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Resumo  

Este estudo teve por objetivo analisar quais as competências profissionais têm sido cultivadas 

por meio da utilização de jogos de empresas na área contábil e de negócios, conforme a 

literatura especializada. Para alcançar esse objetivo, foi realizada uma pesquisa do tipo Revisão 

Sistemática da Literatura baseada na metodologia ProcNow-C, de 2010 a 2023, nas bases de 

dados Web of Science, Science Direct-Elsevier e Scopus-Elsevier. Identificou-se inicialmente 

um total de 95 artigos, coletados entre os meses de abril e agosto de 2023. Após excluir os 

artigos inelegíveis para o escopo da revisão, passou-se para análise das 45 pesquisas 

remanescentes. Os resultados demonstram que os jogos, principalmente os digitais, são 

amplamente utilizados na área de negócios em geral. Porém, na área contábil as pesquisas não 

têm abrangido todas as competências técnicas (conhecimentos) preconizadas pela IFAC. Além 

disso, foram identificadas diversas habilidades que os jogos são capazes de proporcionar aos 

estudantes, alinhadas às competências da IFAC. A partir desses achados, propõe-se que sejam 

desenvolvidos e testados empiricamente jogos contábeis nas áreas de relatórios financeiros, 

governança, risco e controle interno, regulação, tecnologia da informação e economia. Os 

resultados podem contribuir para pesquisadores sobre o tema, bem como docentes de 

contabilidade e da área de negócios. 

Palavras-Chave: Jogos de Empresas; Revisão Sistemática; Negócios; Contabilidade; 

Competências. 
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This study aimed to analyze which professional skills have been cultivated through the use of 

business games in the accounting and business areas, according to specialized literature. To 

achieve this objective, a Systematic Literature Review type of research was carried out based 

on the ProcNow-C methodology, from 2010 to 2023, in the Web of Science, Science Direct-

Elsevier and Scopus-Elsevier databases. A total of 95 articles were initially identified, collected 

between the months of April and August 2023. After excluding articles ineligible for the scope 

of the review, the remaining 45 studies were analyzed. The results demonstrate that games, 

especially digital ones, are widely used in business in general. However, in the accounting area, 

research has not covered all the technical skills (knowledge) recommended by IFAC. 

Furthermore, several skills that games are capable of providing to students were identified, 

aligned with IFAC competencies. Based on these findings, it is proposed that accounting games 

must be developed and empirically tested in the areas of financial reporting, governance, risk 

and internal control, regulation, information technology and economics. The results can 

contribute to researchers about the topic, as well as accounting and business teachers. 

Keywords: Business Games; Systematic Review; Business; Accounting; Competences. 

1 Introdução 

As teorias contemporâneas de aprendizagem destacam que a eficácia do processo 

educacional é maximizada quando esse é ativo, experiencial, situado, baseado em problemas e 

proporciona feedback imediato (Boyle, Connolly & Hainey, 2011; Smith & Brauer, 2018). Os 

jogos de empresas, uma metodologia ativa que existe desde os anos 50, têm sido reconhecidos 

pela literatura como uma ferramenta valiosa para induzir os discentes a vivenciar pensamentos 

e comportamentos que replicam situações do mundo real, inseridos no contexto de 

aprendizagem em ambientes de sala de aula (Faria, Hutchinson, Wellington & Gold, 2009). 

A integração de tecnologias educacionais, que incluem jogos ou elementos de jogos, 

pode tornar as práticas de ensino mais interativas, envolventes e divertidas (Savi & Ulbricht, 

2008; Barbosa Neto & Souza, 2013). Dada a crescente popularidade dos jogos entre os jovens, 

docentes têm adaptado jogos para uso educacional (Johnson & Mislin, 2011), inclusive na área 

de negócios (Torga, Barbosa, Carrieri, Ferreira & Yoshimatsu, 2018). 

A origem dos jogos de empresas remonta a 1956, com o desenvolvimento do "Top 

Management Decision Game" nos Estados Unidos pela American Management Association, 

inicialmente adaptado de jogos militares para aplicação no ambiente empresarial (Santos, 

2003). Com o avanço da tecnologia computacional, os jogos de empresas evoluíram, permitindo 

modelos mais complexos e precisos. 

No Brasil, a adoção de jogos de empresas começou a se popularizar nos anos 1970, 

impulsionada pelo estudo de Tanabe (1973), ganhando destaque na década de 1980 com a 

utilização de modelos importados dos Estados Unidos (Gramigna, 1994; Lopes, 2001; Sauaia 

& Zerrenner, 2009). Atualmente, as simulações empresariais são amplamente empregadas 

como instrumentos de treinamento e desenvolvimento gerencial, aproximando os discentes da 

prática empresarial no ambiente acadêmico (Quirino, Azevedo, Gomes & Lins, 2019). 

