitos. A Teoria da Aprendizagem, de Mezirov, também

compoe a estrutura para andlise deste trabalho.

Com relagdo ao aspecto empirico, conduzimos uma pesquisa experimental (Gall, Gall &
Borg, 2003), tendo como interven¢do a aplicacdo do curso online de Histéria da
Contabilidade, que continha o serious game Deborah Game, e cujo detalhamento do desenho

serd explorado em item posterior.

3.2 Processo de desenvolvimento do jogo sobre Historia da Contabilidade

No GETEC - Grupo de Estudos de Tecnologia da Educa¢do na Contabilidade, da FEA-USP —
um jogo digital foi elaborado como artefato para a condugdo da pesquisa experimental, com
apoio do CNPq — Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico, 6érgao do
Ministério da Ciéncia, Tecnologia e Inovacdo (MCTI). Conforme informado no capitulo
anterior, as fases do jogo sdo baseadas em artigos cientificos, entre outras publicacdes, e
foram submetidas a apreciacdo de um painel qualificado (incluindo o Prof. Alan Sangster,
especialista em Historia da Contabilidade). Versdes prévias do protétipo do jogo foram
apresentadas a renomados professores da drea contdbil: Prof. Dr. Jon Davis (Chefe do
Departamento de Contabilidade da University of Illinois at Urbana-Champaign), Prof. Dr.
Shyam Sunder (Yale School of Management), Prof. Dr. Bruce Behn (University of
Tennessee). Uma demonstragdo do jogo também foi feita para a turma de pds-graduagdo

stricto sensu (mestrandos e doutorandos) em Controladoria e Contabilidade da FEA-USP,
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bem como foram realizadas sessdes de apresentacao aos participantes do XIV Congresso USP
de Controladoria e Contabilidade.

O processo de desenvolvimento do jogo compreendeu as 4 fases propostas no modelo de
Bernardo (1996): (a) defini¢ao do escopo, (b) planejamento, (¢) produgdo e (d)

implementacdo, cujo detalhamento das tarefas € ilustrado na Figura 10:

Andlise da
F 1 - Definiciio Pesquisa e Definigiio de Caracterizacio disponibilidade de
do escopo ®  brainstorning *  conteldo e ™ douswirio *  recursos (hardware
PRCONN e software)
v
Aprovagio da Elaboracio da Reuniio dos Elaboracio da
fase -t pasta do projeto [ recursos de + interface
midia
h 4 x
Construcho de
F21- Organizacdo do fluxogramas de Desenho da Planejamento
Planejamento > contetido > apresentacio »  interface > cronoldgico
v
Aprovagio da Werificaglio de suporte
fase M Prototipagio financeiro e recursos
coOmputacionais
NECessarios e ou
adicionais
¥
F 3 - Producio Reunido de Processamento Criacio de um
*  eshocos » da midia ®  banco de dados » Autoria e
de midias programagdio
(seripiing)
Aprovagdio Anilise de erro na
l da fase “ programagio
Andlise das
F4- Andlise critica ferramentas de Teste de Revisfo final
Implementagio *  doaplicativo ®  sutoria e de ®  aceitacho > do projeto
editoracio dng nandring
L 4
Distribuigiio Revisiio pos- Implantachio
+ implantagio %

Figura 10 — Modelo das fases de desenvolvimento do jogo
Fonte: Fonseca (2007, p. 66)

3.2.1 Composicao da equipe

Foi recrutada uma equipe multidisciplinar para o desenvolvimento do jogo, a qual, além de

contar com estudantes de graduacgdo e de pds-graduacdo em Ciéncias Contdbeis, era composta
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também por alguns artistas (em geral, com formac¢do em andamento em Design de Games),
dentre os quais ilustradores, coloristas, animadores € um sound designer, e um game designer
(como o desenvolvimento do jogo consumiu alguns anos, houve rotatividade de pessoas, e
dois profissionais diferentes ocuparam esse posto, um deles cursava pds-graduacdo em
Direcdo de Arte para Meios e Midias Contemporaneas, o outro, com formagdao em Design e
experiéncia em Motion Graphics). Contou ainda com alguns programadores com formacao
diversa (Ciéncia da Computagdo, Sistemas de Informacao, Fisica, Design de Games), além de
estudantes do ensino médio regular. A equipe teve a colaboracdo de professores da area de
Negocios com atuagdo no Brasil (USP e Universidade Estadual de Maringd) e no exterior
(Griffith University e University of Minnesota).

Houve discussdes iniciais de planejamento e de formagdo para os novos integrantes nas
dependéncias da FEA-USP, em que o conteido histérico que constituiria o0 jogo era
apresentado. Eram feitas reunides de acompanhamento na sala do GETEC - Grupo de

Estudos de Tecnologia da Educacdo na Contabilidade, na FEA-USP.

3.2.2 Caracterisiticas do publico-alvo

A fim de conhecer melhor as caracteristicas do publico-alvo da pesquisa, em principio, 0s

estudantes de graduagdao em Ciéncias Contdbeis, foram analisadas as seguintes bases:

e Relatdrios de avaliacao do curso de Ciéncias Contdbeis correspondentes as trés edigdes do
Exame Nacional de Desempenho dos Estudantes do ensino superior brasileiro (ENADE,
2012; ENADE, 2009; ENADE, 2006);

e Pesquisa Perfil do Contabilista Brasileiro 2009 (CFC, 2010) — apesar desta se referir aos
profissionais ja formados. Esta era a edicdo mais recente por ocasido da pesquisa.

Sinteticamente, a partir da andlise dos relatérios do ENADE, foi possivel identificar que a

maior parte dos estudantes € do sexo feminino, e que essa parcela vem aumentando

consistentemente ao longo dos ultimos anos, passando de 54,6% (ENADE, 2006) para 57,3%

(ENADE, 2009) e, finalmente, atingindo 59% (ENADE, 2012). Tais dados indicam uma

mudanca no perfil do contador que, em 2009, eram majoritariamente (74,6%) do sexo

masculino (CFC, 2010). Isso possui implicacdes do ponto de vista do desenvolvimento do

jogo, visto que, como jogadores, homens e mulheres t€ém preferéncias distintas (Schell, 2008).

Além da consulta as bases mencionadas, foi realizada uma pesquisa para identificar outras

caracteristicas dos estudantes (preferéncias de entretenimento, familiaridade com jogos e com

N

tecnologia), por meio de um questiondrio online. As questdes referentes a aceitacdo da
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tecnologia por parte dos estudantes foram baseadas no modelo TAM - Technology

Acceptance Model (Davis, 1989). Obtivemos 33 respostas no formuldrio online.

3.3 O desenvolvimento do curso de Historia da Contabilidade

O curso de Historia da Contabilidade foi implantado em duas plataformas online, Coursera e
Moodle, cujas caracteristicas sdo detalhadas nos subtépicos a seguir. A apresentagdo € feita
pelo Prof. Dr. Edgard Cornacchione (FEA-USP) e pelo Prof. Dr. Alan Sangster (Griffith
University), tendo especialistas internacionais em temas de Histéria da Contabilidade como
convidados para aulas especificas, a saber'%:

Prof. Dr. José Miguel Pereira dos Santos de Oliveira — Universidade do Porto

Prof.* Dr.* Licia Lima Rodrigues — Universidade do Minho

Prof.* Dr.” Delfina Gomes — Universidade do Minho

Prof.? Dr.” Gloria Vollmers — University of Maine

Prof. Dr. Paulo Schmidt — Universidade Federal do Rio Grande do Sul

Contou também com a participacdo de Angélica Vasconcellos (doutoranda em Controladoria
e Contabilidade da FEA-USP) e de Gabriel Grof (Mestre em Histéria Social — FFLCH-USP).
A edi¢do dos videos teve o apoio da equipe do LAE-USP (Laboratério de Aprendizagem e
Ensino da USP) e o convénio com o Coursera foi feito com a Pré-Reitoria de Pesquisa da
USP (PRP-USP), que auxiliou na divulgacdo da primeira edicdo, bem como nos processos

operacionais junto ao Coursera. A participacao de todas as turmas ocorreu no ano de 2015.

3.3.1 Curso de Historia da Contabilidade — Plataforma Coursera

O Coursera ¢ uma plataforma online que oferece cursos gratuitos, conhecidos por MOOCs
(Massive Open Online Courses). Sediado na Califérnia, foi criado por um conjunto de
universidades norte-americanas: Stanford, Princeton, Michigan e Pensilvania. O acesso estd

disponivel a qualquer interessado e € feito pelo website <www.coursera.org>, sendo que, para

se cadastrar, basta fornecer um endereco eletronico (e-mail) e uma senha. O acesso gratuito
contempla todo o material do curso (videos, férum, jogos, testes e demais atividades).

Somente a emissao de certificado tem um custo que, para o de Histéria da Contabilidade, foi

2 Veja o Apéndice B para o detalhamento do contetido do curso de Hist6ria da Contabilidade na plataforma do
Coursera.
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de US$ 29.00 em 2015 — ha opg¢ao de receber auxilio financeiro por parte do Coursera caso o
individuo indique que sua situacdo econdmica impossibilita a aquisi¢do do certificado.

Vale citar que esta foi a primeira vez que um curso na plataforma do Coursera disponibilizava
um jogo digital, o qual constituia uma das atividades de avaliacdo do participante, de forma
que deveria ser jogado dentro desse ambiente, para que a nota do jogador pudesse ser
computada. Isso acarretou alguns contratempos, conforme serd exposto no Capitulo de
Andlise dos Resultados. Outras informagdes sobre o curso podem ser consultadas no

Apéndice B.
3.3.1.1 Historia da Contabilidade — Coursera: Turma 1 (HCI)

A primeira turma do curso de Historia da Contabilidade na plataforma do Coursera (referida

como HC1 daqui em diante) teve inicio em maio de 2015. Para turmas de educacdo

continuada profissionall13 , Cornachione (2007, p.331) recomenda o uso integral da modalidade

online, “como abordagem principal de todo ambiente educacional do programa de

Contabilidade”. Seguem algumas das caracteristicas principais do curso:

e Atividades 100% online: video-aulas, 4 jogos do Deborah Game, quizzes, leitura e
producdo de textos, outras leituras recomendadas;

e Desenvolvido ao longo de 5 semanas, com um periodo extra (semanas adicionais) para
entrega de atividades;

e Aproximadamente, trés mil matriculados — sendo que o ingresso podia dar-se apds o

primeiro dia de “aula” (liberagcdo dos videos e atividades da 1* semana).
O perfil da turma pode ser assim sintetizado:

e Majoritariamente masculina (58,1% e 69,1%14), com idade entre 20 e 35 anos (57,1%) no
QllS, e média de idade de 35,7 anos no Q216. A maioria trabalha e estuda (50,4% e
53,3%) e ja havia feito outro curso em ambiente virtual (61,1% e 69,9%);

¢ Com relacdo ao conhecimento prévio em Histéria da Contabilidade, foi solicitado aos

individuos que se auto-atribuissem uma nota. No Q1, a maioria (58,9%) atribuiu-se uma

" Dentre os modelos analisados por Cornacchione (2007), esta categoria é a que mais se assemelha ao caso em
questdo (curso livre).

' Percentuais referentes aos individuos que responderam a pesquisa inicial (Q1) e final (Q2), respectivamente. O
mesmo € vilido para os demais percentuais exibidos na sequéncia.

' Usaremos Q1 para nos referirmos ao questiondrio respondido ANTES da intervengdo com 0 jogo e o curso, e
Q2 aquele respondido APOS essa intervencio.

' Para a turma HC1 no Q1 a informacdo referente a idade foi coletada por meio da marcagdo de faixa etdria. Em
todos os demais questiondrios, coletamos a idade especifica de cada sujeito.
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nota entre 0 e 3; no Q2, uma nota entre 6 ¢ 9 foi atribuida a si por 69,5% dos
respondentes;
Para 39,6%, o ensino médio completo foi o maior grau académico atingido, € o ensino

superior completo o foi para 32%. Nao perguntamos a drea de formagao para esta turma.

3.3.1.2 Historia da Contabilidade — Coursera: Turma 2 (HC2)

A segunda turma do curso de Histdria da Contabilidade na plataforma do Coursera (a partir

daqui referida como HC2) teve inicio em outubro de 2015. Seguem algumas de suas

principais caracteristicas:

Atividades 100% online: video-aulas, 4 jogos do Deborah Game, quizzes, leitura e
producdo de textos, outras leituras recomendadas;

Desenvolvido ao longo de 5 semanas, com um periodo extra (semanas adicionais) para
entrega de atividades;

Quase 1000 individuos matriculados — sendo que o ingresso podia dar-se apds o primeiro

dia de “aula” (liberag¢do dos videos e atividades da 1* semana).

O perfil da turma pode ser assim sintetizado:

Majoritariamente masculina (57,1% a 68,4%17), com média de idade de 31,6 ¢ 32,2 anos.
A maioria j4 havia feito outro curso em ambiente virtual (50,3% e 63,2%). No Q1, 47,1%
indicam trabalhar e estudar, enquanto no Q2, 42,1% apenas trabalham, e 34,2% trabalham
e estudam;

Com relacdo ao conhecimento prévio em Histéria da Contabilidade, foi solicitado aos
individuos que se auto-atribuissem uma nota. No Q1, a maioria (51,6%) atribuiu-se uma
nota entre 0 e 3; no Q2, uma nota entre 6 ¢ 9 foi atribuida a si mesmo por 76,3% dos
respondentes;

Possuem nivel escolar superior completo ou em curso 60,6% e 65,8% dos individuos.
Ciéncias Contdbeis € a drea de formacdo de 59,4%, (55,3% no Q2), sendo que outros
14,7% (13,2% no Q2) sdo de areas de Negocios, e os demais de outras dreas do

conhecimento.

3.3.2 Curso de Histéria da Contabilidade — Plataforma Moodle (HC3)

7 Percentuais referentes aos individuos que responderam a pesquisa inicial (Q1) e final (Q2), respectivamente. O
mesmo ¢ valido para os demais percentuais exibidos na sequéncia.
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O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) é um software livre

que constitui uma plataforma de acesso gratuito utilizada por vdrias instituicdes de ensino

como ambiente virtual de aprendizagem (AVA), inclusive para apoio a cursos presenciais.

Criado por Martin Dougiamas, esta disponivel em quase 200 paises e em, aproximadamente,

uma centena de idiomas, com 25 mil websites registrados (n.d., Wikipedia; Moodle.org).

Virias unidades da Universidade de Sdo Paulo utilizam o ambiente do Moodle para apoio aos

seus cursos que, conforme decisdo do responsavel pela disciplina, pode ter seu acesso aberto

ao publico em geral ou restrito aos estudantes oficialmente matriculados na universidade.

A primeira turma do curso de Histdria da Contabilidade na plataforma Moodle (referida como

HC3 a partir daqui) teve inicio em agosto de 2015 — o programa da disciplina pode ser

consultado no Apéndice C. Para turmas de nivel de graduagdo, Cornachione (2007, p.331)

recomenda o uso parcial da modalidade online, “como complemento ao ambiente educacional

tradicional, promovendo experiéncias criativas e inovadoras”. Seguem algumas das
principais caracteristicas desta turma:

e Atividades realizadas parcialmente online (video-aulas, 4 jogos do Deborah Game,
quizzes, leitura e producdo de textos, outras leituras recomendadas), alternadas com
encontros presenciais (apresentacdo do curso, palestras do professor convidado, avaliacdo
dos colegas, provas);

e Desenvolvido ao longo de um semestre letivo, integrava a grade curricular do Bacharelado
em Ciéncias Contdbeis da FEA-USP como disciplina optativa (Estudos Complementares
IIT — Apéndice C);

e Inicialmente, matricularam-se 29 estudantes, mas houve 8 desisténcias no decorrer do

semestre.
O perfil da turma pode ser assim sintetizado:

e Turma majoritariamente masculina (70,6% a 66,7%18), com média de idade de 25,8 € 26,8
anos. A maior parte ja havia feito outro curso em ambiente virtual (68,8% e 66,7%). A
grande maioria trabalha e estuda (87,5% e 86,9%);

¢ Com relagdo ao conhecimento prévio em Histéria da Contabilidade, foi solicitado aos
individuos que se auto-atribuissem uma nota. No Q1, a maioria (82,4%) atribuiu-se uma
nota entre 0 e 3; no Q2, uma nota entre 6 ¢ 9 foi atribuida a si mesmo por 73,4% dos

respondentes;

18 percentuais referentes aos individuos que responderam a pesquisa inicial (Q1) e final (Q2), respectivamente. O
mesmo ¢ valido para os demais percentuais exibidos na sequéncia.
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e Todos que responderam o QI cursavam Ciéncias Contédbeis, ¢ no Q2, apenas um

individuo era de outro curso da drea de Negdcios.