Os jogos de empresas se destacam por sua relevância na aprendizagem experiencial 

como uma metodologia em que o docente é o facilitador, tendo o discente como centro da ação, 

cuja aprendizagem é impulsionada pela experiência individual (Arbex, Corrêa, Melo Jr, Ribas 

Lopes, 2006). Os jogos proporcionam a aprendizagem experiencial aos discentes, integrando 

diversas áreas práticas presentes na matriz curricular, o que possibilita um ambiente prático 

para utilização das teorias abordadas em classe na tomada de decisão (Sauaia & Zerrenner, 

2009). Essa estratégia de ensino oportuniza ao discente o aprendizado do processo de gestão 

organizacional, a fim de instruí-lo para solucionar problemas, realizar diagnósticos, bem como 

agir de maneira proativa diante dos eventos empresariais (Hemzo & Lepsch, 2006).   
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O uso de jogos pode proporcionar uma aprendizagem mais prática para os estudantes, 

permitindo-lhes experimentar diversas estratégias e situações específicas de forma simulada 

(Zulfiqar et al., 2019). Essa estratégia de ensino oferece aos discentes a oportunidade de avaliar 

as consequências de suas decisões em diferentes setores empresariais, devido à redução de 

tempo e espaço na experiência. Além disso, o jogo incentiva a reflexão sobre erros e acertos 

(Lacruz, 2004; Liao, Huang & Wang, 2015). 

Por intermédio dos jogos, os discentes podem simular a criação e gestão de diferentes 

negócios, encarando os desafios e obstáculos em um ambiente sem risco, bem como alcançar 

recompensas (Zulfiqar et al., 2019). À medida que a complexidade aumenta nos jogos de 

empresas, melhor é a representação do ambiente de negócio do mundo real (Faria, Hutchinson, 

Wellington & Gold, 2009). Na percepção de discentes e de coordenadores, o trabalho em equipe 

e a integração de conteúdo de diversas áreas do conhecimento são aspectos que concorrem para 

a adoção de jogos de empresas em sala de aula (Motta & Quintella, 2012; Neves & Alberton, 

2017).  

A literatura tem trazido discussões e propostas sobre o uso de jogos de empresas 

específicos no processo de ensino-aprendizagem em contabilidade, como o "Jogo da Cerveja", 

direcionado para a área de Ciências Contábeis (Santos, 2003). Casagrande, Bornia, Casagrande 

e Von Mecheln (2014) introduzem o jogo JE - Tributos como suporte ao aprendizado de 

Contabilidade Tributária, destacando contribuições para a abordagem de temas da disciplina e 

sua assimilação. Um exemplo adicional é o jogo Double Entry Bookkeeping or Accounting 

History (DEBORAH), abordando a história da contabilidade (Malaquias, Malaquias & Hwang, 

2018). 

Os estudantes concordam que o currículo do curso de contabilidade se concentra, 

principalmente, no conhecimento teórico e técnico, mas é insuficiente quanto à aplicação 

prática desse conhecimento para resolver problemas (Al Mallak, Tan & Laswad, 2020). Os 

jogos e aulas roteirizadas com abordagem de linguagem de jogos estão ganhando espaço nas 

universidades como estratégias motivacionais eficazes para promover uma aprendizagem mais 

rápida e aplicável à realidade (Hübner & Silva, 2020). Dessa forma, a utilização de jogos nos 

cursos de ciências contábeis e de negócios em geral se revela uma estratégia que pode ser eficaz 

para o desenvolvimento de competências essenciais. Essas competências fazem parte de um 

conjunto de capacidades exigidas pelos profissionais de contabilidade (IFAC, 2011), e têm sido 

caracterizadas como “conhecimentos, habilidades e atitudes”, que a literatura geralmente se 

refere com a sigla ‘CHA’. 

A pesquisa busca preencher uma lacuna na literatura ao explorar as competências 

desenvolvidas pela implementação de estratégias de jogos de empresas no contexto educacional 

da contabilidade e de negócios. Os cursos de graduação em ciências contábeis têm sido 

considerados como sendo muito teóricos (Castro, 2009), e a estratégia de jogos empresariais no 

ensino pode ser um grande motivador para os discentes nesse contexto ao alterar a dinâmica do 

processo de ensino-aprendizagem, contribuindo com o desenvolvimento de competências 

necessárias e que são demandadas pelos profissionais que requerem não apenas conhecimento 

técnico, mas também habilidades práticas e de tomada de decisão. 

Diante do exposto, esta pesquisa buscou responder a seguinte questão de pesquisa: como 

o uso de jogos de empresas auxilia no aprimoramento das competências (Conhecimentos, 

Habilidades e Atitudes - CHA) na área contábil e de negócios? Para responder à questão, a 

presente pesquisa tem como objetivo analisar quais competências profissionais têm sido 

cultivadas por meio da utilização de jogos de empresas na área contábil e de negócios, conforme 

a literatura especializada, mediante revisão de publicações realizadas em periódicos nacionais 

e internacionais entre 2010 e 2023. 