3.3.3 Histéria da Contabilidade — Sintese das trés turmas (HC1, HC2, HC3)

Baseando-se somente naqueles que preencheram os questiondrios, o perfil das trés turmas

pode ser assim sintetizado (Tabelas 1 e 2):

Tabela 1 — Perfil sintético das turmas: sexo, idade, nivel académico e area de formacao

Plataforma | Turma | Teste Sexo Idade Nivel académico fArea d~e
ormacio
Ensino médio completo
01 Masculino | 20 a 35 (39,6%) )
(58,1%) (57,1%)19 Superior completo
(32%)
HCl Ensino médio completo
Masculino (31,5%)
c Q2 (69,1%) 35,1 Superior completo i
oursera (36.4%)
. . Ciéncias
Masculino Superior completo” ou P
Q| 5719 | 310 cursando (60,6%) Contdbeis
HC2 (59,4%)
Masculino Superior completo ou Ciéncias
Q2 32,2 Contabeis
(68,4%) cursando (65,8%) (55.3%)
. Ciéncias
Q1 |Masculino| 5 - Contébeis
(70.6%) (100%)
Moodle HC3 ——
Masculino Ciéncias
Q2 (66.7%) 26,8 - Contébeis
"’ (93,3%)

Tabela 2 — Perfil sintético das turmas: caracteristicas adicionais

Turma | Teste Situacao atual Ja t"ez curso em . C’oglhecimentos om
ambiente virtual? | Histéria da Contabilidade

Hel Q1 Trabalha e estuda (50,4%) sim (61,1%) Nota 0 a3 (58,9%)
Q2 Trabalha e estuda (53,3%) sim (69,9%) Nota 6 a9 (69,5%)

Q1 Trabalha e estuda (47,1%) sim (50,3%) NotaO a3 (51,6%)

HER o Tz;t;il;atfai?ﬁf(f’z‘ﬁg) sim (63,2%) Nota 6 a9 (76,3%)
HCS Q1 Trabalha e estuda (87,5%) sim (68,8%) Nota 0 a 3 (82,4%)
Q2 Trabalha e estuda (86,9%) sim (66,7%) Nota 6 a9 (73,4%)

' Para a turma HC1 no Q1 a informacdo referente a idade foi coletada por meio da marcagdo de faixa etdria. Em
todos os demais questiondrios, coletamos a idade especifica de cada sujeito.
20 As alternativas do item sobre nivel académico para HC2 tiveram sua redacdo alterada com relagdo a HC1.
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3.4 O desenho experimental

Experimento € o mais poderoso método de pesquisa para estabelecer relagdes de causa e
efeito entre duas ou mais varidveis (Gall et al., 2003). Diferentemente de pesquisas
descritivas, comparativas e correlacionais, as pesquisas experimentais envolvem a intervengao
da pesquisadora, que pode se dar, por exemplo, com a proposicio de um novo programa
educacional ou de um novo método de ensino (Gall et al., 2003). No desenho experimental da
presente tese, foi proposta como interven¢dao a abordagem da discussao da neutralidade
contdbil — contetddo ndo recorrente no ensino de graduagdo de Ciéncias Contdbeis — por meio
de um serious game — forma nao tradicional de ensino para este tipo de curso. O experimento
desta pesquisa tedrico-empirica foi conduzido em 2015, aplicado em 3 turmas. Gall et al.
(2003) mencionam a situacdo de “grupos intactos” como um obstdculo para a atribuicdo
aleatdria de participantes a condicdes do tratamento. Tais grupos sdo definidos como um
conjunto inteiro, com restri¢des a sua divisdo em individuos. Julgamos ser este o caso das trés
turmas participantes desta pesquisa, por impedimentos operacionais (nas turmas do Coursera),
ou de restrito nimero de sujeitos (na turma do Moodle). Conforme admitem Gall et al. (2003),
a atribuicdo aleatdria aos grupos experimental e controle costuma ser dificil de se obter. Na
andlise dos resultados, tentamos incluir a comparacdo entre os sujeitos que concluiram percentuais
diferentes de tarefas (videos, jogos) ao longo do curso, nas trés turmas. Contudo, por vezes, o baixo (e,
as vezes, inexistente) nimero de sujeitos em cada uma das categorias de percentual de conclusdo da
atividade impossibilitou que isso fosse executado — mais detalhes no capitulo seguinte. Assim, o
desenho experimental da presente pesquisa contempla um grupo com pré-teste e pds-teste,
sem grupo controle ou designacdo aleatéria dos participantes (one group pretest-posttest
design), ficando definido o seguinte desenho experimenta122:
0O X O

O desenho escolhido (one group pretest-posttest design) envolve trés passos (Gall et al.,
2003): (a) administracdo de um pré-teste para medir a varidvel dependente, (b) realizacao do
tratamento experimental (varidvel independente) com os participantes e (c) administracdo de
um pos-teste para medir a varidvel dependente novamente. Os efeitos do tratamento sdo
determinados pela comparagao do resultado de ambos os testes. No entanto, Campbell e Stanley
(n.d., citados por Gall, Gall & Borg, 2003) referem-se a desenhos experimentais que niao envolvem

atribuicdo aleatéria de participantes a condi¢des do tratamento como “quasi-experiments” para

diferencid-los de experimentos “verdadeiros”, que envolvem atribuicdo aleatéria dos participantes da

2.0 = observation of the dependente variable; X = experimental treatment.
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pesquisa a condi¢des do tratamento. Para esse desenho experimental, Gall et al. (2003) apontam
as seguintes fontes de ameaga a validade interna: historia, maturacdo, testagem,
instrumentagdo, interacdo de selecdo e outros fatores. Analisamos cada um desses itens
individualmente no Quadro 2. J4 com relac@o a validade externa, sdo apontadas as seguintes
fontes de ameaca: interacdo da testagem com X (tratamento), interacdo da selecdo e X — veja
0 Quadro 3. Contudo, o desenho de um grupo com pré e pos-teste é especialmente apropriado
quando se tenta mudar uma caracteristica que € muito estavel ou resistente a mudanca (Gall et
al., 2003), que podemos considerar ser o caso do posicionamento do sujeito com relagdo ao
mito da neutralidade da Contabilidade — varidvel dependente aqui analisada — visto que a

probabilidade de interferéncia de fatores exdgenos € minima.

No Coursera, logo na primeira semana do curso da primeira turma (HC1), foi disponibilizada
a todos os participantes um questiondrio, que chamaremos de Q1, correspondendo ao pré-teste
do quase-experimento. O sujeito respondia o questiondrio de forma andnima e recebia a
mensagem de que, ao enviar suas respostas estava ciente de que estas seriam utilizadas para
fins desta pesquisa. O Q1 pode ser consultado no Apéndice D, e era composto por:

® 6 questdes objetivas sobre itens abordados nos jogos do Deborah Game, no formato de
lacunas a preencher (com opg¢des disponiveis);

e 6 afirmacdes versando sobre tépicos abordados no jogo Ensinamentos Contdbeis
(Deborah Game), as quais o sujeito deveria selecionar no caso de desejar expressar sua
concordancia com estas;

e Perfil do respondente (sexo, faixa etdria, formacao académica, etc.);

e Auto-indicacdo do nivel de conhecimento em Histéria da Contabilidade, em uma
escalade 0 a 10;

e (Campo para comentarios.

Além de ficar disponivel no menu “Pesquisa”, a esquerda da tela principal do curso, o link
para o Q1 também foi enviado a todos os participantes, em um e-mail a respeito das tarefas da
Semana 1, com a indicacdo expressa de que a pesquisa deveria ser preenchida antes de iniciar
as atividades do curso. Essa mensagem enviada por e-mail também ficava disponivel na
pagina principal do curso durante toda a primeira semana. Dessa forma, tentamos atingir o
maior nimero de respondentes possivel, e fazer com que todos os participantes tivessem
ciéncia do questiondrio, e que este deveria ser respondido antes do inicio das atividades do

curso.
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O tratamento experimental, com o curso de Histéria da Contabilidade contendo o jogo
Deborah Game, teve seu contetido disponibilizado em cinco médulos, durante cinco semanas
seguidas. Ao final, o participante tinha mais algumas poucas semanas extras para cumprir as
atividades pendentes, porém nao havia o langcamento de novos médulos de conteddo.
O pos-teste foi constituido por um novo questiondrio, Q2, que também era respondido de
forma an6nima, e continha os mesmos itens do Q1, além dos seguintes elementos adicionais
(Apéndice E):
e Secdo para checagem de quais atividades o sujeito concluiu (abrangendo video-aulas e
jogos do Deborah Game, separados pelas cinco semanas de curso);
® (Questdes com espaco individualizado para dissertar sobre o que ele/a gostou no curso,
0 que nao gostou, e suas sugestdes para melhoria;
¢ [tem para indicacdo da carga hordria total de estudos dedicada ao curso;
¢ Indagacdo “A Contabilidade € neutra?”, para a qual o participante escolhia marcar a

alternativa “sim” ou “ndo”.

A segunda turma do Coursera (HC2) teve os passos de pré-teste, tratamento experimental e
pos-teste muito semelhantes a HC1, com ligeiras diferengcas no Q1 (empreendidas visando
aprimoramento do instrumento de coleta) como, por exemplo, em vez de pedir ao sujeito para
indicar sua faixa etdria entre as disponiveis, disponibilizou-se um campo para que a idade
exata fosse indicada. Na questdo sobre os sete elementos de Littleton, referente ao jogo
Florenca e os 7 Elementos, as alternativas foram separadas de forma diferente, de modo a
exibir um unico “elemento” em cada uma delas. A ordem das op¢des nas questdes sobre
Carga e Descarga foi modificada. Foi perguntado, também, se era a primeira vez que o
sujeito participava do curso de Histéria da Contabilidade no Coursera, para poder identificar
aqueles que haviam se inscrito na primeira edi¢do. A redagdo das opg¢des para a indica¢do do
nivel de formacdo académica foi alterada, agrupando-se algumas em uma Unica opg¢ao
(exemplo: “ensino superior completo ou em curso”). Houve inclusdo de item sobre a drea de

99 ¢

formacao, cujas op¢des eram: “Ciéncias Contédbeis”, “outra drea de Negdcios”, e “outra”.

A turma HC3, composta por estudantes de graduacdo da FEA-USP que cursaram a disciplina
optativa Estudos Complementares III (Histéria da Contabilidade), teve o pré-teste (Q1)
disponibilizado no Moodle na primeira semana do curso, com a orientacdo de preencher o

questiondrio antes de iniciar as demais atividades. Os estudantes receberam e-mail com o link
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para a pesquisa reforcando essa solicitagdo. Foram feitas adaptacdes minimas no Q1, como a
exclusdo do item sobre formagdo académica (uma vez que se sabia que todos eram
universitarios), e a redacdo do enunciado do item sobre a drea de formagdo foi alterada para
“qual o seu curso?”, tendo como alternativas “Ciéncias Contdbeis” e “outro”.

O tratamento experimental para HC3 foi um pouco diferente daquele das turmas do Coursera,
conforme descrito no item 3.2.2 deste trabalho. Para o pds-teste, disponibilizamos o link para

0 Q2 no Moodle ao final do curso, enviando também e-mail a respeito para a turma.

A varidvel dependente do experimento (posicionamento do sujeito), referente a questdo de
pesquisa, pode ser classificada como categérica nominal (cada sujeito indicava se concordava
ou ndo com a neutralidade da Contabilidade, sendo a frequéncia de respostas afirmativas e
negativas computada para cada uma das trés turmas, no pré e no pds-teste), isto é, poderiamos
classificar os retornos sob os rétulos “sim, concordo” e “ndo, discordo”, os quais ndo
representam valores quantitativos, nem sdo passiveis de ordenacio. Existem testes estatisticos
destinados a andlise de frequéncias antes e apds um tratamento experimental, como o teste de
McNemar, que € um método ndo paramétrico. Contudo, tal teste apresenta como requisito o
pareamento da amostra, o que ndo ocorre nos dados que obtivemos: a fim de garantir o
anonimato dos respondentes, para que tivessem maior liberdade de expressar seu ponto de
vista, ndo foi solicitada sua identificacdo, de forma que ndo hd como identificarmos as
respostas de um mesmo individuo para Q1 e Q2. Assim, ndo encontramos um teste estatistico

adequado para as caracteristicas de nossa amostra.

Nos subitens a seguir, analisamos o tratamento experimental em questdo com relagdo as
varidveis exogenas que poderiam constituir ameacas a validade interna e externa do quase-
experimento, com o objetivo de criar um conjunto de condi¢des tal que qualquer alteragcdo
observada possa ser atribuida com alto grau de confianga ao tratamento, € nao a varidveis

exdgenas, como recomendam Gall, Gall e Borg (2007).

3.4.1 Validade interna do quase-experimento

Gall et al. (2007) comentam que Campbell, Stanley e, em momento posterior, Cook,

chegaram a seguinte relacdo de varidveis exdgenas que podem afetar o resultado de um

experimento, no que tange a validade interna do mesmo (Quadro 2):
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Variavel exogena

Analise do quase-experimento

Histéria: Garantir que todas as condi¢des ambientais
durante o periodo analisado sejam as mesmas, exceto
a ocorréncia da intervencdo, para que se possa
assumir que o efeito observado derive, unicamente,
do tratamento.

O desenho utilizado nesta foi de um grupo com
pré-teste e pds-teste, de forma que ndo houve
grupo controle, e todos tiveram o tratamento

disponibilizado da mesma maneira.

Maturacdo: Certificar-se de que o efeito ndo seja
devido ao processo de desenvolvimento humano,
fisico e psicoldgico.

Praticamente todos os sujeitos participantes desta
eram adultos, além do que o efeito ndo se referia
a caracteristica associdvel, em principio, com a
faixa etdria.

Teste: O fato de haver um pré-teste predispde o
individuo a estar mais familiarizado com este no
pOs-teste, quando se trata do mesmo intrumento de
coleta.

Apesar de ambos 0s testes terem questiondrios
muito semelhantes, a pergunta "A Contabilidade
€ neutra?" foi incluida somente no pds-teste,
visando ndo despertar a atencdo do sujeito para
esse aspecto antes do tratamento.

Instrumentagcdo: No pds-teste, os pesquisadores
tendem a fazer uma observagdo mais apurada do que
no pré-teste, devido ao ganho com a experiéncia no
primeiro teste.

Nao constitui ameaca, pois a mensuragdo do
resultado no pds-teste ndo envolvia observacao
de sujeitos pela pesquisadora.

Regressdo estatistica: Tendéncia dos participantes
cuja pontuacdo esteve em um dos extremos de
pontuar mais préoximo a média quando a varidvel é
mensurada novamente.

Somente no pés-teste € feita a indagac@o sobre a
neutralidade da contabilidade, sendo que ndo é
varidvel escalar para podermos verificar a
distribuicdo.

N

Selecdo diferencial: Refere-se a forma de
distribuicdo dos individuos entre o grupo
experimental e controle, e necessidade de pré-teste
para andlise de diferencas iniciais entre tais grupos.

Nao aplicével, pois ndo houve grupo controle.

Interacdo selecdo-maturacdo: Mesmo caso do item
anterior, com a especificidade de ter a maturacio
como varidvel exdgena.

Nao aplicével, pois ndo houve grupo controle.

Mortalidade do experimento: Refere-se a diferentes
taxas de desisténcia entre o grupo controle e o
experimental, afetando o resultado de maneira
distinta.

Nao aplicével, pois ndo houve grupo controle.

Difusdo do tratamento experimental: Ocorre quando
o grupo controle busca acesso ao tratamento
experimental, por este ter condi¢des desejadas por
seus individuos.

Nao aplicdvel, pois ndo houve grupo controle.

Rivalidade compensatéria do grupo controle: Ocorre
quando € observada motivacdo extra no grupo
controle no desempenho de suas tarefas, derivada da
percep¢do de competicdo com o grupo experimental,

afetando o resultado no pds-teste.

Nao aplicével, pois ndo houve grupo controle.

Desmoralizacdo ressentida do grupo controle: E o
oposto da rivalidade compensatéria, quando o
resultado no pds-teste do grupo controle é afetado
pela desmotivacdo de seus individuos, que se sentem
desprivilegiados por ndo receberem as condicdes

desejdveis do tratamento experimental.

Nao aplicével, pois ndo houve grupo controle.




Equalizacdo compensatéria dos tratamentos: Ocorre
quando o tratamento experimental é desejado pelo
grupo controle, e outras condi¢cdes vantajosas sdo | Naio aplicdvel, pois ndo houve grupo controle.
oferecidas a este grupo como compensaciao por niao

ter recebido o tratamento experimental.

Quadro 2 - Variaveis exogenas que podem afetar a validade interna de um experimento
Fonte: Elaborada pela autora, com base em Gall et al. (2007)

3.4.2 Validade externa do quase-experimento

A validade externa de um experimento refere-se a extensdo em que seus achados podem ser
aplicados a individuos nio estudados diretamente, ou seja, se seu resultado pode ser
generalizado a outras configuragdes de grupo. Glenn Bracht e Gene Glass (citados por Gall et

al., 2007) apontam as seguintes varidveis exdgenas, subdividas em validade da populacado e do

ambiente (ou ecoldgica) — Quadro 3:

Variavel exogena

Analise do quase-experimento

VALIDADE DA POPULACAO

Em que medida € possivel generalizar a partir
da amostra experimental para uma populacio
definida

Ha um risco ao se generalizar da populagdo
experimentalmente acessivel para a populag¢do-alvo
(contadores e estudantes de Ciéncias Contabeis).
Comparé-las para determinar se sdo semelhantes em
pontos criticos (Gall et al., 2007) contribui na mitigacio
desse risco. Coletamos alguns dados referentes ao perfil
das turmas pesquisadas.

Em que medida varidveis “personolédgicas”
interagem com os efeitos do tratamento

A coleta de dados referentes a caracteristicas como nivel
de ansiedade, extroversdo, etc., ndo foi empreendida por
ndo fazer parte do escopo desta pesquisa.

VALIDADE ECOLOGICA

Descrigao explicita do tratamento
experimental

A descricdo detalhada auxilia futuros pesquisadores a
replicarem o experimento. Os pormenores desta
encontram-se no inicio do item referente ao desenho
experimental.

Interferéncia de miltiplos tratamentos

A intervencao foi feita unicamente com o curso de
Histéria da Contabilidade, que contemplava o jogo
Deborah Game. Além disso, coletamos dados para
identificar qual percentual dos videos e do jogo foi
completado por cada sujeito.

Efeito Hawthorn

Nao foi dada atencao especial para os sujeitos por conta
da participag¢do no experimento, e estes também nao
conheciam a hipétese que estava sendo testada.

Efeitos de novidade e de ruptura

Apresentacdo de desempenho superior em razao de o
tratamento ser uma novidade, ou o oposto —
desempenho inferior por se tratar de uma ruptura na
forma tradicional de se fazer algo — ndo sdo aplicaveis
neste caso, pois a intervencio proposta ndo € uma forma
diferente de se executar uma tarefa a que os sujeitos ja
estivessem habituados.
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Efeito do condutor do experimento

O curso de Histéria da Contabilidade ndo dependia da
condugdo presencial de um professor (videos gravados,
quiz automatizado, jogos online, etc.) — excecdo feita
aos encontros presenciais na disciplina da FEA-USP
com apoio do Moodle — de forma que essa interferéncia
foi minimizada.

Sensibiliza¢do provocada pelo pré-teste

Ha casos em que o pré-teste influencia o tratamento por
direcionar a ateng@o dos participantes para a variavel
que se deseja mensurar. Nesse sentido, a questdo "A

Contabilidade € neutra?" foi incluida somente no p6s-
teste, visando ndo chamar a atenc¢do do sujeito para esse
aspecto antes do tratamento. J4 a afirmacdo "A
Contabilidade € neutra" era uma entre vdrias das
sentengas com as quais o sujeito devia indicar sua
concordancia ou ndo, de forma a ndo se destacar.

Sensibiliza¢do provocada pelo pds-teste

Embora plausivel que a efetividade do tratamento seja
inferior quando um experimento € repetido sem um p6s-
teste, tal efeito ainda ndo foi exaustivamente estudado
(Gall et al., 2007). Isso é mais provavel quando o
proprio pds-teste constitui uma experiéncia de
aprendizagem, o que ndo foi o caso neste estudo.

Interacdo entre a histdria e os efeitos do
tratamento

Situagdes que levem a empolgacdo com a aplicacio do
tratamento tendem a provocar efeitos superiores aos que
seriam observados sem esse cendrio inicial. Em
principio, ndo identificamos nenhuma situa¢do que
justificasse a existéncia de empolgacdo desmedida com
o tratamento, que nao o proprio interesse do participante
em aprender sobre Histéria da Contabilidade.

Mensuracdo da varidvel dependente

Na presente pesquisa, pré e pds-teste foram feitos por
meio de um questiondrio, para os grupos de todas as
turmas, de modo que ndo temos como comparar o
resultado para diferentes formas de mensuragao.

Interacdo do momento de mensuracio e
efeitos do tratamento

O pos-teste foi aplicado uma tnica vez, apds a
disponibilizag@o do tltimo médulo de conteido do
curso de Histdria da Contabilidade, para todas as
turmas, ficando disponivel até o encerramento oficial do
curso — cerca de trés semanas.

Quadro 3 — Variaveis exdégenas que podem afetar a validade externa de um experimento
Fonte: Elaborada pela autora, com base em Gall et al. (2007)
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4 ANALISE DOS RESULTADOS

“A ciéncia ajuda em coisas muito importantes, mas a ciéncia nao
tem resposta para as coisas MAIS importantes.”