Ao revisitar a literatura existente, este estudo busca contribuir com docentes e 

pesquisadores, fornecendo uma visão atualizada sobre o tema e detalhando estratégias para 
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preparar os discentes para os desafios do mercado de trabalho. Além disso, ao sistematizar os 

resultados dessa abordagem, busca contribuir com a evidenciação de conteúdos e metodologias 

necessários no curso, oferecendo insights para a elaboração de políticas educacionais e 

aprimoramento de abordagens metodológicas nas matrizes curriculares das Instituições de 

Ensino Superior. 

2 Competências profissionais na área contábil  

O conceito de competência tem sido discutido nos últimos anos, tanto na esfera 

acadêmica, quanto no ambiente empresarial. Nota-se diferentes interpretações desenvolvidas 

com o propósito de se conceituar competência, o qual está em constante aperfeiçoamento e 

desenvolvimento. As expressões mais comuns para descrever competência foram: (i) integração 

apropriada dos saberes, saber fazer e saber ser; (ii) sistema de conhecimentos conceituais e 

procedimentais; (iii) estado da pessoa; (iv) capacidade de transferir; (v) conjunto integrado de 

habilidades e capacidade de ação (Scallon, 2017).  

A ação competente depende da mobilização de determinados recursos em um contexto 

(Le Boterf, 2003; Perrenoud, 2013; Zabala & Arnau, 2020). “Essa mobilização de recursos está 

no coração da definição de competência” (Scallon, 2017, p. 146). Isso quer dizer que, para que 

a competência seja aplicada em uma situação, é necessária a mobilização desses 

componentes/recursos de forma interligada ou sinérgica (Perrenoud, 2013).  

Competência é, portanto, um conjunto de conhecimentos, habilidades e atitudes que 

fundamentam um alto desempenho, destacando que o desempenho superior está 

intrinsecamente ligado à inteligência e à personalidade das pessoas (Fleury & Fleury, 2001). É 

importante salientar uma particularidade terminológica que ocorre na área contábil. A norma 

IES (International Education Standard) n. 2 da IFAC (International Federation of 

Accountants) conceitua o conjunto de conhecimentos relativos à área de “competência técnica”. 

Isso pode causar certa confusão, já que no âmbito da Educação, o termo competência envolve 

tanto conhecimento, quanto habilidades e atitudes. Assim, doravante, quando mencionarmos 

“competência técnica” o texto refere-se exclusivamente aos conhecimentos relativos à área.  

As principais competências técnicas necessárias na área contábil são amplas e incluem 

conhecimento e acompanhamento das obrigações fiscais e atualizações na legislação, domínio 

e interpretação dos conceitos de contabilidade e finanças, atualização em técnicas de gestão, 

capacidade de comunicação e de ouvir eficazmente, habilidade analítica, integridade e 

confiança, raciocínio lógico, visão estratégica dos resultados, percepção e aplicação 

interdisciplinar do conhecimento, reflexão e análise crítica, comunicação verbal e escrita, 

autoavaliação, relacionamento interpessoal, valores éticos, participação e comprometimento, 

visão crítica do mundo e dos negócios, autocrítica e respeito (Cardoso, Mendonça Neto & 

Oyadomari, 2009). 

As demandas do mercado, aliadas ao impacto da informação como recurso crucial, têm 

ampliado a importância e a contribuição dos profissionais de contabilidade. Essa transformação 

implica em mudanças significativas nas competências exigidas dos contadores para assegurar 

um desempenho eficaz em suas atividades (Damasiotis Trivellas, Santouridis, Nikolopoulos,  

& Tsifora, 2015). 

As competências essenciais se destacam pela importância do conhecimento técnico, 

habilidades de análise e interpretação de dados, bem como a capacidade de se adaptar às 

mudanças constantes na legislação e nas práticas contábeis (Cardoso et al., 2010). 

Tanto as competências técnicas, quanto as habilidades interpessoais são consideradas 

importantes para os profissionais da área contábil. Além disso, é necessário estar atualizado 

com as mudanças nas leis e regulamentações contábeis, bem como ter capacidade de análise 

crítica e resolução de problemas complexos (Carneiro & Silva Neto, 2015). As habilidades 

interpessoais referem-se à capacidade de garantir resultados por meio de interações 
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interpessoais, como habilidades pessoais, escuta, empatia, comunicação, motivação e 

gerenciamento de equipe (Tan & Laswad, 2018). 

O profissional contábil deve adotar condutas éticas, possuir amplo conhecimento teórico 

em sua área e em disciplinas relacionadas aos negócios, demonstrar organização na execução 

de suas tarefas, agir com responsabilidade em todas as suas ações e manter um compromisso 

sólido com a profissão (Reis, Paton & Nogueira, 2012). Além das habilidades éticas e de 

resolução de problemas, são necessárias competências sistêmicas e analíticas, bem como 

competência técnico-profissional (Wollinger, Martins & Marinho, 2021). No entanto, as 

expectativas dos recrutadores em relação ao perfil desse profissional têm se mostrado 

insatisfatórias quando comparadas com a realidade observada no mercado, especialmente no 

que diz respeito à habilidade de resolução de problemas (Miranda, Lima & Souza, 2021). 

Os usos das metodologias ativas por meio dos jogos de empresas podem contribuir para 

a melhoria do desempenho acadêmico dos discentes de ciências contábeis, além de promover o 

desenvolvimento de habilidades como responsabilidade, capacidade de trabalho em equipe, 

autonomia e leitura (Guerra & Teixeira, 2016; Guimarães, Cittadin, Giassi, Guimarães Filho & 

Bristot, 2016). Nesse sentido, os jogos de empresas têm o potencial de promover o 

desenvolvimento de habilidades de liderança, incluindo pensamento crítico, comprometimento, 

agilidade, inovação, criatividade, motivação, gestão de conflitos e formação de equipes (Tariq 

& Abonamah, 2021).  

Por fim, cabe uma discussão acerca de como os profissionais contábeis têm enfatizado 

a importância do processo de ensino contábil e da formação de contadores globalmente. Para 

auxiliar e contribuir com esses profissionais e, seu devido alinhamento às demandas e 

expectativas do mercado global, o International Accounting Education Standards Board 

(IAESB) desenvolveu os denominados International Education Standards (IES) ou Padrões 

Internacionais de Educação da área da educação profissional de contabilidade, os quais 

estabelecem conhecimentos, habilidades, valores e atitudes almejados como resultados de 

aprendizagem para cada competência, promovendo a melhoria do ensino de contabilidade e o 

fortalecimento da competência profissional em escala global (IFAC, 2019). 

O ‘Apêndice A’ apresenta de forma detalhada as competências técnicas, habilidades 

profissionais, valores, ética e atitudes essenciais ao profissional de contabilidade, definidos 

pelas IES 2, 3 e 4 (IFAC, 2019). Segundo a norma padrão (IES) nº 2, as competências técnicas 

inerentes ao profissional contábil são, a) Contabilidade Financeira e Relatórios; b) Gestão e 

Contabilidade; c) Financeiro e Gestão Financeira; d) Tributação; e) Auditoria e Asseguração; 

f) Governança, Gerenciamento de Risco e Controle Interno; g) Leis e Regulações de Negócios; 

h) Tecnologia da Informação; i) Negócios e Ambiente Organizacional; j) Economia e k) 

Estratégia de Negócios e Gestão (IFAC, 2019). O padrão (IES) nº 3 tem o propósito de fomentar 

nos discentes o desenvolvimento de habilidades profissionais intelectuais, interpessoais e de 

comunicação, pessoais e organizacionais (IFAC, 2019). Já o padrão (IES) nº 4 está relacionado 

aos valores, ética e atitudes, como princípios éticos e compromisso com o interesse público 

(IFAC, 2019). 

Essas normas têm como objetivo principal a padronização, no âmbito dos programas de 

formação em contabilidade, dos seguintes aspectos: admissão, conteúdo programático, 

competências técnicas e formação geral, valores, ética e atitudes profissionais, experiência 

prática, avaliação de competências, desenvolvimento profissional contínuo e as competências 

exigidas aos auditores profissionais (López, 2013). No entanto, existem críticas sobre a adoção 

de padrões globais que desconsideram as particularidades locais. Para Mohamed e Lashine 

(2003), Kerby e Romini (2010) e Buckaults e Fisher (2011), por exemplo, deve-se preocupar 

também com a falta de preparação dos discentes de contabilidade para enfrentar os desafios 

profissionais atuais, como possuir habilidades e atributos comunicativos, computacionais, 

http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1657-62762019000200011#B40
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1657-62762019000200011#B43
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1657-62762019000200011#B43
http://www.scielo.org.co/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1657-62762019000200011#B36
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analíticos, intelectuais, multi e interdisciplinares, bem como conhecimento em assuntos globais 

e presença de pensamento reflexivo e crítico. 

 3 Estratégia metodológica  

  O presente estudo adota a Revisão Sistemática de Literatura (RSL) como procedimento 

metodológico, que sintetiza pesquisas sobre um tema para validar a construção do corpus da 

pesquisa. Essa abordagem baseia-se em materiais já elaborados, analisando várias perspectivas 

sobre um problema, com uma abordagem qualitativa e descritiva (Gil, 2017). A presente revisão 

sistemática foca em pesquisas sobre o uso de jogos de empresas para desenvolver competências 

(conhecimentos, habilidades e atitudes), conhecidas como ‘CHA’ na área contábil e de 

negócios, a fim de identificar competências desenvolvidas. A análise refere-se a publicações do 

período de 2010 a 2023, em periódicos nacionais e internacionais. O estudo compreende o 

levantamento do corpus da pesquisa seguida da análise sistemática do material bibliográfico 

selecionado.  