Ricardo Abramoway

Nesta secdo, apresentaremos, primeiramente, o resultado obtido com o jogo Deborah Game e
com o curso de Historia da Contabilidade. Na sequéncia, € realizada a andlise da hipdtese de

pesquisa.

4.1 DEBORAH GAME - Double Entry Bookkeeping OR Accounting History

Como sugere o titulo deste item, 0 nome proposto para o jogo, Deborah Game, € um acrénimo
para Double Entry Bookkeeping OR Accounting History (em portugués, Partidas Dobradas ou
Historia da Contabilidade). Os jogos referentes aos quatro periodos histéricos podem ser

acessados em <www.deborahgame.com>, com versdes em inglés e portugués. Como

indicativos da qualidade do jogo produzido, listamos aprovacdes e premiagdes, em ambito
nacional e internacional, algumas da drea académica e outras relacionadas especificamente ao
setor de jogos:

e Participacdo com o protétipo de jogos do Deborah Game no desafio da Games for
Change Europe Awards, tendo sido um dos 9 finalistas indicados ao prémio, entre 96
equipes participantes;

e Aprovacido do protétipo do jogo digital Deborah Game para apresentacdo na mostra de
tecnologias educacionais na Conference on Teaching and Learning in Accounting da
American Accounting Association (AAA), em agosto de 2014, em Atlanta (EUA);

e Selecdo do artigo “A new way to learn about double entry bookkeeping”, referente ao
processo de desenvolvimento de um dos jogos do Deborah Game, para apresentacao
no 12th World Congress of Accounting Educators and Researchers organizado pelo
IAAER (International Association for Accounting Education & Research), em
novembro de 2014, em Florenca (Itdlia);

e Projeto de tese com a proposta do jogo laureado pela Academy of Accounting
Historians em 2015 com a Margit F. and Hanns Martin Schoenfeld Scholarship;

e Selecdo do painel “Deborah Game — Aprendendo Histdria da Contabilidade por meio

de um Jogo Digital” (Nunes, Souza & Cornacchione, 2015) para apresenta¢do no 1°
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Congresso de Graduagdo da Universidade de Sao Paulo, voltado a iniciativas
inovadoras para o aprimoramento do ensino em nivel de graduacdo, em 2015;

e Vencedor do prémio de jogo de destaque do més (dezembro/2014), com votagdao
popular promovida pelo website especializado em jogos independentes, Geragao
Gamer23;

e Vencedor do pitching promovido pela Games for Change Latin America em dezembro
de 2014, na PUC-SP (Pontificia Universidade Catolica de Sdo Paulo);

e (Convite para participar de reportagem a respeito de serious games realizada pelo
jornal espanhol EI Mundo, veiculada em 15 de outubro de 2014.

Derivados do jogo, e visando sua disseminacdo, foram criados pelo GETEC FEA-USP um
canal no site de compartilhamento de videos YouTube # com o gameplay dos jogos do
Deborah Game; e uma fanpage na rede social Facebook®, para divulgar o andamento do
desenvolvimento, bem como novidades relacionadas ao jogo. Tal divulgacao acarretou a
geracdo de producdes espontineas por pessoas de fora do GETEC, como: a disponibilizagdo
de gameplays do Deborah Game no canal educativo Café Contabilidade, produzido por Eric
Ferreira (Mestrando em Contabilidade na Universidade Estadual de Maringd) e Anténio
Ricardo Catanio; a inclusdo dos jogos como parte integrante da disciplina Histéria do
Pensamento Contabil na Universidade Federal de Uberlandia (UFU), em Minas Gerais, pela
coordenadora do programa de pés-graduagdo, Prof.* Dr.” Patricia de Souza Costa.

Em 2015, fomos convidados para apresentacdo do Deborah Game: na Semana da
Contabilidade da UNISA (Universidade de Santo Amaro), pela coordenadora do curso, Prof.?
Dr.? Irma Lobosco; no Férum 2015 de Universidades, Empresas e Profissoes, realizado no
Colégio Marista Arquidiocesano, e na Feira de Carreira do Colégio Bandeirantes, ambos na
capital paulista; e na secao para jogos digitais do evento Iconomia: a Economia Politica dos
[cones®, organizado pela Games for Change Latin America na Casa de Cultura Japonesa da
USP. O Deborah Game também foi exposto na 9* Feira de Profissdes da USP, da qual

participaram cerca de 55 mil estudantes, nas duas edigdes mais recentes do Congresso USP de

» Geragdo Gamer — jogo de destaque do més < http:/geracaogamer.com/2015/02/03/qual-jogo-brasileiro-e-o-
destaque-de-dezembro-deborah-de-edgard-cornacchione/comment-page-1/>.

** Canal de video do Deborah Game: < https:/www.youtube.com/channel/UC6LvhfYiltMLOVpcZRz41LQ>.

* FanPage do Deborah Game no Facebook < https:/www.facebook.com/Deborah-Game-626662257425817 / >.
?% Deborah Game no evento Iconomia, na USP: < http://geracaogamer.com/2015/12/11/oficina-games-for-
change-ocorre-no-evento-iconomia-a-economia-politica-dos-icones/ >.
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Controladoria e Contabilidade, e na primeira edi¢do do SAGA? (Serious Accounting Games

Accolade), na FEA-USP.

Nas subsecdes seguintes, analisaremos as questdes especificas relacionadas ao jogo,
demonstrando a evolug¢do ao se comparar pré e pos-teste. Na Tabela 3, temos o total de

respostas vélidas para as trés turmas (HC1, HC2, HC3), em cada questiondrio (Q1 e Q2).

Tabela 3 — Total de respostas validas

Turma | Inscritos | Teste | Respostas recebidas | Respostas validas
HCl1 >3000 Ql 206 05%
Q2 166 100%
HC2 ~1000 Ql 155 28%
Q2 38 95%
HC3 29 Ql 17 100%
Q2 15 93%

Para HC1 e HC2, o nimero total de inscritos variou, pois era possivel se inscrever apds o
inicio do curso enquanto ele estivesse aberto. A turma HC3 iniciou com 29 estudantes, mas
houve 8 desisténcias ao longo do semestre. A resposta foi considerada invélida quando, por
exemplo: 0 mesmo individuo enviou o questiondrio mais de uma vez (identificamos respostas
idénticas com diferenca de segundos no horério de envio); ou, no caso do Q1, quando o

sujeito explicitava j4 ter iniciado as atividades do curso antes de responder o questiondrio,

invalidando o pré-teste.
4.1.1 Deborah Game — Contabilidade Antiga: O Escriba na Mesopotamia
Para as duas questdes referentes ao jogo O Escriba na Mesopotamia, notamos que houve

aumento na indicacdo da resposta correta (“contadores” e “cevada”, respectivamente) para as

trés turmas, conforme pode ser visualizado nos Graficos 1 e 2:

7 SAGA 2015: < https://www.fea.usp.br/contabilidade-e-atuaria/noticias/alunos-criam-jogos-para-ensinar-
contabilidade >.
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Os escribas eram

na Mesopotamia.
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Grafico 1 — Contabilidade Antiga: O escriba na Mesopotamia — Item 1
Usava-se como ''moeda'' na Mesopotimia.
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Grafico 2 — Contabilidade Antiga: O escriba na Mesopotimia - Item 2

Houve diminui¢do em todas as alternativas incorretas — exce¢do observada apenas para a
turma HC3, para a qual a alternativa “pedras” como resposta da segunda questdo aumentou de
29% para 50%, do Q1 para o Q2. E possivel que algum elemento do cenério desse jogo tenha
levado a essa confusdo, embora pouco provdvel, pois a pontuagdo do jogador é representada

em tigelas de cevada, assim como o placar final, além de estar literalmente explicito na tela de

introdugdo do jogo.
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4.1.2 Deborah Game — Contabilidade Medieval: Florenca e os Sete Elementos

Na sequéncia, apresentamos as duas questdes relacionadas ao jogo Florenca e os Sete
Elementos. Para a primeira, que aborda os sete elementos de Littleton (Littleton, 1927),
apresentamos o resultado para cada turma nas ilustragdes seguintes, individualmente. No
Grifico 3, notamos aumento na indicacao das alternativas que continham apenas elementos

corretos (“dinheiro e escrita”, “propriedade privada e aritmética”, “capital”)*® para a turma

HCI.

HC1: Sao exemplos de elementos necessarios ao surgimento das
partidas dobradas:

20%
18%
16% i‘i
14% O 94— dinheiro e escrita
12% Y/
10% =fi—propriedade privada e

8% aritmética

6% capital

4%

2%

0% T .

Q1 Q2

Grifico 3 — Contabilidade Medieval: Florenca e os 7 Elementos — Item 1 (para HC1)

Para HC2 e HC3, alteramos a disposi¢a@o das alternativas, visando deixar as op¢des mais
claras para o respondente. Assim, cada alternativa apresentava um tnico elemento — e nao
uma combinag¢do de dois deles, como foi feito para HC1. Nos Gréficos 4 e 5, observamos
ligeiro aumento na indicacdo de apenas cinco dos elementos corretos (escrita, comércio,
propriedade privada, aritmética, capital), nenhuma variac¢do para o elemento “dinheiro” e uma

sensivel queda para o item “crédito” em ambas as turmas (HC2 e HC3), coincidentemente.

*¥ Havia alternativa contemplando o termo “crédito”, equivalente ao sétimo elemento, porém associado a outro
(“débito e crédito”), de forma proposital. Desse modo, € positivo que ndo tenhamos observado aumento nessa
alternativa.
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HC2: Sao exemplos de elementos necessarios ao surgimento das

partidas dobradas:

~_

\

—~

kY2

Q1

Q2

== crédito

== dinheiro

=== escrita

== comércio

== propriedade privada
=@- aritmética

capital

Grifico 4 — Contabilidade Medieval: Florenca e os 7 Elementos — Item 1 (para HC2)
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HC3: Sao exemplos de elementos necessarios ao surgimento das

partidas dobradas:
A
[
Q1 Q2

== crédito

== dinheiro

=== escrita

== cOmércio

== propriedade privada
=@- aritmética

capital

Grifico 5 — Contabilidade Medieval: Florenca e os 7 Elementos — Item 1 (para HC3)

Florenca e os Sete Elementos € o jogo mais longo que, alids, tem duracio indefinida (ndo
termina enquanto os 7 elementos nio forem coletados). Isso suscita a possibilidade de o

individuo ter jogado mas ndo ter coletado todos os elementos, sendo uma justificativa

plausivel para ndo notarmos aumento em todos os itens corretos.

No Grifico 6, constatamos aumento na indicagdo da alternativa correta (“Florenga / XIV”’) em
todas as turmas. O mesmo ocorreu com a alternativa que continha a cidade correta, porém
com a indicacao de outro século (“Florenca / XIX”), ainda que de forma bem menos

expressiva: em HC1, de 9% para 13%; em HC2, de 4% para 8%; em HC3, de 0 para 7%.

Todas as demais opg¢des apresentaram reducio no pés-teste (Q2).
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Os elementos necessarios ao surgimentos das partidas dobradas
podem ser encontrados em no
século
70%
60% /-
50% -
40% - == HC1
30% =i—HC2
20% HC3
10%
0% . )
Q1 Q2

Grifico 6 — Contabilidade Medieval: Florenca e os 7 Elementos — Item 2

4.1.3 Deborah Game — Contabilidade Moderna: Carga & Descarga

Os Gréficos 7 e 8 referem-se ao jogo Carga & Descarga, do Deborah Game. Houve aumento
na taxa de indicacdo da resposta correta (“‘carga e descarga” e “pelo uso de vérios livros que
eram escriturados por diferentes responsaveis pelo ‘centro contdbil’”, respectivamente) para
todas as turmas, exceto para HC3 na segunda questao (Grafico 8). Nao sabemos por que isso
ocorreu, visto que todos os respondentes de HC3 relataram ter jogado Carga & Descarga.
Ainda assim, o percentual de acerto em ambos os testes (Q1 e Q2) foi maior para HC3 na

compara¢do com as demais turmas.

€ um exemplo de método contabil.

120%

100%

/ —4—HC1

60%

/ ~B—HC2
HC3

40%

20%

0% T 1
Q1 Q2

Grafico 7 — Contabilidade Moderna: Carga & Descarga — Item 1
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A Contabilidade praticada em monastérios portugueses femininos
do século XVIII é caracterizada:

90%
80%
70%

60% A
50% // —o—HC1
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20%
10%

0% . .
Ql Q2

Grafico 8 — Contabilidade Moderna: Carga & Descarga — Item 2

4.1.4 Deborah Game — Contabilidade Contemporanea: Ensinamentos Contabeis

Para o jogo Ensinamentos Contdbeis solicitamos que o sujeito indicasse sua concordancia
assinalando algumas sentencas, cujo resultado apresentamos nos Graficos de 9 a 13.

Nos Gréficos 9 e 10, em que afirmacdes incorretas procuram conectar Contabilidade a algo
extremamente exato e objetivo, houve reducdo no percentual de concordincia para as trés

turmas. Tal efeito estd alinhado ao que era esperado.

Contabilidade é uma Ciéncia Exata.

100%
90%
80%
70%

60% —o—HC1
50%

=i—HC2
40%

HC3
30% .\
10% e

0% . .
Q1 Q2

Grifico 9 — Contabilidade Contemporanea: Ensinamentos Contabeis — Item A1
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As normas contabeis existem para garantir que os contadores
cheguem ao mesmo valor ao apurar o resultado de uma
organiza¢io em um determinado periodo.

100%
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60% i\ ——HC1
20% =—HC2
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20%
10%
0% T )

Q1 Q2

Grifico 10 — Contabilidade Contemporanea: Ensinamentos Contabeis — Item A2

De todas as sentengas, observamos o maior grau de concordancia, para todas as turmas,
naquela em que a intima relacdo da Contabilidade com o ambiente social é evidenciada
(Gréfico 11) — para HC3, inclusive, foi unanimidade em ambos os testes (Q1 e Q2), atingindo

100% de concordancia.

A Contabilidade impacta e é impactada pelo contexto social.

100%
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=¢—HC1

50%
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10%
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Grafico 11 — Contabilidade Contemporanea: Ensinamentos Contabeis — Item A3

Nos dois dltimos itens (Graficos 12 e 13), que trazem afirmacdes que desconsideram a
subjetividade do(a) contador(a), o comportamento € distinto entre as turmas: para HCI, a
concordancia foi de 35% para 34% na penultima (Grafico 12) e de 17% para 19% na tltima
(Gréfico 13); para HC2, aumentou em ambas (de 40% para 44% e de 17% para 25%,

respectivamente); e, para HC3, reduziu em ambas (de 29% para 21% e de 6% para O,
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respectivamente) — nessa ultima turma, o comportamento estava mais alinhado ao efeito

esperado.

O profissional contabil que exerce seu julgamento ao avaliar

como um evento sera classificado contabilmente prejudica a

organizacio ao comprometer a apuracio do resultado com
valores subjetivos.
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Grafico 12 — Contabilidade Contemporanea: Ensinamentos Contabeis — Item A4

A contabilidade se resume a uma técnica.
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Grifico 13 — Contabilidade Contemporanea: Ensinamentos Contabeis — Item A5

Havia uma sexta sentenca, diretamente relacionada a neutralidade da Contabilidade, que serd
analisada separadamente, em se¢do posterior, por sua conexdo direta com a hipétese de

pesquisa desta e tratamento especifico a que foi submetida.
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4.2 Analise do curso de Historia da Contabilidade

A avaliacdo empreendida nesta se¢ao tem como ponto de vista o do participante do curso, nao
o de seus organizadores, sendo baseada no feedback recebido por meio dos questiondrios: em
QI, havia um campo ao final disponivel para comentarios; no Q2, além desse campo,
indagamos do que o sujeito havia gostado no curso, do que ele nio havia gostado e suas
sugestdes para melhoria, em campos individualizados. A sintese desse conteido € exposta nas
subsecdes seguintes, incluindo a transcricdo das mensagens de alguns participantes para

ilustrar pontos destacados.

4.2.1 Comentdrios gerais dos participantes

Entre os comentdrios da turma HC1 no Q1, a maior frequéncia foi de agradecimentos,
mensagens de apoio aos organizadores do curso, descricao breve do perfil pessoal e exposi¢ao
da motivacao para fazer o curso, manifestacao de entusiasmo, entre outras menos comuns.
Como Contabilidade ndo raramente € tida como uma area de Exatas, houve mencdes nessa
linha:

Sujeito 510.1: “Apesar de ter um conhecimento intermedidrio em Matemdtica, o meu

conhecimento em Historia da Contabilidade é quase zero.”

Sujeito 51.1: “Gosto muito de Matemdtica, niimeros, mas ndo entendo nada de Historia da

Contabilidade.”

Também foi citada, de forma favoravel, a caracteristica de o curso ser a distancia. Embora
tenhamos recebido comentdrios abordando aspectos mais praticos da drea (Sujeito 238.1:
“Atualmente entendo a contabilidade como um conjunto de normas e definicoes que tornam a
matéria pouco intuitiva.”’), houve quem a relacionasse a arte (Sujeito 696.1: “Essa é a raiz da
minha profissdo, traz confianga e nos torna livres nos momentos de decisoes, porque vocé
estd convicto que faz parte de uma geracdo que estd disseminando uma arte em forma de

profissdo.”).

Essa mesma turma HC1 ao final do curso, no Q2, usou o campo de comentarios quase que
exclusivamente para tecer elogios aos organizadores, além de deixar agradecimentos e

sugestoes, incluindo, também, relatos do despertar de maior interesse pela area:

Sujeito 88.1: “Parabéns, FEA-USP. Estou até pensando em fazer Contdbeis!”
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Sujeito 31.1: “Gostei muito do curso, pois ingressarei no proximo semestre na graduacdo de
Ciéncias Contdbeis na UFSC e o curso possibilitou que aumentasse meu interesse pela

contabilidade.”

Dentre os poucos comentdrios negativos, notamos conexao com aspectos técnicos referentes a
plataforma online e ao jogo (Sujeito 67.1: “Valeu o tempo investido. Pena ndo ter conseguido
utilizar o Deborah.”), que haviamos percebido, anteriormente, no férum do curso. Por outro
lado, também houve quem demonstrasse uma visao positiva com relacio a esses aspectos
(Sujeito 61.1: “Gostei do curso, pois mudou minha visdo com relacdo aos cursos ndo

presenciais, aos quais ndo dava muito crédito.”).

Entre os comentdrios da turma HC2 no Q1, destacou-se pela frequéncia a declaracio de
interesse em obter mais conhecimentos (Sujeito 117.2: “Estou bastante contente em poder
aprender mais sobre a Historia da Contabilidade. Obrigada!”). Jad no Q2, para essa turma, a
maior recorréncia nos comentarios foram agradecimentos (Sujeito 2.2: “Esse curso nos dd
uma base e nos estimula a buscar leituras complementares. Também nos fortalece em nossos
argumentos da filosofia dos métodos contdbeis e a compreensdo de efetivd-los em nossos dias
de forma mais consciente. Vocés estdo de parabéns pela iniciativa. Muito obrigada pela

oportunidade!”). Nao citaram pontos negativos.