Para conduzir a coleta e seleção dos estudos da amostra, a pesquisa adotou o método 

Knowledge Development Process - Construtivist (ProKnow-C) (Ensslin, Ensslin, Dutra, Nunes 

& Reis, 2017). Esse método é semelhante a outros métodos de revisão, iniciando-se a partir do 

interesse dos pesquisadores em uma lacuna específica, definindo bases de dados, palavras-

chave, recorte temporal e critérios de inclusão e exclusão dos artigos no escopo da pesquisa 

(Ensslin et al., 2017). Por se tratar de um processo estruturado, o ProKnow-C é composto por 

etapas divididas segundo Ensslin et al. (2017), como: (i) investigação preliminar; (ii) seleção 

dos artigos que irão compor o portfólio de pesquisa; e (iii) análise bibliométrica do portfólio de 

artigos do tema estudado.  

A coleta de dados foi conduzida por meio da análise de dados secundários, utilizando 

artigos científicos disponíveis nas bases de dados Web of Science, Science Direct-Elsevier e 

Scopus-Elsevier, utilizando os critérios apresentados na Tabela 1. A escolha dessas plataformas 

deve-se à sua abrangência, que engloba uma variedade de pesquisas, classifica periódicos 

quanto à produtividade e fornece o número total de citações recebidas, permitindo avaliar o 

impacto, prestígio e influência dos periódicos. 

Para otimizar as buscas, foram utilizadas palavras-chave relacionadas ao objetivo da 

pesquisa, combinadas por meio do operador Booleano "and". Esse operador atua como 

conectivo, indicando ao sistema que a busca deve incluir todas as palavras-chave especificadas 

(Villegas, 2003). O campo "Topic" foi selecionado para realizar essas buscas, abrangendo título, 

resumo e palavras-chave. Posteriormente, foram implementadas quatro etapas de refinamento 

para aprimorar os resultados obtidos. Essas plataformas oferecem ferramentas essenciais que 

contribuem para a eficácia e precisão das buscas realizadas. 

Tabela 1 

Critérios de busca  

Ordem  Filtro  Descrição  

1  Tipo de trabalho  Artigos científicos revisados por pares e de livre acesso  

2  Período  2010 a 2023 

3  Idioma  

Artigos em português e inglês sobre jogos de empresas, educação contábil, 

contabilidade, conhecimento, competência, habilidade, atitude - business games, 

accounting education, accounting, knowledge, competence, skill e attitude  

4  Área  As áreas de pesquisa nas bases são contabilidade, negócios, educação e pesquisa 

5  Campo de busca  Título, resumo e palavras-chave  

 

A pesquisa foi realizada em três etapas. Na primeira, foram selecionados os artigos 

científicos de livre acesso e revisados por pares descartando-se livros, capítulos de livros, 
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resumos, dissertações de mestrado e teses de doutorado, no período de 2010 a 2023 e, escritos 

nos idiomas escolhidos, que foram o português e o inglês. A área de avaliação escolhida para o 

levantamento do corpus da pesquisa foi Ciências Sociais Aplicadas, especificamente as áreas 

de contabilidade e negócios, educação e pesquisa. 

Em seguida, foram definidas as estratégias de buscas, sendo utilizadas palavras-chave e 

operadores booleanos conforme definidos a seguir, jogos de empresas and educação contábil; 

jogos de empresas and contabilidade; jogos de empresas and conhecimento; jogos de empresas 

and competência; jogos de empresas and habilidade; jogos de empresas and atitude; jogos de 

empresas and estudante; business games and accounting education; business games and 

accounting; business games and knowledge; business games and competence; business games 

and skill; business games and atitude; business games and student.  A maioria dos artigos 

originou da base Web of Science, com 58 trabalhos. Além disso, foram encontrados 33 trabalhos 

da base Scopus e 4 da Science Direct. 

A terceira fase da RSL correspondeu aos critérios de elegibilidade das pesquisas e ela 

foi dividida em dois passos. O primeiro passo foi analisar o tema e resumo em que foram 

selecionados os artigos que possuíam a palavra ‘jogos de empresa’ a partir de uma breve leitura 

do título e do resumo. Caso esta palavra estivesse presente no título ou no resumo, eram 

buscadas as palavras ‘educação contábil’, ‘contabilidade’, ‘conhecimento’, ‘competência’, 

‘habilidade’, ‘atitude’. Já o segundo passo foi filtrar os artigos pelo critério de exclusão, onde, 

foram excluídos trabalhos somente de jogos de empresas, trabalhos somente de educação 

contábil, competência e contabilidade, trabalhos duplicados e os que não tinham acesso livre   

No primeiro passo, os títulos e resumos dos trabalhos foram analisados para avaliar sua 

relevância para a proposta de pesquisa. Em seguida, foram excluídos os trabalhos fora do 

escopo, como aqueles relacionados de forma isolada a jogos de empresas, educação contábil, 

contabilidade, conhecimento, competência, habilidade e atitude, além de suprimir os 

duplicados. Por fim, foi realizada a leitura completa e criteriosa dos artigos filtrados, para 

selecionar apenas as pesquisas alinhadas com a RSL (Figura 1). 

Figura 1 

Fluxograma do processo de seleção de estudos 
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1.042 artigos encontrados através das 

bases: Science Direct (n= 38), Scopus 

(n= 529), Web of Science (n=475)  

947 artigos excluídos (acesso pago e/ou 

fora do escopo)  

45 artigos incluídos na análise:  Science 

Direct (n= 5), Scopus (n= 23), Web of 

Science (n= 17)   

38 artigos excluídos (fora do escopo)  

95 artigos selecionados com base nos 

protocolos da pesquisa: Science Direct 

(n= 4), Scopus (n= 33), Web of Science 

(n= 58)  

83 artigos selecionados com base nos 

protocolos da pesquisa: Science Direct 

(n= 3), Scopus (n= 27), Web of Science 

(n= 53)   
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Após filtrar os artigos selecionados, 45 pesquisas foram incluídas, formando o corpus 

deste estudo, que foi submetido à análise de conteúdo (Bardin, 2011), em três fases: 1) pré-

análise - com a coleta de informações das referências dos artigos e uma breve exploração do 

conteúdo; 2) exploração do material - com leitura detalhada dos artigos para extrair informações 

relevantes, categorização ou codificação; 3) tratamento dos resultados - que envolveu a 

comparação e consolidação de todos os artigos nas categorias de análise, inferências e 

interpretação. Seguindo as etapas de Bardin (2011), foi realizada uma codificação baseada em 

temas previamente estabelecidos, que focaram nas competências presentes no framework da 

IFAC (2019). 

Inicialmente, foram levantadas informações bibliométricas da amostra para caracterizar 

e descrever os estudos identificados. Para a análise sistemática e identificação das competências 

apresentadas ou discutidas nas pesquisas selecionadas, foi realizada a análise documental de 

cada um dos artigos por um dos autores, seguida de discussão conjunta para busca de 

concordância. Como forma de validação dos resultados, a análise dos autores foi confrontada 

com análise adicional realizada pelo uso da inteligência artificial ChatPDF.  

4 Resultados e discussões 

Entre as 45 pesquisas que compõem a amostra (39 artigos de periódicos internacionais 

e 6 nacionais), 5 abordam a aplicação de jogos na contabilidade, enquanto 40 estão relacionadas 

a jogos na área de negócios, sendo os principais contextos de estudo Administração e 

Contabilidade, em ambos os níveis acadêmicos (graduação e pós-graduação). Contudo, destaca-

se a carência de estudos específicos para a contabilidade, já que os jogos predominantes avaliam 

competências de negócios de maneira geral, não adotando um foco específico na contabilidade. 

A Tabela 2 apresenta as principais lacunas observadas e que motivaram os estudos 

analisados. Há uma grande atenção de pesquisas focadas na eficácia dos jogos, seguida por uma 

análise do seu desempenho. Em geral, as pesquisas tendem a aceitar os jogos e assumem uma 

posição pouco crítica sobre sua utilização. 

Tabela 2 

Lacunas da pesquisa 

Lacunas  Descrição  Autores 

1  
Determinar a eficácia da utilização dos jogos em 

determinado contexto, com 27 estudos (60%). 

Carenys et al. (2017); Torga et al. (2018); 

Musteen et al. (2018) 

2  

Identificar fatores que influenciam no 

desempenho a partir dos jogos com 12 trabalhos 

(27%).  

Super et al. (2020); Koltai e Tamás (2022) 

3  

Investigar aspectos emocionais e motivacionais 

presentes na aplicação de jogos, contabilizando 6 

estudos (13%). 

Buil et al. (2019); Schimd e Schoop (2022) 

 

A partir da análise empreendida, também, foi possível verificar que não há 

predominância de autores investigando o tema e, sim uma diversidade de autores, que são 

provenientes de diferentes países, o que sugere que várias revistas estão abertas a discussões 

sobre o uso de jogos para aprendizagem em contabilidade e negócios.  

Ao avaliar a eficácia dos videogames em comparação com simulações em ambiente de 

ensino superior na área de contabilidade e negócios, observou-se que, embora ambas as 

ferramentas instrucionais conduzam ao nível desejado de aquisição de conhecimento, a 

motivação gerada pelos videogames contribui para uma experiência de aprendizagem superior 

(Carenys et al., 2017). Na mesma linha, a aplicação de uma ferramenta colaborativa de ensino 

online foi eficaz em ajudar os discentes a alcançar resultados de aprendizagem relacionados 

com oportunidades de negócios internacionais, design de modelos de negócios e planejamento 
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para buscar essas oportunidades, assim como melhorou as atitudes dos estudantes em relação 

ao empreendedorismo como um plano de carreira (Musteen et al., 2018).  