HC3 € uma turma com uma quantidade menor de participantes, e o inico comentério recebido
no Q1 foi positivo: Sujeito 12.3: “Estou muito interessada em conhecer a Historia da
Contabilidade! Uma pena jd estar no quarto ano e ndo ter esse assunto abordado logo no
primeiro semestre”. No Q2, ndo houve comentdrios negativos: Sujeito 3.3: “Thanks for a
great course and thank you for accepting and helping me throughout the course although my

inadequate Portuguese”.

4.2.2 Do que os participantes gostaram no curso?

Embora muitos aspectos tenham sido comuns a todas as turmas, optamos por manter a
descri¢do individualizada por cada uma delas. Para HC1, podemos considerar que o préprio
conteddo foi o que mais chamou atenc¢do dos participantes — alguns mencionando topicos
especificos, outros de uma forma geral. As video-aulas também tiveram destaque nos relatos
dos sujeitos. Muito constante também foi a referéncia aos professores, inclusive aos
convidados, enumerando suas qualidades, como a didética, o dominio do assunto abordado,

ou mesmo remetendo ao fato de que a diversidade de especialistas contribuiu para o
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enriquecimento do curso. O Deborah Game foi muito lembrado pelos individuos que, em suas
mensagens, reforcavam a importancia do ludico para a fixacdo de conhecimentos, em geral, se
referindo ao jogo como algo marcante e divertido (Sujeito 73.1: “Adorei o Deborah Game.
Foi realmente muito legal jogar e fixar o conhecimento das matérias ao mesmo tempo’;
Sujeito 79.1: “...a parte mais divertida do curso que foi o jogo do Deborah Game” ou ainda
“A proposta do jogo é muito boa e facilita a compreensdo do que foi estudado de forma
liidica”). Foram muito elogiados a organizagao do curso, sua estrutura, a distribuicdo do
conteddo, os materiais disponibilizados, os diversos tipos de atividades. Frequentemente, o
respondente listava varios aspectos, ou mesmo relatava que tudo no curso havia lhe agradado.
Reproduzimos trechos de depoimentos recebidos, alguns deles evidenciando mudanga de
visao da érea por parte do individuo:

Sujeito 15.1: “Gosto de historia, por isso adorei o curso, ndo me interessei muito por

contabilidade a vida inteira mas foi algo legal de se estudar, fdcil e prdtico.”

Sujeito 19.1: “Historia da contabilidade quebrou a imagem de contabilidade como disciplina

mecdnica e chata de classificacdo em ativo e passivo.”

Sujeito 28.1: “Gostei muito, pois estou comecando agora um curso de contdbeis e deu uma

boa clareada do que realmente é a contabilidade em si.”

Sujeito 67.1: “A quantidade de informagées inéditas que recebi. Sou formado em

contabilidade hd 30 anos, li muito, e nunca havia visto informagdo semelhante.”

Sujeito 136.1: “Em minha opinido, aqueles que, ao menos, assistiram aos videos passaram a
ter uma visdo mais critica no sentido de valorizar a contabilidade para a sociedade.
Consequentemente, estimula a reflexdo, participacdo e contribuigcdo na correta aplicacdo
dessa ciéncia no contexto atual com a disposi¢cdo de vdrias tecnologias que proporcionam

controle e resultados cada vez mais imediatos.”

Sujeito 146.1: “Gostei da abordagem. Normalmente o ensino de Contabilidade enfatiza os
aspectos técnicos da matéria e ndo demonstra preocupagdo com a evolugdo do pensamento e,
por consequéncia, dos conceitos que vdo se consolidando no tempo. No momento em que a
técnica contdbil tende a equalizacdo promovida pelo imperativo da Convergéncia é

importante resgatar as origens e os caminhos percorridos até o momento presente.”

Sujeito 155.1: “Gostei de todas as sessoes. Achei muito interessante aprender sua origem,
creio que muitos contadores desconhecem estas informagcoes. Este curso me faz pensar que a

contabilidade estd presente a todo instante em nosso dia a dia.”
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Sujeito 158.1: “Dos videos, dos textos os quais, como pos-graduando, jamais tinha visto.
Depois desse curso minha visdo sobre a Historia da Contabilidade mudou completamente.

Fiquei ainda mais encantado pela contabilidade (...)”

Como em HCI, na turma HC2 o destaque foi dado ao préprio contetido do curso, quer de
forma ampla (aspectos historicos) ou citando um tema especifico. Foram feitas mengdes
frequentes também aos professores, ressaltando sua qualidade e sua diddtica. Muitos também
elogiaram o jogo Deborah Game (Sujeito 21.2: “E o jogo Deborah, achei muito legal
vivenciar, e por em prdtica o que foi aprendido”). Houve ainda quem abordasse uma grande
quantidade de aspectos do curso ou, simplesmente, respondesse “tudo” nessa questdo sobre o
que havia gostado. Reproduzimos um dos depoimentos a titulo de ilustragdo: Sujeito 22.2:
“Adorei. Foi muito interessante conhecer os primordios da contabilidade e entender o poder
do profissional de contabilidade ao criar e comunicar realidades. Me deu até vontade de

estudar contabilidade!

HC3 tem caracteristicas peculiares — é uma disciplina formal da USP; a quantidade de
estudantes foi menor que nas demais turmas; teve o Moodle como plataforma educacional
virtual, em vez do Coursera; o modelo de curso foi blended, e nao 100% online — o que
reforca a necessidade de se fazer a andlise individualizada por turma. Diferentemente das
anteriores, o que os estudantes de HC3 destacaram como aspecto positivo foi o fato de boa

parte do curso ser a distincia, o que alguns deles associaram com “liberdade’:

Sujeito 8.3: “Gostei da liberdade de conseguir acessar o curso sempre que possivel. Assim, a

aprendizagem ndo fica limitada as aulas de quarta-feira a noite. ”

Sujeito 9.3: “Da dindmica semi-presencial dando liberdade ao aluno de se aprofundar na

matéria e poupando muito tempo.
Sujeito 4.3: “Da liberdade para cada estudante fazer seu proprio hordrio.”

Ainda assim, também foi bem recorrente a mencao ao préprio tema do curso como um
destaque positivo, que chegou a ser apontado por um dos estudantes de graduagdo como “algo

diferente de todo o curso de contabilidade” (Sujeito 4.3).

Adicionalmente, analisamos quais os termos mais recorrentes no discurso dos respondentes
por meio de software”’ especifico. Inconvenientemente, diferentes grafias (corretas ou nio)

para uma palavra aparecem como termos distintos na contagem do software (por exemplo:

2 Word Cloud: www.wordclouds.com
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Historia, historia, historia). Para a pergunta “do que vocé gostou no curso?”’, apresentamos os
termos mais frequentes nas respostas de HC1, HC2 e HC3 no Quadro 4, excluindo-se artigos,

preposicdes, pronomes- :

HC1 HC2 HC3
Gostei contabilidade curso
contabilidade professores course
curso curso aulas
professores aulas contabilidade
contetudo Gostei portuguese
videos historia liberdade
aulas contetudo provided
interessante videos teachers
histéria jogo -
tudo - -
conhecimento - -
Deborah - -
informacdes - -
material - -
jogos - -

Quadro 4 — Do que vocé gostou no curso? — Termos mais frequentes nas respostas, por turma, no Q2

De maneira geral, tais termos refletem alinhamento com a analise feita inicialmente nesta
subsecdo. Na proxima, expomos os aspectos que nao foram apreciados pelos participantes do

curso.

4.2.3 Do que os participantes NAO gostaram no curso?

Novamente fazendo a exposi¢ao individualizada por turma, iniciamos por HC1, para a qual o
Deborah Game foi um item polémico: apesar de ter sido muito elogiado nos demais campos
destinados a comentdrios, foi também tépico recorrente na citacao de aspectos negativos do
curso. Em sua maioria, o foco das reclamacdes estava ligado a aspectos técnicos, de forma
que uma frase que sintetizaria bem os relatos seria “Ndo consegui baixar o jogo” (Sujeito
110.1). De certa forma, alguma instabilidade era esperada pelos organizadores do curso, uma
vez que, como explicitado no capitulo anterior, esta foi a primeira vez que um curso na
plataforma do Coursera disponibilizava um jogo digital que, além disso, constituia uma das

atividades de avaliacdo do participante. Nos primeiros dias do curso, houve problemas com

0 A grande diferenca na quantidade de inscritos em cada turma impactou o corte, que era feito conforme a maior
frequéncia das palavras. Por exemplo, para HC1 (com cerca de 3 mil inscritos), uma palavra que se repetia 7
vezes podia ndo configurar na lista, enquanto que, em HC3 (com 29 inscritos), tal termo, provavelmente, estaria
presente com esse niimero de repetigcdes.
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nosso servidor, e o acesso ao jogo foi interrompido durante alguns periodos. Posteriormente,
esse ponto foi solucionado. Todavia, o jogo requer a instalagdo de um plugin, o que pode ser
um empecilho dependendo da familiaridade do usudrio com aspectos técnicos do computador.
Para alguns casos, o tutorial disponibilizado no curso resolveu o problema. Para outros, houve
a necessidade de suporte adicional por meio do férum. Infelizmente, ainda assim, nem todos
conseguiram realizar a instalacdo com sucesso. Soma-se a isso o fato de que alguns
navegadores de internet pararam de oferecer suporte para o plugin durante o ano de 2015, de
modo que as versdes mais atuais o bloqueavam, impedindo que o jogo fosse executado
(disponibilizamos esse alerta no tutorial, com a indica¢do de um navegador compativel que
podia ser baixado gratuitamente). Para completar a relagdo de problemas técnicos, houve
alguns poucos casos (dos quais tomamos ciéncia por meio do férum) em que o computador
era tdo antigo que a placa de video nao tinha a configuragdo minima necessdria para exibir as
imagens do jogo. E, como para qualquer outro arquivo, a velocidade de conexdo de internet
do usudrio interferia no tempo de carregamento do jogo, sendo que recebemos relatos de que
era muito demorado para aqueles que dispunham de rede mais lenta. Nao obstante, uma parte
menor das queixas com relagdo ao jogo era de outra natureza, como ilustrado no comentario a
seguir: “Achei os games meio chato [sic]. Era interessante, mas ndo temos muito tempo para
ficar brincando em servi¢co” (Sujeito 9.1). Embora, evidentemente, ndo compartilhemos dessa
visdo, € compreensivel que, por ser um recurso ndo usado tradicionalmente no ambiente
educacional, um jogo digital provoque certa resisténcia inicial em algumas pessoas — assim
como Cornachione (2007) identificou alguns individuos receosos com relagdo aos modelos
instrucionais ndo-tradicionais em sua pesquisa. Entretanto, reconhecemos que, para pessoas
nao habituadas a jogos em geral, uma dificuldade inicial seria inevitdvel. Nesse sentido, foram
listadas criticas a jogabilidade, concentradas no jogo Ensinamentos Contdbeis, que integrava a
Semana 5 do curso no Coursera (Sujeito 46.1: “Tive dificuldade em jogar a ultima fase do
jogo Deborah’; Sujeito 138.1: “Do Deborah da semana 5, quando se perde a fase tem que
voltar do inicio”). O jogo dessa semana, especificamente, envolvia coordenacao em
deslocamento a determinada velocidade o que, agora fica evidente, se para alguns poderia
representar desafio e conferir dinamismo, para outros poderia ndo ser apreciado.

Por outro lado, foram muito recorrentes as men¢des de que nao havia nada no curso de que o
participante ndo tivesse gostado (Sujeito 2.1: “Ndo tenho o que falar, eu adorei”). Parte
significativa das criticas negativas de HC1 se diluia em aspectos variados (por exemplo, um
unico usudrio relatou que ndo conseguiu validar suas atividades pois ndo tinha uma webcam,

que € requisito obrigatério do Coursera para a certificacdo). Com uma frequéncia um pouco
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maior, podemos enumerar apenas trés itens: a baixa qualidade do dudio de alguns videos, a
dificuldade de entender a prontncia dos professores que nao eram brasileiros, e o fato de

algumas partes do ambiente virtual estarem em inglés.

Uma quantidade razodvel de pessoas de HC2 manifestou que nao houve pontos negativos
(Sujeito 29.2: “O curso todo foi muito bom™), alguns itens foram citados de forma isolada por
um unico respondente, mas o aspecto mais recorrente estava relacionado aos videos,
principalmente no tocante a baixa qualidade do dudio — o que reconhecemos ser verdade
especialmente nas gravacdes em ambiente externo. Devido a um problema técnico do
Coursera, apesar de todas as legendas estarem disponiveis na plataforma, nem todas eram
exibidas aos participantes de HC2 — o suporte técnico do Coursera resolveu essa questao ao
longo do curso. Assim, a falta das legendas foi listada, com certa frequéncia, como um ponto
negativo, por ser vista como necessaria dada a participacao de professores estrangeiros,
mesmo para aqueles falantes de portugués, porém de Portugal — nesse caso, além de
possuirem um sotaque diferente, contribui para a dificuldade no entendimento o fato do dudio
nao ter a melhor qualidade, como apontado anteriormente. Particularmente, apesar de nao ter
sido citado pelos respondentes, adicionamos a esse ponto a questao da acessibilidade, de
forma que a disponibilidade da legenda contribui para o maior acesso, inclusive, dos
portadores de deficiéncia auditiva. Por fim, o Deborah Game também recebeu algumas
meng¢des como ponto negativo, sendo que alguns participantes relatam sequer terem

conseguido joga-lo.

Para HC3, ndo houve um aspecto negativo que se destacasse. Novamente, houve diluicdo
entre pontos variados que, por vezes, refletiam uma preferéncia pessoal (Sujeito 12.3: “Tenho
preferéncia por leitura de textos a assistir videos™). Ainda que bem pouco frequente, houve
mengao ao guiz como algo confuso ou problematico, e a falta de avisos do sistema Moodle
com relagdo aos prazos de entrega das atividades — algumas disciplinas da FEA utilizam outro
sistema, que possui o recurso de envio automatico de avisos por e-mail alertando sobre a
proximidade dos prazos de entrega de atividades, e alguns estudantes estao habituados a essa
comodidade. Para a pergunta “do que vocé NAO gostou no curso?”, apresentamos os termos
mais frequentes para HC1, HC2 e HC3 no Quadro 5, apds a exclusao de artigos, preposigdes,

pronomes:
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HCl1 HC2 HC3
jogo curso aulas
Deborah aulas course
videos portugués videos
curso videos had
consegui jogo jogo
ter legendas exercicios
dificuldade consegui datas
gostei ter notas
aulas legenda example
fase entender Deborah
tudo vezes acompanhamento
nao aula atividades
semana jogar envio
nada inglés game
jogar - portuguese
- - entrega
- - avisos
- - e-mail
- - dificil
curso

Quadro 5 - Do que vocé NAO gostou? — Termos mais frequentes nas respostas, por turma, no Q2

O aparecimento dos termos “ndo”, “consegui”, “jogar”, “jogo” e “Deborah” em posi¢oes
elevadas nas colunas de HC1 e HC2 (Quadro 5) corroboram a dificuldade que os participantes
dessas duas turmas encontraram para acessar o jogo — devido aos aspectos técnicos que
observamos anteriormente. HC3 ndo experenciou esse tipo de transtorno.

No item seguinte, solicitamos aos sujeitos que deixassem sugestdes para edi¢des futuras do

curso. Suas recomendacoes sdo apresentadas na proxima subsecao.
4.2.4 Sugestdes para melhoria (dos jogos, dos videos, das atividades...)

N3o foi surpresa constatar que a sugestao mais frequente de HC1 estava relacionada ao
aperfeicoamento técnico do jogo (Sujeito 66.1: “Fazer o jogo rodar universalmente, inclusive
em Linux”; Sujeito 70.1: “Com relacdo aos jogos, talvez, se fosse possivel, criar uma versdo
que ndo tem necessidade de instalar programas/aplicativos e que seja mais leve para facilitar
o0 acesso”). Aspectos técnicos a parte, as opinides se dividiam, sendo que mensagens como
“Remover o Deborah Game como atividade obrigatoria do curso” (Sujeito 56.1) e
“aperfeicoar o game” (Sujeito 97.1) contrastavam com outras como “Eu queria poder jogar

mais fases, achei fantdstico o jogo” (Sujeito 21.1) ou “jogos muito bem elaborados™ (Sujeito
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145.1). Para ndo citar “o ultimo jogo do Deborah deveria ser um pouco mais lento, é muito
rdpido” (Sujeito 88.1) em oposicdo a “aumentar o nivel de dificuldade dos jogos” (Sujeito
133.1). Fora isso, apenas sugestdes relacionadas a baixa qualidade do dudio de determinadas
video-aulas apresentaram certa frequéncia nessa turma.

HC?2 voltou a ressaltar a qualidade do curso, a agradecer os organizadores, e fez sugestdes
relacionadas aos pontos negativos mencionados na subsecdo anterior: melhorar a qualidade do
audio, incluir legenda em todos os videos, aprimorar aspectos técnicos do jogo. Outras

sugestdes foram feitas pontualmente, entre as quais, indica¢do de temas para préximos cursos.

As sugestdes de HC3 tiveram como foco aspectos técnicos dos videos, notadamente no que se
refere a baixa qualidade do dudio, bem como a falta de legendas — diferentemente do
Coursera, o Moodle ndo oferecia suporte para integracao das legendas existentes aos videos.
Para a pergunta “vocé tem alguma sugestao para melhoria (dos jogos, dos videos, das
atividades...)? ”, apresentamos os termos mais frequentes para HC1, HC2 e HC3 no Quadro 6,

excluindo-se artigos, pronomes, preposi¢oes:

HCl1 HC2 HC3
jogos curso videos
jogo videos textos
Deborah Deborah estrangeiros
videos cursos acho
nao poderia professores
curso jogar entender
fase forma legenda
consegui fase professor
poderia professor dudio
aulas - interessante
atividades - for
deveria - course
acesso - video
interessante - -
tudo - -
conteiido - -
ter - -
Game - -

Quadro 6 — Sugestoes dos participantes — Termos mais frequentes, por turma, no Q2

Finalmente, a par de todos esses resultados com os jogos, bem como da anélise do curso pelos
seus participantes, nos encaminhamos a anélise da hip6tese de pesquisa deste trabalho, na

derradeira secdo deste capitulo.
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4.3 Analise da hipdtese de pesquisa

No inicio deste trabalho, estabelecemos como hipdtese de pesquisa que “a aprendizagem de
aspectos histéricos da Contabilidade afeta o posicionamento do individuo com relagdo ao
mito da neutralidade da Contabilidade”. A fim de podermos verificd-la, ao iniciar o curso de
Histoéria da Contabilidade aplicamos um pré-teste (Q1), cujo questiondrio pode ser consultado
no Apéndice D. No encerramento do curso, foi aplicado o pds-teste (Q2), cujos itens
adicionais do instrumento de coleta encontram-se no Apéndice E.