A categoria em que os jogos se mostraram eficazes na aplicação contou com a 

contribuição de Super et al. (2020), embora não houvesse efeito sobre o desempenho objetivo 

da equipe, as normas de compartilhamento de conhecimento melhoraram a percepção do 

desempenho da equipe. Os resultados sugerem que as normas de compartilhamento de 

conhecimento estavam positivamente relacionadas à satisfação com a equipe, mas não à 

satisfação com a tarefa. Além disso, aspectos de negociação e treinamento de negociação 

gamificado mostram maior motivação, engajamento e melhores habilidades sistêmicas e de 

tomada de decisão em comparação ao treinamento convencional (Schmid & Schoop, 2002). 

Os aspectos motivacionais e emocionais estão fortemente presentes em jogos. Os 

discentes que participaram nas simulações empresariais ficaram motivados, concentrados e 

perceberam as simulações como uma ferramenta útil para adquirir competências relacionadas 

com a tomada de decisões, resolução de problemas e análise de informação empresarial 

(Urquidi-Martín & Tamarit-Aznar, 2017). Além disso, Legaki et al. (2021) apontam que o jogo 

que incorpora elementos como pontos, níveis, desafios, narrativa e uma tabela de classificação, 

tende a envolver e motivar os discentes no processo de aprendizagem. 

Ainda sobre os aspectos motivacionais e emocionais presentes nos jogos, após buscar 

compreender os fatores que promovem a motivação intrínseca dos jogadores em jogos de 

simulação de negócios e examinar seu impacto no engajamento, foi percebido o 

desenvolvimento de habilidades genéricas e pela aprendizagem percebida por meio da Teoria 

da Autodeterminação (Buil et al., 2019). 

Quanto aos fatores que influenciam no desempenho a partir dos jogos, ao propor um 

novo método para avaliar o desempenho dos grupos de discentes em um jogo de simulação, 

Koltai e Tamás (2022) verificaram que os jogos podem fornecer informações confiáveis e 

detalhadas sobre o desempenho dos participantes, sobre as deficiências das decisões tomadas 

durante os jogos e sobre possíveis formas de melhorar o desempenho. A aprendizagem dos 

discentes melhora através do uso dos jogos de simulação (Loon et al., 2015). O ensino por meio 

dos jogos de simulação de gerenciamento online tem um impacto positivo no desempenho de 

aprendizagem dos discentes em comparação com as tradicionais aulas teóricas (Zulfiqar et al., 

2021). Assim, o uso de jogos de simulação como metodologia de ensino online durante a crise 

da COVID-19 foi bem aceito pelos estudantes (Zulfiqar et al., 2021). 

Na sequência são apresentadas de forma sintética as lentes teóricas identificadas nos 

artigos da área de Contabilidade (Tabela 3) e da área de negócios (Tabela 4). 

Tabela 3  

Teorias Identificadas nos Artigos da área de Contabilidade 

  Quantidade  % Área Referência 

Não Identificada 4 9% - 

Burdon e Munro (2017); Quirino et al. 

(2019); Ortiz-Martinéz et al. (2022); 

Lassila, et al. (2019) 

Teoria Integrativa da Motivação, 

e Modelo ARCS (Atenção, 

Relevância, Confiança, 

Satisfação) 

1 2% Psicologia Carenys et al. (2017) 

 

Dentre os estudos da área de Contabilidade identificou-se que a maioria não adota uma 

lente teórica nas análises. Apenas no artigo de Carenys et al. (2017) houve adoção de uma lente 

teórica para as análises (Teoria Integrativa da Motivação e Modelo ARCS (Atenção, 

Relevância, Confiança, Satisfação), o que mostra a inexistência de um padrão teórico e foco 

das pesquisas em análises empíricas sustentadas apenas com literatura anterior.  
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A Tabela 4 sintetiza as lentes teóricas identificadas nos artigos da área de Negócios, que 

analisaram jogos de empresas. É possível notar que na área de negócios, os jogos de empresas 

têm sido estudados sob diversas lentes teóricas. Além das teorias educacionais (Teoria da 

Aprendizagem Experiencial e Teoria da Aprendizagem Significativa), outras teorias são 

consideradas para a compreensão desse fenômeno como teorias da área de negócios 

(Stakeholders, Decisão e Jogos), tecnologia (Modelo de Aceitação de Tecnologia) e 

psicológicas (Teoria da Autodeterminação). 