As questdes relativas aos jogos do Deborah Game, correspondentes aos quatro periodos
histéricos da Contabilidade, tiveram o resultado divulgado em subsecdo anterior deste
capitulo, exceto para uma das sentencas da questdo referente ao jogo Ensinamentos
Contdbeis, que conectava-se diretamente a hipdtese de pesquisa desta tese. Consistia na
seguinte afirmacao: “A Contabilidade é neutra”. O sujeito que com ela concordasse, deveria
marcar essa opg¢do, que figurava em ambos os questiondrios (Q1 e Q2). No Grafico 14,

apresentamos o resultado verificado antes e apds o tratamento experimental:

A Contabilidade é neutra.

40%
35%
30% .\
2% — \\ R —o—HC1
20% ™~ —m—HC2
15% \. HC3
10%

5%

0% . .

a1 Q2

Grifico 14 — Variacio no percentual de sujeitos que concordavam com essa afirmativa

Para a turma HCI, o resultado obtido no pré-teste (23,3%) foi muito semelhante ao do pds-
teste (23,61%), ndo sendo observado o efeito esperado com o tratamento, que apoiaria a
hipétese de pesquisa. Contudo, ressaltamos que os valores referentes a concordancia em
ambos os testes para essa turma sao bem baixos (23,3% e 23,61%), visto que, mesmo antes de
assistir as video-aulas e de jogar os jogos, mais de 3% dos sujeitos ja encaravam a neutralidade

da Contabilidade como um mito.
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Para a turma HC2, o resultado fortaleceu a hipétese de pesquisa, pois apds o tratamento
experimental houve acentuada reducdo no percentual de individuos que concordaram com a

afirmacdo de que a Contabilidade € neutra: de 34% no Q1 para 16% no Q2.

Para HC3, o resultado no pré-teste (18%) foi o menor observado nesse estagio para todas as
turmas, € a reducdo, medida no poés-teste, além de corroborar a hipétese desta pesquisa,
evidenciou que nenhum dos sujeitos concordava com o mito da neutralidade apds a conclusao

do curso de Historia da Contabilidade.

Contudo, no instrumento de coleta do pds-teste, para permitir a avaliacdo da consisténcia do
posicionamento do individuo, havia um item adicional, com o mesmo conteido do item
anterior, mas na forma interrogativa: “Em sua opinido, a Contabilidade € neutra?”’. As
alternativas “sim” e “ndo” eram as opcdes de resposta disponiveis para escolha do sujeito.
Logicamente, se o individuo respondia que “sim”, deveria ter assinalado a sentenga afirmativa
“a Contabilidade € neutra”, no item anterior. Caso ndo marcasse tal sentenga, seria coerente
que respondesse que “ndo” a essa pergunta adicional. Entretanto, surpreendentemente, nem
sempre essa consisténcia era observada: houve respondentes que marcaram a sentenga
afirmativa “a Contabilidade € neutra”, mas responderam que ‘“ndo” a pergunta de mesmo
conteddo feita na sequéncia — ou vice-versa. Salientamos que, nesses casos, excluimos tais
inconsisténcias de Q2 — o resultado do Gréfico 14 refere-se ao percentual apds a essas
exclusoes ja terem sido feitas, isto é, livre de inconsisténcias’'.

Na Tabela 4, temos o resultado para esta pergunta adicional, também apds a exclusdo de
inconsisténcias. Vale citar que 2,04% de individuos de HC1 deixaram este item em branco, de
forma que a somatdria de respostas positivas e negativas para essa turma € inferior a 100%

(exatamente, 97,96%).

Tabela 4 — Respostas para a questao “Em sua opnifo, a Contabilidade é neutra?”’, no Q2

Turma Sim Nio
HC1 23,13% 74,83%
HC2 16% 84%
HC3 0% 100%

Para HC2 e HC3, nota-se que os valores sdo exatamente os mesmos observados no item
anterior (Grafico 14), no Q2, evidenciando a coeréncia nas respostas.
Ao verificar a base de dados coletada, percebemos que os respondentes de Q2 muito

frequentemente nao tinham completado todas as atividades propostas. Por isso, categorizamos

3 N . . oy eqe . e ~ ..
! Apesar de descartado do computo deste item, por impossibilitar a identificacio de seu posicionamento com
relacdo a neutralidade contdbil, as respostas desse sujeito para as demais questdes eram mantidas.



98

os sujeitos, considerando os diferentes niveis de conclusdo do curso, isto €, de acordo com a
quantidade de video-aulas assistidas e de jogos do Deborah Game que foram jogados por eles.
Desse modo, poderiamos analisar se haveria diferenca nessa resposta conforme a quantidade
de tarefas cumpridas no curso. Na Tabela 5, apresentamos o percentual de sujeitos
(considerando apenas as respostas validas) que completaram todas as atividades propostas

(referentes a video-aulas e jogos), por turma:

Tabela 5 — Percentual de respondentes que assistiram a todas as video-aulas e jogaram todos os jogos do
Deborah Game, conforme indicado no Q2

Turma | 100% das video-aulas | 100% dos jogos | 100% das video-aulas e dos jogos
HC1 69,9% 52,8% 30,7%
HC2 80,6% 58,3% 52,8%
HC3 21,4% 78,6% 21,4%

A partir dos valores percentuais expostos na ltima coluna da Tabela 5, verificamos que quase
metade dos respondentes de HC2 ndao completaram todas as atividades (considerando video-
aulas e jogos). Para HC1 e HC3, tais percentuais foram ainda mais baixos (30,7% e 21,4%,
respectivamente). Possivelmente, se os sujeitos tivessem concluido 100% das atividades
propostas, o efeito observado seria maior. Nesse sentido, apenas para HC1, turma em que, em
principio, ndo foi observado o efeito esperado com o tratamento experimental, decidimos
investigar com maior profundidade o impacto das video-aulas do curso, que constituia o

. 32 .
recurso mais acessado por essa turma’~, conforme visto na Tabela 5.

Seguimos as indicagdes de categorias estabelecidas em Q2 para a questdo “Qual o percentual
de videos a que vocé assistiu nas respectivas semanas?”, a saber: (a) nenhum, (b) menos da
metade, (c) mais da metade, mas nao todos, (d) 100% - consulte o Apéndice E para

detalhamento.

O resultado € exposto no Grafico 15: na categoria inicial, havia 143 respondentes,
independentemente da quantidade de videos assistida, sendo que o nivel de concordancia
observado foi de, aproximadamente, 24%, conforme visto anteriormente. Na segunda
categoria, excluimos os 16 respondentes que ndo assistiram a nenhum dos videos, e o nivel de
respostas positivas para a questdo “Em sua opinido, a Contabilidade é neutra?” caiu para 22%.
Em seguida, consideramos somente aqueles individuos que assistiram a, pelo menos, metade

ou mais das video-aulas em cada uma das 5 semanas do curso — ou seja, deixando de fora

3 ~ . .

? Como houve apenas um respondente de HC1 que ndo fez nenhuma das atividades, desconsideramos essa
categoria e, consequentemente, ndo conseguimos utilizar esse tipo de caso como um “grupo controle”, para
comparag¢do dos resultados.
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quem ndo assistiu a nenhuma ou a menos da metade. Neste caso, o nivel de concordancia
baixou para 21% — com 117 respostas vdlidas. Finalmente, limitando-nos aqueles que
assistiram a todas as video-aulas do curso, apenas 18% (entre 103 respondentes) indicam que
a Contabilidade € neutra. No Grafico 15, fica nitida a tendéncia para HC1: quanto maior a
quantidade de video-aulas assistidas, menor € o nivel de concordancia do participante com a

existéncia da neutralidade contabil.

HC1 (Q2): A Contabilidade é neutra?
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Grafico 15 — HC1: Nivel de concordancia, conforme a quantidade de videos assistida

Vale citar que tentamos fazer uma confirmagdo adicional do posicionamento do sujeito com
relacdo a neutralidade, no jogo Ensinamentos Contdbeis (Deborah Game): ao conclui-lo, o
jogador é confrontado com uma questdo feita pela Mestra Ruth. No entanto, por motivos
técnicos, somente para a turma HC2 a programagdo para a coleta desse resultado estava
disponivel. Infelizmente, foram poucos os concluintes desse jogo: recebemos 27 dados
vélidos. Em 16 das oportunidades, o jogador nao chegou até o final da fase, ndo passando pela
escolha apresentada pela Mestra Ruth. Entre os concluintes, dois selecionaram a op¢do “a
Contabilidade € neutra”, e os nove restantes, “o contador cria a realidade”. Apesar do niimero
reduzido de individuos, o resultado refor¢ca nossa hipétese de pesquisa: a aprendizagem de
aspectos histéricos da Contabilidade afeta o posicionamento do individuo com relacdo ao

mito da neutralidade da Contabilidade.
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4.3.1 Ao comunicar a realidade, o contador cria a realidade

Uma das atividades do dltimo mdédulo do curso (Semana 5, no caso do Coursera) consistia na
leitura de um artigo, apds a qual o sujeito deveria sintetizar o ponto de vista da autora e
argumentar se concordava ou nao com sua visao. Tal texto é de autoria de Ruth Hines (Hines,
1988), no qual, em um didlogo entre Mestre e aprendiz, a autora sustenta que ao comunicar a
realidade, o contador a cria, de modo a apoiar a tese de que a Contabilidade ndo € neutra. A
producdo textual das turmas para essa atividade foi analisada e os destaques sao reproduzidos
abaixo, com a finalidade de oferecer exemplos do raciocinio dos participantes com relagdo a
aspectos inerentes a hipdtese de pesquisa — “A aprendizagem de aspectos histéricos da
Contabilidade afeta o posicionamento do individuo com relagdo ao mito da neutralidade da
Contabilidade” — produzidos durante essa atividade do curso.

Observamos, ainda, que essa atividade foi revisada pelos pares (peer reviewed), de modo que
os participantes tiveram, adicionalmente, a oportunidade de avaliar o texto de, a0 menos, trés
outros colegas33 , seguindo determinadas rubricas fornecidas (basicamente, se foi feita uma
sintese adequada do foco do artigo, se foi possivel identificar o posicionamento do colega
avaliado, e se foram produzidos argumentos consistentes para defender sua posicdo). Cada
rubrica avaliada correspondia a um percentual da nota, e havia espaco para comentarios do
avaliador. Assim, cada participante receberia, a0 menos, trés revisdes, tendo uma nova chance
de refletir sobre sua prépria argumentacao. A respeito da avaliacdo por pares, vale mencionar
que hé estudos (Sadler & Good, 2006) que indicam existir alta correlacio entre as avalia¢des
feitas pelos colegas e aquelas feitas pelos proprios instrutores (peer-teachers correlations, r =

0.905).

Na turma HC1, 66 pessoas realizaram essa atividade. Talvez nem todos tenham captado a
profundidade da mensagem, uma vez que alguns, na descri¢ao da sintese do artigo foram mais
praticos: “O artigo trata sobre o reconhecimento e mensuracdo dos ativos das organizacoes”
(Sujeito 2.1). Contudo, também houve sinteses mais elaboradas, como essa: “O artigo utiliza-
se de uma linguagem literdria para descrever uma breve historia, demonstrando, assim, a
subjetividade que existe em qualquer relato fatidico. A Contabilidade, por sua vez, também é
fruto de registros e relatos, necessitando, obrigatoriamente, de carregar consigo uma espécie

de DNA do seu propositor. A autora Ruth Hines, com sua linguagem simples e

Um percentual da nota para essa atividade estava vinculado a exigéncia de que o sujeito deveria avaliar, ao
menos, a producdo de trés outros colegas (sorteados pelo sistema), sem limite maximo para a quantidade de
colegas avaliados.
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despretensiosa, nos esclarece o porqué de muitas vezes a Ciéncia Contdbil ser lembrada
como uma espécie de arte, pois o seu interlocutor precisa construir sua visdo de mundo
baseando-se na realidade que ele pensa existir. A Contabilidade se torna, entdo, um reflexo

da realidade através dos olhos do comunicador.” (Sujeito 19.1).

Apesar de a esmagadora maioria concordar com o ponto de vista de Hines, cinco individuos
se abstiveram de responder, dois afirmaram concordar apenas parcialmente, € somente quatro
(aproximadamente 6%) discordaram. Entre esses tultimos, houve aqueles que ndo foram
precisos na identificacdo da esséncia do texto. Reproduzimos, a seguir, algumas das reflexdes

desenvolvidas:

Sujeito 17.1: “A informagdo gerada, proveniente das ideias em um determinado contexto, e
transmitida (comunicacdo) implica numa mudanca de comportamento do ser humano e das
organizacoes. Este fato pode ser observado claramente no contexto da contabilidade. Uma
informacgdo abstrata gerada por meio de registros e cdlculos como o lucro por exemplo, pode
mudar as agoes das pessoas e isto traz consequéncias reais, além de afetar as relacoes entre

elas e entre as empresas no ambiente.”

Sujeito 20.1: “Muitas vezes a Contabilidade pode ser subjetiva, ainda que o contador deva
fazer uso da convengdo da Objetividade, muitas vezes as decisdoes podem levar em conta
percepcoes e julgamentos, fato que estaria ligado a visdo da realidade de cada um. Denota
que o processo de mensuracdo ndo é cem por cento objetivo, mesmo que a realidade deva ser
evidenciada, fazendo com o que o trabalho do contador seja assim o retrato mais aproximado

possivel da realidade.”

Sujeito 22.1: “[a autora] desvela o perigo da "exatiddo" da confianca em procedimentos e
técnicas contdbeis aparentemente universais e neutros. Penso que isso é essencial para
refletirmos sobre a contabilidade no contexto atual: globalizacdo, tecnologia,
responsabilidade social. Trata-se de uma ciéncia extremamente dindmica e necessdria para o
momento de transformacdo que atravessamos em toda a sociedade, pela capacidade de
produzir informagcoes, armazend-las e possibilitar a tomada de decisoes. Mas a contabilidade
estd inserida em um campo de interesses conflitantes. Quanto mais perto do dinheiro, mais

dificil é para o profissional pautar a sua conduta eticamente.”

Sujeito 57.1: “A nossa percepcdo da realidade sempre é incompleta porque nunca temos
acesso a todas as informagoes e dados necessdrios para entender por que um determinado

evento ocorreu ou deixou de ocorrer. Além disso, a nossa percepcdo sempre terd um viés
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baseado nos nossos valores, experiéncias e preconceitos. Adicione a isto o fato de que nossas
opinides e conhecimento a respeito de um fato podem mudar ou evoluir com o tempo. Tudo
isto afeta a forma como comunicamos a realidade e a contabilidade com certeza é afetada

por isto.”

Sujeito 61.1: “Los contadores son comunicadores de una realidad, que puede ser una
realidad objetiva en términos contables, la realidad que se quiere transmitir a terceros o la
realidad que mds se acerca a la realidad que la contabilidad pueda medir. En mi opinion, en
este ultimo aspecto, radica el desafio futuro de la contabilidad, poder medir adecuadamente
aspectos que actualmente resultan de dificil medicion, por ejemplo: la responsabilidad social,

impacto ambiental, el capital humano, las marcas, intangibles, innovacion tecnologica, etc.”

Sujeito 65.1: “(...) A "realidade" "criada" por essa drea do conhecimento é determinante,
portanto, para o bom funcionamento da economia e, até certo ponto, ajuda no "bom
funcionamento" da sociedade. Ndo vamos nos enganar, no entanto: poderosos grupos de
pressdo sdo constantemente capazes de imporem seus termos a essa drea do conhecimento. A
autora acerta quando faz a seguinte pergunta: "Vocé acredita mesmo que alguma coisa nesse
mundo pode ser ‘neutra’?". Claro que ndo! Nem a contabilidade, que deve ser observada
atentamente de forma a maximizar os resultados em prol de todos, ndo de alguns contra o

resto, no que vem a mente a crise financeira de 2008.”

Em HC2, 21 pessoas completaram essa atividade. De maneira geral, a ideia central do texto
foi captada por todos, como na sintese de um dos participantes, a seguir: “A realidade que
percebemos é resultado de realizacdes, momentos em que reconhecemos algo como real. Isto
dd espaco a novas realizacoes sobre organizacoes, redefinindo aspectos e componentes
destas, bem como as proprias organizagoes e seus limites. Conceitos como verdade, valor,
custo, lucro, ativo, propriedade e venda dependem do seu estabelecimento num grupo social,
0 que passa pela concorddncia entre os agentes envolvidos, reconhecedores de tais conceitos
em coisas. Como consequéncia, na comunicagdo da realidade contdbil de uma organizacdo
hd aspectos "triviais", pontos pacificos na visdo vigente, e aspectos que ddo margem da
interferéncia e ao juizo do contador enquanto avaliador e intérprete da totalidade dos dados
disponiveis. Além disto, a propria apresentacdo desta leitura é indutora de comportamentos e
impressoes. Por frequentemente parecer uma mera aplicacdo técnica de procedimentos e

resultados, a contabilidade ainda goza de oportunidades de influenciar aspectos
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(particularmente, aqueles na segunda categoria acima) e a apresentacdo da saide das

organizagoes de maneira camuflada.” (Sujeito 9.2).

Todos concordaram com o ponto de vista da autora, embora um deles tenha feito ressalva

pontual. Reproduzimos, a seguir, algumas reflexdes desenvolvidas por eles:

Sujeito 5.2: “A capacidade de comunicacdo do ser humano estd diretamente ligada a
capacidade de interpretacdo, assim sendo, o conhecimento prévio dos dois lados influenciam
suas interpretagoes, criando, assim, tendéncias e parcialidades a respeito do que estd sendo

comunicado.”

Sujeito 11.2: “As informacoes prestadas pela contabilidade tém grande poder de influéncia
nos agentes que se relacionam com a empresa. Ao divulgar um relatério que apresenta
prejuizos, por exemplo, isso pode indicar que a empresa poderd ter problemas futuros pela
falta de geracdo de caixa. No entanto, a forma de mensuracdo aplicada pode ser o motivo do
resultado negativo. Como exposto no texto, qual o momento de reconhecer a receita?
Somente essa decisdo ja é suficiente para influenciar diretamente no resultado da empresa.
Portanto, em minha percepgdo, é possivel que, ao apresentar a "realidade" de uma situagdo,
o contador contribua para a formacdo dessa realidade, podendo influenciar decisoes

positivas e/ou negativas em uma situacdo de investimento ou financiamento para a empresa.”

Sujeito 1.2: “Eu ndo tinha tomado consciéncia do aspecto de evolu¢cdo da descricdo da
realidade por conta da contabilidade antes de iniciar este curso. O artigo concientizou-me de
que ainda ndo estamos habituados a fazer uma contabilidade ambiental ou de poluicdo, ou
contabilizar os custos de aquecimento da terra, conceitos e grandezas que, com certeza, vao
ser incorporados a contabildade nacional ou a contabilidade de empresas num futuro mais
ou menos distante. E, assim, a contabilidade se desenvolve e evolui junto com a prépria

realidade que ela descreve.”

Na turma HC3, 19 pessoas fizeram a atividade. De maneira geral, a ideia central do texto foi
captada por todos, como na sintese ilustrativa a seguir (Sujeito 9.3): “A ideia do texto é a de
mudar um pouco a imagem dos contadores. Ele repete algumas vezes que a visdo que as
outras pessoas tém dos contadores é a de que esta é uma profissdo técnica e sem maiores
poderes. Porém, na visdo do texto, os contadores possuem muito poder. Por eles estarem
supostamente relatando uma realidade, eles podem, em um certo grau, criar a realidade. A

realidade é muito relativa. O conceito do que é a realidade pode variar de acordo com as
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mudancgas da sociedade. Os fatos que devem ser relatados pelos contadores também devem
acompanhar essas mudangas. De outra maneira, os contadores que ndo relatassem o que a
sociedade acredita como realidade seriam vistos como maus profissionais. Desse modo, a

escolha que esses profissionais fazem em relatar algo ou ndo tem muitas consequéncias.”.

Todos concordaram com o ponto de vista da autora, embora trés dos estudantes tenham feito

ressalvas pontuais. Reproduzimos, a seguir, algumas das reflexdes desenvolvidas:

Sujeito 2.3: “Embora o texto tenha sido escrito hd quase trinta anos, a meu ver, suas ideias
continuam extremamente relevantes nos dias de hoje. A contabilidade moderna ndo é neutra.
Pelo contrdrio, hd cada vez mais subjetividade e juizo de valor na mensuragcdo e
contabilizacdo das organizagoes, em virtude de um maior nivel de complexidade nos
negocios. Sendo assim, este poder de construir a realidade se torna cada vez mais importante
e, ao mesmo tempo, perigoso para a saude financeira das organizacoes e da sociedade.
Portanto, cabe ao contador utilizar deste poder para o bem, sempre colocando a ética e a

transparéncia em primeiro lugar.”

Sujeito 3.3: “Com a maior complexidade das transacoes e negociacdes, as quais SaGo
plenamente mutdveis em velocidade cada vez maior, conceitos contdbeis irdo, com certeza, se
aperfeicoar com o tempo e, consequentemente, ideias mais subjetivas surgirdo ao passo que

tudo que é novo é extremamente dificil de se entender, aceitar e, ainda mais, mensurar.”

Sujeito 11.3: “Deixamos de ser apenas profissionais técnicos, sem abertura para
subjetividade e julgamentos. Atualmente, assumimos posicoes de tomada de decisdo que nos
exigem maior capacidade de pensamento critico e de andlise sobre as nossas atividades e

acoes.”

Sujeito 12.3: “de fato, os contadores sdo detentores de grande poder nas organizacoes, ja que
sdo detentores de um tipo de conhecimento altamente especializado que so é entendido
superficialmente por ndo contadores. Como eles também sdo os tinicos a gerar grande parte
dos documentos com informagées financeiras que embasam os gestores de uma organizacdo
na tomada de decisées, eles concentram em si todo o potencial para gerarem as informagoes
que desejarem (...) Este entendimento do contador como detentor de poder fica ainda mais
claro quando se tenta, em vdo, conceituar de modo preciso e solido os fatos bdsicos do dia-a-
dia contdbil, como as defini¢coes de receita e despesa. (...) Também fica clara a sagacidade da
autora ao perceber a dificuldade em sequer entender o que se relaciona com uma

organizagdo e é parte dela e o que ndo é. O exemplo citado no texto, o da poluicdo, é apenas
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um dentre intimeros outros, que buscam atribuir a organizagdo o vinculo — e com ele, a
responsabilidade — da organizagdo por tudo que é utilizado em qualquer parte de seu modelo
de negocio. Interessante notar também que autora entende a complexa rede de interesses na
qual a contabilidade estd envolvida e como diferencas no trabalho do contador e na sua
"comunicagdo" da realidade poderiam ser essenciais para alterar toda essa rede, e promover
mudanca social e romper, desse modo, com a denominag¢do da categoria de meramente

técnica e mantenedora do status quo.”

Sujeito 14.3: “Suponha que um gestor precise analisar os custos incorridos na producdo de
modo a avaliar a rentabilidade de seus produtos. A alocac¢do destes custos depende do
método de custeio utilizado. Cada método possui uma forma de enxergar os custos da
produgdo. Assim, alguns métodos podem alocar custos que outro método ndao considere. Com
isso, vdrias possibilidades de alocacdo de custos se tornam possiveis, fazendo com que cada
método relate uma realidade particular. Entdo, ao escolher um método de custeio especifico,
ele faz seu relatorio, moldando a realidade a sua interpretacdo. Com a sua interpretacdo, o
gerente terd uma visdo da realidade. Por fim, com esta visdo, tomard a sua decisdo. Logo, o

modo de relatar a realidade afetou o modo como esta realidade é vista.”

Sujeito 15.3: “A atividade contdbil é muito mais passivel de interpretacdo e adaptdvel a
realidade do que comumente se imagina. Uma prova disso é que os pronunciamentos
contdbeis e as normas inerentes estdo sempre se adaptando as novas realidades e
pesquisando novas formas de lidar com essas novas realidades. Também percebe-se que
muitas vezes uma norma entra em conflito com outra, por exemplo o IASB pode entrar em
divergéncia com o CPC, mostrando que a atividade contdbil é muito mais diibia e passivel de
interpretacdo do que se imagina, e ndo é uma atividade puramente tecnicista. Segundo a
autora, o poder da profissdo estd em transmitir a informacdo ou seja, “desempenhar um
papel na criacdo da realidade”, que vai impactar os usudrios de diferentes maneiras, mas
esse “quadro completo” nunca serd neutro, sempre abrangerd uma visdo, e vai dai a nossa

responsabilidade.”

Sujeito 16.3: “Na historia da contabilidade verificamos que diferentes paises tém diferentes
abordagens para os eventos que sdo registrados nas organizacoes, muitas vezes expressando
uma posicdo sauddvel de uma organizacdo. Contudo, se utilizar os métodos de outros paises
pode significar o contrdrio. A contabilidade é uma Ciéncia Social Aplicada e, como tal, ainda
estd sujeita a aspectos culturais que variam de pais para pais. E ndo apenas aspectos

culturais, a realidade, o que definimos como tal, pode ser apenas uma realizacdo social. Por
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exemplo, os ativos intangiveis sdo aceitos como ativos desde que produzam ou haja
expectativa de que produzam receita no futuro. O ativo intangivel é uma realidade
exatamente porque é socialmente aceito como tal, do contrdrio, ndo faria sentido atribuir um
valor a ele. Entdo, o contador, ao utilizar a sua ciéncia, é capaz de criar a realidade,

inclusive onde ela ndo parece existir.”.

Enfim, as transcri¢des aqui apresentadas ilustram o pensamento destes participantes do curso,
reiterando a posi¢do assinalada por estes nas questdes objetivas sobre neutralidade contdbil
nos instrumentos de coleta do pré e pos-teste. Por meio de tais trechos, procuramos evidenciar
que, mais do que uma simples marcacdo de “sim” ou “nd0” em uma pergunta sobre o mito da

neutralidade, existe uma linha de raciocinio fundamentando a opcao desses respondentes.

Finalizando nossa andlise, consideramos que os trés objetivos especificos da pesquisa foram

atingidos:

(a) O serious game sobre Histéria da Contabilidade, o Deborah Game, foi desenvolvido com
sucesso, tendo sido amplamente testado, possibilitando a identificagdo de pontos de
melhoria. O jogo obteve, inclusive, premiagdes nacionais e internacionais, conforme
exposto em secdo anterior.

(b) O curso introdutério sobre Histéria da Contabilidade foi exitosamente elaborado,
contando com a colaboragdo de especialistas da drea, e contemplando a integracdo do
Deborah Game. Disponibilizado, gratuitamente, em duas plataformas online (Moodle e
Coursera), em poucos meses ja foi acessado por milhares de interessados do mundo todo.
Especialmente com relacdo a paises de lingua portuguesa, foi possivel oferecer
contribuicdo relevante para a disseminagdo da Historia da Contabilidade, dada a escassez
de materiais dessa temadtica disponiveis neste idioma.

(c) Realizamos o tratamento experimental proposto. Seus resultados indicam a corroboracao
da hipdtese de pesquisa: a aprendizagem de aspectos historicos da Contabilidade afeta o

posicionamento do individuo com relagdo ao mito da neutralidade da Contabilidade.

No capitulo seguinte, iremos expor algumas conclusdes, impactos dos achados, sugestdes para
pesquisas futuras, recomendacgdes aos stakeholders. Por ora, deixaremos o leitor com uma
questdo para reflexdo: uma vez que a Contabilidade ndo € neutra, o préximo passo consistiria

em nos empenharmos para formarmos (e sermos) contadores éticos?
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5 CONCLUSOES

No inferno, os lugares mais quentes sdo reservados aqueles
que escolheram a neutralidade em tempo de crise.
Dante Alighieri

Nesta pesquisa, investigamos o mito da neutralidade como caracteristica da informagao
contabil por meio de um jogo digital sobre Histéria da Contabilidade, inserido em um curso
online. A criagdo do jogo digital constituiu um dos objetivos especificos do estudo e foi
motivada pela énfase desmedida em aspectos técnicos da drea no ensino contdbil, sendo o
contexto social de desenvolvimento desse campo do conhecimento muitas vezes ignorado.
Assim, a questdo de pesquisa que norteou o trabalho foi formalizada como: “a aprendizagem
de aspectos histéricos da Contabilidade afeta o posicionamento do individuo com relacido ao
mito da neutralidade da Contabilidade?”, a partir da qual foi assumida a hipdtese geral de que
a “aprendizagem de aspectos histéricos da Contabilidade afeta o posicionamento do individuo
com relacdo a neutralidade da Contabilidade”. Como parte do experimento realizado, foi feita
uma intervencdo com o jogo digital integrante do curso de Histéria da Contabilidade,
disponivel em duas plataformas online (Moodle e Coursera), apds a qual se esperava obter
como efeito o aumento no percentual de individuos que indicassem que a Contabilidade nao é

neutra.

Uma pergunta feita de diferentes formas pode receber respostas distintas. Tal premissa nos
levou a, além de questionar objetivamente se “em sua opnido, a Contabilidade € neutra?”,
solicitar aos respondentes que assinalassem algumas afirmativas a fim de expressar sua
concordancia com estas. Entre as sentencas apresentadas, a op¢ao “A Contabilidade impacta e
€ impactada pelo contexto social” representava alinhamento com a constatacao de inexisténcia
de neutralidade. As demais sentengas apresentavam conotagdo oposta, reforcando o mito da
neutralidade (“Contabilidade ¢ uma Ciéncia Exata”, “As normas contdbeis existem para
garantir que os contadores cheguem ao mesmo valor ao apurar o resultado de uma
organizacdo em um determinado periodo”, “O profissional contdbil que exerce seu
julgamento ao avaliar como um evento serd classificado contabilmente prejudica a
organizacdo ao comprometer a apuracdo do resultado com valores subjetivos”’, “A
contabilidade se resume a uma técnica”), contemplando, inclusive, a propria afirmacdo de que
“a Contabilidade é neutra”. Adicionalmente, ter disponivel essa lista de sentencas permitiu

avaliar a coeréncia entre as respostas do mesmo sujeito: foram eliminados da amostra, por



108

exemplo, aqueles que apresentaram manifestagdes de incongruéncia, como escolher a
alternativa “ndo” para a pergunta “A Contabilidade € neutra?”, mas assinalar a sentenga “A
Contabilidade € neutra” para indicar a concordancia com esta. Assim, por meio de variadas
formas de indagacdo, procuramos contornar eventuais desentendimentos com relagdo ao

termo “neutralidade”.

Cabe uma observagdo importante: assim como Paulo Freire, ao defender a impossibilidade de
neutralidade na Educacdo e sentenciar que “ndo pode existir uma pratica educativa neutra,
descomprometida, apolitica” (Freire, 2001, p.21), ndo pretendia incentivar uma imposi¢ao
arbitrdria de valores, mas apenas reconhecer que a politicidade da Educacido impossibilita a
neutralidade desta, uma vez que “a diretividade da prética educativa que a faz transbordar
sempre de si mesma e perseguir um certo fim, um sonho, uma utopia, ndo permite sua
neutralidade” (Freire, 2001, p.21), ao nos referirmos ao mito da neutralidade na
Contabilidade, também ndo pretendemos incentivar que se abdique da neutralidade, mas sim

reconhecer a impossibilidade de associagcdo dessa caracteristica com a informacao contébil.

Retornando a questdo de pesquisa deste estudo, foi possivel concluir que a aprendizagem de
aspectos histéricos da Contabilidade afetra o posicionamento do individuo com relagdo ao
mito da neutralidade da Contabilidade. A confirmacgdo da hip6tese geral traz consigo o indicio
de associacdo entre a aceitacdo do mito da neutralidade da informacdo contabil e a falta de
conhecimentos sobre aspectos histéricos da Contabilidade — que pode ser analisada em maior

profundidade em estudos futuros.

Uma implicagdo inicial: repensar a estrutura curricular do curso de graduacdo em Ciéncias
Contébeis, de forma a abordar a Histéria da Contabilidade, seja na forma de uma disciplina,
ou como contetddo transversal ao longo das matérias ja existentes na grade. Pesquisas futuras
podem investigar qual a melhor forma de inser¢ao desse conteido, sendo o jogo digital aqui
desenvolvido uma alternativa complementar disponivel. De toda forma, a relevancia da
inclusdo da Histéria da Contabilidade na formacdo do futuro profissional contdbil fica
evidenciada, servindo este estudo de respaldo para a contemplacdo desse conteddo nas
diretrizes curriculares que orientam o projeto pedagdgico das instituicdes de ensino superior

responsaveis por cursos da drea contébil.

Considerando as turmas investigadas, foi notada uma variacdo de até 18 pontos percentuais
entre as respostas indicativas de negacdo da neutralidade, ao se comparar o questiondrio
inicial (Q1) com o final (Q2), ministrados antes e depois da intervenc¢ao, respectivamente. Em

uma das turmas (HC3), o efeito foi tamanho que, apés o curso nenhum dos participantes
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apontava a Contabilidade como neutra. Curioso notar que um alto percentual de participantes
do experimento, mesmo antes de sua interacdo com o jogo € o curso, ja entendiam que a
Contabilidade ndo é neutra, ao responderem o questiondrio inicial (Q1). Tal fato pode ser um
indicador da existéncia de condi¢des propicias ao estimulo da criticidade na conducao dos
cursos de graduacdo. Os resultados permitem inferir, ainda, que o Vision Model da Pathways
Comission, que visa destacar o impacto social da Contabilidade, tende a encontrar
receptividade por parte dos estudantes da drea. Por outro lado, é possivel levantar a hipétese
de que o préprio curso de graduacdo, ao apresentar as normatizagdes (neste caso especifico, o
CPC 00 - Estrutura Conceitual para Elaboracdo e Divulgacdo de Relatério Contdbil-
Financeiro ou The Conceptual Framework for Financial Reporting) sem uma abordagem
critica, conduza a um efeito oposto. De qualquer forma, em vez de limitar-se ao ensino
bancdrio, que valoriza meramente a memorizacdo de normas divulgadas a serem seguidas —
no caso especifico das Ciéncias Contdbeis —, notamos que hd receptividade por parte dos
estudantes para que os professores explorem os aspectos historicos, referentes ao contexto em
que tais normas foram criadas, aos atores que participaram de sua criacdo, ao reconhecimento

de interesses na sele¢do de um padrao contdbil em detrimento de outro.

Uma segunda implicacdo do estudo: no processo de revisdo e estabelecimento de padrdes
contdbeis, deve ser considerada a necessidade de reflexdo sobre a Estrutura Conceitual
Bésica, especificamente no que tange a insisténcia na disseminac¢do do mito da neutralidade
contdbil. O 6rgdo normatizador julgou a pretensa neutralidade como caracteristica da
informacao contdbil incompativel com o principio do conservadorismo contédbil. Contudo, em
2001, o Comité de Pronunciamentos Contdbeis (CPC) brasileiro, em linha com o padrdo
internacional, reagiu somente aprovando a retirada da caracteristica prudéncia ou
conservadorismo da Estrutura Conceitual para Elaboragdo e Divulgacdo de Relatério
Contabil-Financeiro. No entanto, os resultados deste estudo indicam que, no julgamento da
maioria dos individuos participantes, a neutralidade ndo constitui uma qualidade da

informagao contabil.

Reconhecer que a contabilidade ndo € neutra implica em um impacto politico na drea que,
potencialmente, atrairia novos talentos desejosos de atuar socialmente por meio da Ciéncia
Contébil. Como a falta de informagdo ou o desentendimento sobre esta carreira constituem
um dos fatores para o declinio da atracdo de talentos (Albrecht & Sack, 2000 citado por
Azevedo, 2010), este estudo contribui para a desconstru¢ao da imagem da drea como algo

meramente técnico e burocritico (como foi possivel notar, inclusive, na reproducdo dos
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comentdrios de alguns dos participantes do curso), podendo favorecer o despertar do interesse

de uma quantidade maior de vestibulandos entre aqueles com uma formacao mais sélida.

Cabe, ainda, reiterar aqui a visdo do Prof. Harari de que ndo estudamos a Histéria com o
objetivo de fazer melhores previsdes para o futuro, mas com o propdsito de nos
desvencilharmos das garras do passado, no sentido de nos conscientizarmos de que existem
outras possiblidades disponiveis, para além da ideologia e visdo de mundo condicionadas pelo
processo histdrico, isto €, pela sucessdo, por vezes, acidental de eventos ocorridos
anteriormente. Muitas vezes, por estarmos imersos nas condicdes vigentes — sistema
econOmico, politico, conjuntura social — tendemos a tomar nossa “realidade” como inevitavel,
ou mesmo a vé-la como a unica possibilidade. Ao nos distanciarmos, dando um passo atrds,
podemos ter uma visdo diferente, mais ampla. Por exemplo: se considerarmos que o
desenvolvimento da humanidade (especificamente do homo sapiens, ja que hé outros tipos de
humanos, como aprendemos ao estudar a Histéria da Humanidade) tem dezenas de milénios, e
constatarmos que determinado sistema econdmico vigente no mundo atual tem parcos séculos
de existéncia, € um tanto légico considerar que, se a humanidade testemunhou o surgimento e
perecimento de muitos sistemas econdmicos, provavelmente ird testemunhar o de muitos
outros. A propria Contabilidade, em seus 10 mil anos de Histdria, foi muito mais usada para
accountability do que para legitimacdo de qualquer sistema econdmico. Durante a longa
existéncia dessa drea, apenas muito recentemente os contadores precisaram lidar com o
surgimento de normas, de forma que o mito da neutralidade nem tem sido disseminado a tanto
tempo assim. E nem precisa continuar sendo. Ao conhecermos a Histéria da Contabilidade,
podemos ter maior clareza do passado, e nos distanciar do que hoje, talvez, tenda a ser
percebido como tnica realidade possivel, a fim de termos uma visd@o mais ampla do horizonte,
nos colocando em melhores condi¢des de avaliar quais normas fazem sentido no contexto
atual. Os aspectos que ndo fizerem sentido podem muito bem ser modificados. Faz sentido

afirmar que a Contabilidade € neutra? Para quem?

Dentre as limita¢es deste trabalho, citamos o fato da esmagadora maioria dos participantes
ser brasileira, de forma que pode ser interessante que pesquisas futuras abordem mais
fortemente outras nacionalidades, a fim de verificar a existéncia da influéncia de aspectos
culturais sobre essa questdo. Na tentativa de viabilizar tal estudo, pretendemos finalizar a
versdo em inglés do curso de Historia da Contabilidade ainda em 2016. O Deborah Game ja
estd disponivel também nesse idioma. Sempre que possivel, o jogo foi estruturado de forma a

permitir agilidade na incorporacdo de versdes em outras linguas, o que pode ocorrer
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futuramente. Ainda como sugestdo para novas investigagdes cientificas, indicamos a
realizacdo de pesquisa de cunho qualitativo que — partindo do fato de que a maior parte dos
sujeitos deste trabalho consideram a neutralidade como um mito — questione os contadores e
estudantes da drea do porqué da normatizacdo contdbil ser divergente com relagdo a esse
ponto, insistindo que a contabilidade, supostamente, seria neutra. Ou, ainda, realizar essa
investigacdo junto aqueles que estabelecem tais padrdes contédbeis, para conhecer as bases em

que pautam suas justificativas — ao menos em seu discurso.

Nossos resultados fornecem subsidio para a recomendacdo da eliminacdo do mito da
neutralidade na Estrutura Conceitual para Elaboracdo e Divulgacdo de Relatério Contébil-
Financeiro e equivalente internacional, Conceptual Framework for Financial Reporting, aos
responsaveis pelo estabelecimento e revisao de normas contdbeis em ambas as instancias. Aos
coordenadores de cursos de Ciéncias Contabeis, recomendamos a inclusdo do conteudo de
Histéria da Contabilidade na grade curricular destes. E bem-vinda a valorizacio dessa
disciplina, partindo, por exemplo, do oferecimento de oportunidades de capacitacdo para o
corpo docente de sua institui¢do e de incentivos junto aos educandos para que estudem tal
assunto. Aos professores da drea contébil, fica a recomendacdo de investir na integra de sua
formacdo, contemplando a aprendizagem dos aspectos histéricos da Contabilidade, nao se
restringindo aos procedimentos técnicos. Que os mestres possam ajudar na disseminacdo da
importancia de aspectos sociais e politicos da Contabilidade em suas aulas, qualquer que seja
a disciplina que ministrem. Pesquisas em Historia da Contabilidade sdo tdo necessdrias quanto
0 sao as de outras esferas dentro da Contabilidade, principalmente, quando estas levam em
conta o ambiente social em que os conhecimentos sdo gerados. Em outras palavras, para
qualquer topico que se pesquise, € essencial o conhecimento do contexto em que a técnica em
foco serd aplicada, para que os resultados possam ser corretamente analisados, estando o(a)
pesquisador(a) ciente dos impactos de sua produgdo. Aos estudantes de Contabilidade,
deixamos o convite para que joguem e se divirtam com o Deborah Game, e o0 apresentem aos
seus colegas de curso, como ponto de partida para o despertar do interesse pela Histéria da
Contabilidade, que pode ser aprofundado, posteriormente, tanto por meio de novas edicoes de
nosso curso online e suas leituras recomendadas, bem como por meio da solicitagao de cursos
com essa temdtica em suas proprias instituicdes de ensino. Debatam com seus professores a
relevancia da drea contdbil para a sociedade. Cobrem dos coordenadores o oferecimento desse

conteido em seu curso.
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Compete as contadoras e contadores conscientizarem-se de seu papel social como profissional
da 4rea. Assim, reflita sobre qual o propdsito para continuar propagando o mito da

neutralidade contébil. Se tal mito ndo faz sentido para voc€, manifeste sua posi¢ao perante o

2

orgdo de classe a que vocé € filiado, escreva a respeito, converse com seus colegas. E
perfeitamente possivel mudar uma normatizacdo que é fundamentalmente direcionada aos
profissionais da drea, bem como € parte de seu papel politico se posicionar com relagdo a este,

dentre outros pontos que afetam o seu campo de atuagio.

Para finalizar, nossa conclusiao pode ser captada no trecho que encerra o didlogo entre Mestre

e aprendiz que introduziu a se¢do inicial deste estudo (Hines, 1988, p. 257):

— Gosh, you have so much power... You know, now that I 'm beginning to see it, |
don 't understand how all this has not come out. I mean, I'm thinking about all sorts of
things: what we consider to be ‘objective’, what we consider to be ‘rational’, the way
we think and act, our theories, the way our society is structured — it s not real in the
way we think it is. It s all just an idea, isn 't it?

— That’s right my boy. Just an idea. And by acting in accordance with it, we make
it so! ‘If men define things as real, they are real in their consequences’. We create a
picture of an organization, or the ‘economy’, whatever you like, and on the basis of
that picture (not some underlying ‘real’ reality of which no-one is aware), people
think and act. And by responding to that picture of reality, they make it so: it becomes
‘real in its consequences’. And, what is more, when people respond to that picture,
and the consequences occur, they see it as a proof of our having correctly conveyed
reality. Clever isn't it? That’s how society works.

— So, you re saying that anyone charged with the responsibility of providing these
pictures has a lot of power, because people will respond to what they draw-up?

— That’s so.

— It seems to me that your power is a hidden power, because people only think of
you as communicating reality, but in communicating reality, you construct reality.

— That’s right. A hidden power. And all the more potent for it. This may sound
silly to you, but most of us are only just beginning to realize ourselves that we have
this power. We always thought of ourselves as being technical people. But it has been
becoming clear lately, that there is much more to our work. Much more”

A Histdria mostra que a Contabilidade nunca foi neutra.
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Apéndice A — Narrativa ficticia do jogo desenvolvido

DEBORAH GAME

PARTEI-CENA 1

Aviao de Deborah pousando no Brasil.

[Corta para o interior do aeroporto. |

Ao checar a quantidade de milhas com a atendente da companhia aérea, Deborah se assusta ao
ver que seu saldo foi zerado.

- Impossivel! Deve haver algum engano. SO nesta semana, este ja € o terceiro continente que
visito. Tenho passado mais tempo dentro de um avido do que fora dele — diz Deborah a
atendente do balc@o do aeroporto, que a orienta a ir até o escritorio da companhia aérea.

PARTE1- CENA 2

Deborah bate na porta do escritério.

Estagidrio de Contabilidade (jogador@) atende, pede que ela entre e aguarde que o
funciondrio responsavel ja estd verificando o caso dela. Oferece café. Enquanto Deborah
aguarda, comeca a conversar com o estagiario.

Deborah (D): Tive um problema com minhas milhas. Parece que ultrapassei o limite mdximo
do sistema de voces, e por um bug elas acabaram sendo zeradas.

Jogador@ (J): Nossa! Mas a senhora deve viajar muito! Muitos passeios?
D: Na realidade, costumo viajar a trabalho.

J: E com o que a senhora trabalha?

D: Contabilidade. Sou professora e pesquisadora.

J: Que coincidéncia! Eu também estudo Contabilidade. Sou estagidrio aqui na Cia Aérea
DesUnited.

D: Que legal! E vocé gosta do que faz, rapazinho?

J: Na verdade, nao. [Desanimado.] A senhora deve saber... Contabilidade € s6 débito e
crédito... Nosso trabalho € 100% técnico.

D: Vocé acha isso mesmo?
J: Claro! A senhora ndo? Em que 4rea da Contabilidade a senhora trabalha?
D: Ah, eu pesquiso a Histdria da Contabilidade.

J: Histéria da Contabilidade?! [jogador faz cara de estranhamento] Nem sabia que alguém
estudava isso! Alids, nunca ouvi falar disso na “facul”.

[Funcionério da companhia aérea entra na sala.]

Funciondrio (F): Sr* Deborah? Ja avaliamos o seu caso e temos uma solucao. Nosso sistema
pode reduzir a quantidade de milhas do seu cadastro para um valor de seguranca inferior ao
limite méximo. E a senhora ainda podera indicar alguém para repassarmos essas milhas
excedentes.

[Deborah pensa por um momento e se dirige ao estagidrio (jogador@).]
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D: Rapazinho, vocé gosta de viajar?
[Estagidri@ faz que sim com a cabeca.]

D: Estou precisando de um assistente. Quer me acompanhar na minha jornada pela Histéria da
Contabilidade?

[Estagidri@ faz que sim, entusiasmad @.]

D: Pois bem, podemos fazer um teste. Durante suas férias, vocé me acompanha em minhas
viagens, enquanto lhe ensino um pouco do que sei. Mas preste muita ateng¢ao! Esteja atento ao
que lhe digo e ao que vé pelo caminho, pois ao final de nossa jornada, vou lhe fazer uma
pergunta importante para o seu futuro profissional. E veremos se voce serd efetivado como
meu assistente. Topa?

PARTE1-CENA3

[Dias depois, o jogador@ com suas malas segue em direcdo ao portdao de embarque de seu
primeiro voo com Deborah.]

J: Quem diria que eu iria curtir minhas férias em um lugar tdo bacana como... como... para
onde vamos mesmo?

D: Iraque.
J: O qué??? [Espantado. ]

D: Sim... Essa regido no Oriente Médio, entre os rios Tigres e Eufrates, era conhecida como
Mesopotamia, antigamente. Vamos até 14 buscar um dos mais antigos registros contabeis da
humanidade. Enquanto isso, vou lhe contar sobre a Contabilidade na Idade Antiga.

[No mapa-mindi, € mostrado o avido deles dirigindo-se/ desembarcando no Iraque.]

[Corta para a Fase 1.]
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Apéndice B — Informacdes sobre o curso de Histéria da Contabilidade — Plataforma
online Coursera

Estas informacdes foram disponibilizadas para consulta na pagina inicial do curso <
https://www.coursera.org/course/histcontabilidade>, juntamente com um video de
apresentacdo, links para informagdes sobre os professores e outros cursos da Universidade de
Sao Paulo.

Histoéria da Contabilidade

Este curso visa analisar a relagio entre a Contabilidade e a sociedade através do tempo e
oferecer um contexto para o conteudo técnico que os estudantes costumam aprender em
cursos de graduacdo, apresentando as situagdes em que se desenvolveram conceitos utilizados
atualmente na Contabilidade.

Sobre o curso

O curso € desenhado para auxiliar estudantes com pouco ou nenhum conhecimento em
Histoéria da Contabilidade e que tenham interesse em aprender sobre momentos importantes e
cruciais na Histéria da Contabilidade e seu papel na sociedade. O curso também ¢é destinado a
professores de Contabilidade Introdutéria que desejem complementar o curriculo inicial de
seus estudantes com este conteudo.

Ao desenvolver uma visao critica sobre a relacio entre a contabilidade e a sociedade através
do tempo, os estudantes serdo estimulados a exercitar habilidades cognitivas de compreensao
de fatos historicos relacionados a drea contébil, e de andlise das praticas atuais a luz de
acontecimentos passados. Também serdao encorajados a avaliar criticamente convencoes
contdbeis atuais.

Programa do curso
SEMANA 1: “Introducgdo a Histéria da Contabilidade”

Na sessdo inicial participantes serdo apoiados para constru¢cdo de contexto com a ambientacao
na Mesopotamia (caracteristicas, contribui¢ao e contabilidade). Discussao sobre praticas
administrativas em Uruk (3500 a 2900 a.C.) serd estabelecida pelo Prof. Grof (convidado).
Aspectos de troca, estoque e empréstimo serdo objeto de reflexdo. Por fim, participantes serdo
convidados a jogar a primeira fase do DEBORAH Game, atuando como um escriba na
Mesopotamia. Na segunda parte desta sess@o, os estudantes serdo levados a reflexao sobre os
sete elementos apontados por Littleton como antecedentes das partidas dobradas. Ainda nesta
sessdo, teremos a participagao especial do Prof. Schmidt (autor de tese pioneira sobre Historia
da Contabilidade aqui no Brasil). Havera indicacio de leituras opcionais para a
complementac¢do dos estudos.

SEMANA 2: “Sistema de Contabiliza¢do por Carga e Descarga”

Na sessdo, serd apresentado o método de Carga e Descarga, pouco conhecido entre os
proprios contadores. As professoras Rodrigues e Gomes (Universidade do Minho - Portugal)
fardo participacdo especial compartilhando seus conhecimentos a respeito do tema,
notadamente o sistema, suas caracteristicas e regides em que foi utilizado. Participantes serao
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convidados a jogar outro jogo do DEBORAH Game, com base em contabilidade por Carga e
Descarga, que se passa em um monastério feminino portugués do final do século XVIII e
inicio do XIX. O Professor Oliveira (Universidade do Porto - Portugal) participard como
convidado destacando aspectos da ligacao historica entre Contabilidade e Religido. Exemplos
serdo apresentados sobre este método. Materiais de apoio e leitura serdo indicados para
complementar estudos.

SEMANA 3: “As Partidas Dobradas (Pré-Pacioli)”

Na terceira sessao, sistemas alternativos as partidas dobradas serao discutidos. Aspectos sobre
o desenvolvimento das partidas dobradas na Roma Antiga e no Antigo Egito serdo expostos.
Também serd abordado o seu desenvolvimento em outras regides, como Itdlia no periodo
renascentista, China, além de comentarios sobre a India. Reflexdo sobre 0s Templarios serd
feita. Tendo por base o artigo de Littleton (1927) — The antecedents of double-entry — serdo
retomados os sete elementos necessarios para o surgimento das partidas dobradas.
Participantes irdao jogar o jogo do DEBORAH Game ambientado em Florenca do século XIV,
em que o objetivo do jogador € explorar o cendrio da época tentando localizar os sete
elementos mencionados no texto de Littleton. Serd abordado desenvolvimento da
contabilidade nas cidades italianas de Mildo, Génova e Florenca, assim como referéncia a
Luca Pacioli e a Summa de Arithmetica, Geometria, Proportioni et Propornalita. Materiais de
apoio e leitura serdo indicados para complementar os estudos.

SEMANA 4: “Luca Pacioli e a Summa de Arithmetica, Geometria, Proportioni et
Propornalita”

Na quarta sessdo do curso, aten¢do serd dada a Luca Pacioli e a Summa de Arithmetica,
Geometria, Proportioni et Propornalita. Serd estabelecida reflexdo sobre como o registro da
descricdo do sistema contdbil por partidas dobradas em um livro possibilitou a padronizagdo
de um modelo passivel de ser reproduzido em vérios paises, colaborando para sua ado¢do por
toda a Europa, até o século XIX. Sera apresentado também topico sobre as escolas de
comércio em Portugal pela Prof.* Rodrigues (Universidade do Minho - Portugal). A
Professora Vasconcelos (Doutoranda - FEA-USP) ird compartilhar o caso das Companhias
Pombalinas e seu papel na disseminacio das partidas dobradas no Brasil. Materiais de apoio e
leitura serdo indicados para complementar estudos.

SEMANA 5: “Contabilidade Contemporanea”

A quinta sessdo versara sobre a Contabilidade no mundo contemporaneo. Reflexdes sobre a
evolucdo do papel da contabilidade na sociedade, com €nfase para informagao contébil,
decisoes, regulacdo, auditoria, riscos e consequéncias desejadas e indesejadas do estdgio atual
de desenvolvimento. Serd disponibilizada aos participantes o jogo do DEBORAH Game que
aborda o papel do contador na sociedade, ambientado na Austrélia, e desenvolvido com base
no artigo de Hines (1988) — Financial accounting: In communicating reality, we construct
reality. Materiais de apoio e leitura serdo indicados para complementar estudos.

Conhecimentos prévios recomendados

Nao € necessario conhecimento prévio da drea. O curso estd aberto a todos os interessados.
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Formato do curso

O curso de Historia da Contabilidade € composto por 5 sessdes semanais de cerca de duas
horas. Cada sessao inclui uma série de videos curtos (7 minutos, em média), em que 0s
professores fardo a exposi¢ao do conteido, contando com convidados de universidades de
outros paises. Recursos didaticos adicionais serdo disponibilizados para os estudantes, assim
como indicacdo de outras fontes de informacao.

wursera i= Lista de C... Q Instituicdes  Iniciar sessdo

S
Historia da Contabilidade

Este curso visa analisar a relagdo entre a Contabilidade e a sociedade
através do tempo e oferecer um contexto para o conteudo técnico que
os estudantes costumam aprender em cursos de graduacao,
apresentando as situagbes em que se desenvolveram conceitos
utilizados atualmente na Contabilidade.

Sobre o curso Sessoes

QO curso é desenhado para auxiliar estudantes com pouco ou nenhum 18 de Maio de 2015 - 12 de Julho de 20+
conhecimento em Histéria da Contabilidade e que tenham interesse em aprender

sobre momentos importantes e cruciais na Histéria da Contabilidade e seu papel na
sociedade. O curso tambem € destinado a professores de Contabilidade Enroll
Introdutoria que desejem complementar o curriculo inicial de seus estudantes com

este conteddo.

Visdo rapida do curso

Ao desenvolver uma visdo critica sobre a relagdo entre a contabilidade e a

sociedade através do tempo, os estudantes serdo estimulados a exercitar B} 5 weeks de estudo
habilidades cognitivas de compreensdo de fatos historicos relacionados a area @ 3-4 hours/week
contabil, e de analise das praticas atuais a luz de acontecimentos passados. @ Portugués

Tambem serdo encorajados a avaliar criticamente convencdes contabeis atuais.

Certificado disponivel

Programa do curso i
para aprendizes

SEMANA 1: “Introdugdo a Historia da Contabilidade”

Na sessao inicial participantes serdo apoiados para construgdo de contexto com a
ambientagdo na Mesopotamia (caracteristicas, contribuicdo e contabilidade). I HI

Pagina de informacoes sobre o curso de Histéria da Contabilidade, no Coursera
Fonte: https://www.coursera.org/course/histcontabilidade
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Apéndice C — Programa da disciplina EAC0560 — Estudos Complementares III (Historia
da Contabilidade) na FEA-USP — ambiente Moodle

Obs.: Exceto bibliografia complementar

EAC 560 - Estudos Complementares III [ HISTORIA DA CONTABILIDADE ] 20 semestre
de 2015 Programa (Quartas, FEA1, E6)

O curso € desenhado para auxiliar estudantes com pouco ou nenhum conhecimento em
Histéria da Contabilidade, que tenham interesse em aprender sobre momentos importantes e
cruciais na Histéria da Contabilidade e seu papel na sociedade. Como metodologia de
aprendizagem serdo utilizados videos, leitura de textos, testes (quizzes) e também o jogo
educativo Deborah Game, contendo quatro fases sobre Histéria da Contabilidade de forma
simples, divertida e acessivel, para ser jogado de qualquer local, com o propdsito de reforcar a
aprendizagem dos estudantes. Para aumentar o conhecimento na drea, os participantes
produzirdo textos curtos e irdo avaliar textos de seus pares. Quando terminar esse curso terd
uma visdo geral da Histdria da Contabilidade para entender melhor como a Contabilidade se
desenvolveu ao longo do tempo e como chegou aos dias de hoje.

Objetivo:

O objetivo € que o estudante experimente ambiente educacional apropriado para formacao de
opinido, com visdo critica, e aparelhamento técnico para atuar de forma mais apropriada na
area de contabilidade. Com a conclusdo exitosa do curso, os alunos serdo capazes de ®
Desenvolver visdo critica sobre a relacdo entre a contabilidade e a sociedade ao longo do
tempo. ¢ Favorecer o aprendizado de como a Contabilidade se desenvolveu ao longo dos
varios periodos historicos. * Apresentar a Contabilidade de forma estimulante, para além dos
seus aspectos mecanicos, visando atrair mais pessoas talentosas para essa carreira
profissional. ¢ Oferecer um contexto para o conteido técnico que os estudantes costumam
aprender em cursos de graduacdo, apresentando as situacdes em que se desenvolveram
conceitos utilizados atualmente na Contabilidade. * Apresentar uma visdo introdutdria da
Histoéria da Contabilidade, visto que ha pouco material disponivel na lingua portuguesa a esse
respeito.

Habilidades a serem desenvolvidas

Participantes serdo estimulados a exercitar habilidades cognitivas de compreensdo de fatos
histéricos relacionados a drea contdbil. Também serdo encorajados a avaliar criticamente
convengdes contdbeis atuais. Espera-se que os participantes desenvolvam atitude positiva em
relacdo a Contabilidade. Adicionalmente, os participantes desenvolverdo habilidades de
gerenciamento do tempo, leitura, sintese e pesquisa ao desenvolverem as atividades do curso,

bem como habilidades de estudo dentro de novo paradigma educacional.
Sobre as sessoes e aulas

O curso de Histéria da Contabilidade abrangerd sessdes semanais (além de tempo para
estudos), lideradas pelo Prof. Dr. Edgard Cornacchione e Prof. Dr. José Miguel Oliveira.
Sessdes online contardo com professores e palestrantes convidados, notadamente Prof. Alan
Sangster (que atuou como Professor Visitante aqui na USP). Além de sessOes presenciais
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(tradicionais), o curso conta com sessdes online. Cada uma das sessoes online serd composta
por uma série de videos curtos, em que os professores fardo a exposicdo do conteudo,
contando também com convidados especiais. Dentre os recursos que serdo disponibilizados
aos participantes, destaca-se o jogo digital DEBORAH (Double Entry Bookkeeping OR
Accounting History, www.deborahgame.com), desenvolvido no Brasil, com apoio do CNPq,
especificamente para o ensino de Histéria da Contabilidade. Os estudantes terdo também
disponiveis materiais para leitura, assim como indicacao de outras fontes de informagao.

Temas Centrais

[A] Introdugdo a Histéria da Contabilidade Objetivos Educacionais Ao concluir as atividades
de forma exitosa o participante serd capaz de: -Reconhecer os quatro periodos histéricos da
Contabilidade segundo Melis. -Relacionar o papel do escriba com o de um contador na
antiguidade. -Compreender a Contabilidade antes da existéncia de sistemas numéricos atuais e
da escrita atual com base em alfabeto. -Descrever um processo de registro de transacdes de
negocios, milénios antes de Cristo. -Demonstrar atitude positiva em relagdo ao estudo da
Historia da Contabilidade. Sumadrio Participantes serdo apoiados para constru¢do de contexto
com a ambientagdo na Mesopotamia (lugar, cidades, contribuicdo e contabilidade). Discussdo
sobre praticas administrativas em Uruk (3500 e 2900 AC) sera estabelecida pelo Prof. Grof
(convidado), assim como algumas referéncias para questdes ligadas ao conceito de Estoques,
naquela época. Discussao sobre empréstimos a época serd estabelecida. Aspectos de troca e
moeda assim como escambo serdo objeto de reflexao. Por fim, participantes serdo convidados
a jogarem a primeira fase do DEBORAH, atuando como um escriba na Mesopotamia,
referente aos temas estudados. Na segunda parte desta sessdo, estudantes serdo levados a
reflexdo sobre os sete elementos de Littleton e relacdes com as partidas dobradas. Ainda nesta
sessdo, teremos a participacao especial do Prof. Schmidt (autor de tese pioneira sobre Historia
da Contabilidade aqui no Brasil). Materiais de apoio e leitura serdo indicados para
complementar estudos.

[B] Sistema de Contabilizacao por Carga e Descarga Objetivos Educacionais Ao concluir as
atividades de forma exitosa o participantes serd capaz de: -Reconhecer a existéncia do sistema
de Carga e Descarga. -Discutir sobre a relacdo entre Contabilidade e Religido. -Listar 3 (trés)
caracteristicas do sistema de contabilidade por carga e descarga. -Demonstrar atitude positiva
em relacdo ao sistema de Carga e Descarga. Sumadrio Serd apresentado o método de carga e
descarga, pouco conhecido entre os proprios contadores. As professoras Rodrigues e Gomes
(de Portugal) fardo participacdo especial compartilhando seus conhecimentos a respeito do
tema, notadamente o sistema, suas caracteristicas e regides em que foi utilizado. Participantes
serdo convidados a jogar outra fase do DEBORAH, com base em contabilidade por carga e
descarga, que se passa em um monastério feminino portugués do final do século XVIII e
inicio do XIX. O professor Oliveira participard como convidado destacando aspectos da
ligacdo histérica entre Contabilidade e Organizacdes Religiosas Cristds. Exemplos serdo
apresentados sobre este método. Materiais de apoio e leitura serdo indicados para
complementar estudos.

[C] As Partidas Dobradas (Pré-Pacioli) Objetivos Educacionais Ao concluir as atividades de
forma exitosa o participantes serd capaz de: -Reconhecer a existéncia de outros sistemas
contdbeis, anteriores as Partidas Dobradas. -Discutir os aspectos do desenvolvimento das
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Partidas Dobradas na Roma Antiga, no Antigo Egito e China. -Discutir sobre a contribui¢do
dos Templarios para a Contabilidade. -Listar os sete elementos conforme propostos por
Littleton. -Demonstrar atitude positiva em relacdo aos sistemas alternativos as Partidas
Dobradas. Sumadrio Sistemas alternativos as partidas dobradas serdo discutidos. Aspectos
sobre o desenvolvimento das partidas dobradas na Roma Antiga e no Antigo Egito serdo
expostos. Também serd abordado o seu desenvolvimento em outras regides, como Itdlia no
periodo renascentista, China, além de comentdrios sobre a India. Reflexdo sobre os
Templarios sera feita. Tendo por base o artigo de Littleton (1927) — The antecedents of
double-entry — serdo retomados 0s sete elementos necessarios para o surgimento das partidas
dobradas. Participantes irdo jogar a fase do DEBORAH ambientada em Florenga do século
XIV, em que o objetivo do jogador € explorar o cendrio da época tentando localizar os sete
elementos mencionados no texto de Littleton. Ao final da sess@o serdo abordados
desenvolvimentos na Mildo, Génova e Florenga, assim como referéncia a Luca Pacioli e a
Summa de Arithmetica, Geometria proportioni et propornalita. Materiais de apoio e leitura
serdo indicados para complementar estudos.

[D] Luca Pacioli e a Summa de Arithmetica, Geometria proportioni et propornalita Objetivos
Educacionais Ao concluir as atividades de forma exitosa o participantes serd capaz de: -
Reconhecer o sistema de partidas dobradas como proposto por Pacioli. -Compreender o papel
da da “Summa” para a Contabilidade. -Discutir a influéncia das Partidas Dobradas nos
negocios. -Explicar a disseminacdo das Partidas Dobradas no Brasil, via Companhias
Pombalinas. -Demonstrar atitude positiva em relacdo a contribuicdo de Luca Pacioli para a
Contabilidade Moderna. Sumdrio Atencdo serd dada a Luca Pacioli e a Summa de
Arithmetica, Geometria proportioni et propornalita. Serd estabelecida reflexdo sobre como o
registro da descri¢cdo do sistema contdbil por partidas dobradas em um livro possibilitou a
padronizacdo de um modelo passivel de ser reproduzido em vdrios paises, colaborando para
sua adog¢do por toda a Europa, até o século XIX. Serd apresentado também tépico sobre as
escolas de comércio em Portugal. A Professora Vasconcelos, doutoranda da FEA/USP, ira
compartilhar o caso das Companhias Pombalinas e seu papel na disseminagdo das partidas
dobradas no Brasil. Materiais de apoio e leitura serdo indicados para complementar estudos.

[E] Contabilidade Contemporanea Objetivos Educacionais Ao concluir as atividades de forma
exitosa o participantes serd capaz de: -Reconhecer a relacdo entre Contabilidade e avangos
sociais como escrita e sistemas numéricos. -Interpretar o papel da Contabilidade no tocante a
sua responsabilidade social. -Compreender a influéncia da Contabilidade no Capitalismo. -
Definir a Contabilidade como Linguagem dos Negoécios e como Alicerce de Confianga. -
Demonstrar atitude positiva em relacdo as oportunidades para os profissionais da
Contabilidade. Sumadrio Trataremos da Contabilidade no mundo contemporaneo. Reflexdes
sobre a evolugdo do papel da contabilidade na sociedade, com énfase para informacao
contabil, decisdes, regulacdo, auditoria, riscos e consequéncias desejadas e indesejadas do
estagio atual de desenvolvimento. Serd disponibilizada aos participantes a fase do jogo digital
Deborah Game que aborda o papel do contador na sociedade, ambientada na Austrdlia, e
desenvolvida com base no artigo de Hines (1988) — Financial accounting: In communicating
reality, we construct reality. Materiais de apoio e leitura serdo indicados para complementar
estudos.
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Método: De acordo com o escopo da disciplina, oferecida na modalidade semipresencial,
adota-se abordagem conceitual (aulas expositivas ou videos com apresentacdo de contetiido) e
pratica (jogo DEBORAH), além de exercicios de fixacgao.

Avaliacdo: H4 varias formas de avaliacdo dos participantes, até mesmo para que se possa ter
uma sinaliza¢do mais compreensiva a respeito do desempenho individual. Serdo adotados: (a)
questdes de multipla escolha ao longo dos videos (in-video quizzes, sem valor para nota
final), (b) testes com questdes de multipla-escolha ao término de tema, (c) preparacdo de
textos ou resumos (com correc¢do pelos pares) e (d) desempenho no jogo DEBORAH. Serao
atribuidos as atividades propostas os seguintes percentuais da nota final para cada
participante: (a) DEBORAH Game 20% Fase “Histéria Antiga da Contabilidade” 5% Fase
“Histéria Medieval da Contabilidade” 5% Fase “Histéria Moderna da Contabilidade” 5% Fase
“Histéria Contemporanea da Contabilidade” 5% (b) Produgdo de textos ou resumos (avaliacdo
por pares) 25% (penalidade por nao avaliar textos de pares) (c) Testes (quizzes) sobre topicos
abordados 25% (d) Provas sobre topicos abordados 30% Frequéncia: De acordo com o critério
da Universidade de Sao Paulo, a frequéncia € obrigatéria as aulas e todas as atividades
escolares (art. 82, RG) previstas, dado que curso serd oferecido semi-presencialmente.
Reavaliacdo: De acordo com o critério da Universidade de Sdo Paulo, serd oferecida
reavaliagdo aos alunos que ndo obtiverem aproveitamento suficiente (50%) nas avaliagdes
previstas, tendo o minimo (70%) de freqiiéncia necessario (art. 84, RG).

Bibliografia TEMA A Contribui¢do ao estudo da histéria do pensamento contdbil. Tese de
Doutorado (FEA-USP). Autor: Paulo Schmidt. Orientador: Prof. Dr. Masayuki Nakagawa.
Sado Paulo, 1996. Disponivel para consulta na Biblioteca da FEA-USP. Livro: Histéria do
pensamento contdbil. Autores: Paulo Schmidt; José Luiz dos Santos. Sao Paulo, Editora Atlas,
2006. Praticas administrativas em Uruk entre 3500 e 2900 a.C. Dissertacdo de Mestrado
(FFLCH-USP). Autor: Gabriel Lohner Grof. Orientador: Prof. Dr. Marcelo Aparecido Rede.
Sao Paulo, 2013. TEMA B Artigo: Accounting books and the use of accounting in the
Monastery of Arouca, 1786-1825. Autores: José Miguel Oliveira e Maria Fatima Brandao.
TEMA C Artigo: Littleton, A. C. (1927). The antecedents of double-entry. The Accounting
Review 2 (2): 140-149. TEMA D A intervencdo do Estado no ensino comercial: o caso da
Aula de Comércio, 1759. Autores: Lucia Lima Rodrigues, Russell Craig, Delfina Gomes.
TOC 118 e 119, janeiro e fevereiro/2010. Disponivel para download: Parte I e Parte II. Video
"Luca Pacioli: Father of Accounting" (27 minutos, em inglés) - The Albers School of
Business - Seattle University Geijsbeek, J.B. (1914), Ancient Double-Entry Bookkeeping
(Denver: John B. Geijsbeek). Disponivel para download em:
www.archive.org/details/ancientdoubleentOOgeijuoft TEMA E Video "Bring it on - CPA
Careers". 2004. Producao da California Society of Certified Public Accounants para motivar
os estudantes a seguirem a carreira contabil. "Zero Price Accounting - A caminho de uma
sociedade a preco zero". Entrevista do Prof. Dr. Edgard Cornacchione para a Revista
Deduc¢do. Dezembro/2014. O Nada que Existe - uma histéria natural do zero. Autor: Robert
Kaplan. Editora Rocco. 2001. Mattessich, R. (1994). Accounting as a cultural force. The
European Accounting Review, 3(2), 354-374. Chiapello, E. (2007) Accounting and the birth
of the notion of capitalism, Critical Perspectives on Accounting, Vol. 18, pp. 263-296.
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Tema E - Contabilidade Contemporanea - aula virtual 4/11/2014

@ Contabilidade Contemporanea - Apresentacdo da Sessdo
© Contabilidade Contemporanea - Parte |
) Contabilidade Contemporanea - Parte Il

@ Fechamento do Curso

Quiz 5 - Tema E - Contabilidade Contemporanea - aula virtual 11/11/2015

Este guinto e dltimo quiz estara disponivel na quarta-feira (11/11 & partir das 19:30) e sera encerrado no dominge { 22/11 3s 23:39).

‘océ tera 1 hora para responder as perguntas e so terd uma tentativa.

i Quiz 5 - Tema E - Contabilidade Contemporanea - aula virtual 11/11/2015

Jogo "DEBORAH" Fase 4 - aula virtual 11/11/2015

0la alunos,

Vocés precisam acessar o Moodle pelo FireFox para poderem ter acesso 3o jogo.

Basta clicar no link, baixar o plugin UnitWebPlayer e jogar.

Recomendo que entrem primeire no Tutorial para depeis jogarem.

Ao terminar o tempo e finalizar o jogo, vocés terdo a opcdo de enviarem seus scores para o Moodle.

A fase estara aberta para enviar os scores até 22/11 (Domingo) as 23:59.

,ﬂ Escolhas Contabeis (DEBORAH GAME)

Avaliacio entre pares - Peer Review - entrega 11 e 18/11/2015

& Escolha do video para avaliacio entre pares
&l Entrega VIRTUAL do trabalhe para avaliago entre pares

@ Textos e modelos

Tela do ambiente Moodle
Fonte: <disciplinas.stoa.usp.br> (acesso restrito)
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Apéndice D — Pesquisa inicial respondida pelas turmas do curso de Histéria da
Contabilidade — Pré-teste do experimento (Q1)

Os escribas eram na Mesopotamia. *
(Complete corretamente a frase acima.)

I\ B

Usava-se como ''moeda'' na Mesopotamia. *
(Complete corretamente a frase acima.)

I

Sao exemplos de elementos necessarios ao surgimento das partidas dobradas: *
(Marque todas as alternativas CORRETAS.)

débito e crédito

dinheiro e escrita

débito e comércio

propriedade privada e aritmética
capital

ativo e passivo

OCERORO

livros

Os elementos necessarios ao surgimentos das partidas dobradas podem ser encontrados
em no século s
(Complete corretamente as lacunas acima.)

I\ -]

¢ um exemplo de método contabil. *

(Complete corretamente a frase acima.)

I\ =l

A Contabilidade praticada em monastérios portugueses femininos do século X VIII é
caracterizada: *

® pelo uso das partidas dobradas.

® pelo uso de vérios livros que eram escriturados por diferentes responsaveis pelo "centro
contabil".

® por rituais religiosos coordenados por mulheres.

& pelo uso de termos em latim.

® pela observancia de normas contébeis estabelecidas pelo Papa.
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Marque as afirmacées com as quais vocé CONCORDA: *
L1 Contabilidade é uma Ciéncia Exata.

Ll As normas contébeis existem para garantir que os contadores cheguem ao mesmo valor

ao apurar o resultado de uma organizacao em um determinado periodo.
L1 A Contabilidade é neutra.
LI A Contabilidade impacta e é¢ impactada pelo contexto social.

Lo profissional contdbil que exerce seu julgamento ao avaliar como um evento sera
classificado contabilmente prejudica a organizacdo ao comprometer a apuragao do resultado
com valores subjetivos.

L A contabilidade se resume a uma técnica.

PERFIL DO RESPONDENTE

Por favor, complete as informagdes solicitadas.

Sexo:

@ Feminino
@ Masculino
Faixa etaria:

I\ -]

Formacao académica:
(Favor indicar o maior grau de formacao obtido.)

I\ =]
Situacao atual:

| [

Voceé ja cursou alguma disciplina em ambiente virtual?

v

Aponte seu nivel de conhecimento em Histéria da Contabilidade:
(0 = ndo conheco nada; 10 = sou especialista na drea)

o 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
O 0 0O00n0O0anoQoganao8oan

Use esse espaco para os seus comentarios:
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Apéndice E - Pesquisa final respondida pelas turmas do curso de Histéria da
Contabilidade — Pés-teste do experimento (Q2)

Obs.: Sdo exibidos aqui somente os itens adicionais com relacdo ao Q1

Histéria da Contabilidade - Pesquisa Final

AO ENVIAR SUA RESPOSTA, VOCE DECLARA AUTORIZAR O USO DO CONTEUDO EM
PESQUISAS ACADEMICAS.

*Obrigatdrio

Voce pode afirmar com relagao aos jogos do DEBORAH GAME: *

Conclui e enviei meu

Mao joguei Joguei, mas ndo concluf
leg 9 resultado

0 escriba na
Mesopotamia (Semana
1)

Carga e Descarga
(Semana 2)

Florengae os 7
elementos (Semana 3)
Ensinamentos
contdbeis (Semana 5)

Qual o percentual de VIDEOS que vocé assistiu nas respectivas semanas? *

Mais da metade,

mas ndo todos 1oo%

Menhum Menos da metade

Introdugdo &
Historia da
Contabilidade
(Semana 1)
Carga e Descarga
(Semana 2)
Partidas dobradas
- Pré-Pacioli
(Semana 3)

Luca Paciclie a
Summa (Semana
4)

Contabilidade
Contemporanea
{Semana 5)
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Do que voceé gostou no curso?

Do que vocé NAO gostou no curso?

Voce tem alguma sugestao para melhoria (dos jogos, dos videos, das atividades...)?

Mo total, quanto tempo voce dedicou ao curso?

'Horas v | : |Minutos v | : | Segundos v |

- - - [em outra se¢do, antes do "perfil do respondente"] - - -

Em sua opinido, a Contabilidade é neutra?
£ s
L vio