Tabela 4  

Teorias Identificadas nos Artigos da área de Negócios 

 Teorias  N  % Áreas Referências 

Não Identificada 11 23 Educação 

Hernández-Lara et al. (2018); Koltai e Tamás (2022); Wei 

et al. (2022); Legaki et al. (2021); Neves e Alberton 

(2017); Emblen-Perry (2018); Mustata et al. (2017); 

Nóbile et al. (2021); Galynska et al. (2021); Grijalvo et al. 
(2022); Oliveira e Melo (2020) 

Teoria da Aprendizagem 

Experiencial 
8 17 Educação 

Memar et al. (2021); Geithner e Menzel (2016); Dias et 

al. (2013); Jääskä et al., (2021); Montero-Navarro et al. 

(2020); Urquidi-Martín et al., (2019); Catalo et al. (2015); 

Schimd e Schoop (2022) 

Modelo de Aceitação de 

Tecnologia (TAM) 
3  6 Tecnologia 

Jagger et al. (2016) ; Zulfiqar et al. (2021) ; Pászto et al. 

(2021) 

Teoria da Autodeterminação 3  6 Psicologia 
Buil et al. (2019); Grivokostopoulou et al.’(2019) ; 

Schimd e Schoop (2022) 

Teorias da Aprendizagem 

(Experiencial e Construtivista) 
2 4 Educação Loon et al. (2015); Butzke e Alberton (2017);  

Teoria da Decisão  1  2 Negócios Torga et al. (2018) 

Teoria dos Jogos  1  2 Negócios Torga et al. (2018) 

Modelo de Mapeamento, 

Ponte e Integração (MBI)  
1  2 Psicologia Pillay e James (2013) 

Teoria Social Construtivista 

da Aprendizagem  
1  2 Educação Musteen et al. (2018) 

Teoria da Troca Social  1  2 Psicologia Super et al. (2020) 

Teoria da Aprendizagem 

Significativa  
1  2 Educação Urquidi-Martín e Tamarit-Aznar (2017) 

Teoria Comportamental nas 

Negociações  
1  2 Psicologia Rua et al. (2022) 

Teoria dos Stakeholders  1  2 Negócios Feng et al. (2020) 

Teoria da Flexibilidade 

Cognitiva  
1  2 Psicologia Cornacchione Jr. (2012) 

Modelo de Partilha de 

Benefícios  
1  2 Psicologia Wang (2019) 

Ciclo de Vida de 

Desenvolvimento de Jogos   
1  2 Educação Roedavan et al. (2021) 

Fundação de Aprendizagem 

Baseada em Jogos  
1  2 Educação Roedavan et al. (2021) 

Taxonomia de Bloom  1  2 Educação Ferreira et al. (2021) 

Teorias Motivacionais 1  2 Psicologia Riivari et al. (2021) 

Diversas Teorias (1)  1 2 
Psicologia e 

Tecnologia 
López et al. (2021) 

Notas. (1) Teorias: Modelo de Aceitação de Tecnologia, Teoria Unificada de Aceitação e Uso de Tecnologia, 

Teoria do Comportamento Planejado e Teoria da Ação Racionalizada 
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Os resultados sobre as lentes teóricas identificadas nos artigos indicam destaque para a 

Teoria da Aprendizagem Experiencial, que enfatiza a importância da experiência ativa no 

processo de aprendizado (17% dos estudos), utilizada isoladamente ou em conjunto com outras 

teorias em 2 artigos. A lente mostra-se adequada, dado que os jogos de empresas proporcionam 

a aprendizagem experiencial aos discentes, pois integram aspectos práticos na aprendizagem 

(Sauaia & Zerrenner, 2009). Os jogos educacionais se alinham a essa teoria, oferecendo 

atividades práticas que permitem aos discentes experimentar caminhos e tomar decisões, além 

da importância do desenvolvimento de habilidades, que é facilitado por meio da utilização de 

jogos. Além disso, a aprendizagem experiencial inclui a fase de reflexão sobre as experiências 

vivenciadas, relevante para as análises. 

Foi identificado que 23% (11 estudos) da amostra não mencionaram a utilização de uma 

base teórica. Com isso, pode-se inferir que os jogos estão atendendo a uma formação que faz 

execução de técnicas, com baixa formação de pensamento crítico. Logo, não há um corpo 

teórico dominante para fundamentar a explicação de fenômenos nas pesquisas analisadas.  

Quanto às abordagens metodológicas utilizadas, 87% (39 artigos) adotam uma 

abordagem mista, 11% (5 artigos) são quantitativos e 2% (1 artigo) adota exclusivamente uma 

abordagem qualitativa, o que demonstra a baixa utilização dessa última nas pesquisas nessa 

temática. Sobre os métodos, 80% das pesquisas empregaram experimentos e simulações 

combinados com a aplicação de questionários, testando efeitos para avaliação em ambientes 

educacionais.  

A análise dos dados é predominantemente quantitativa, envolvendo métodos 

estatísticos, embora alguns estudos também incorporem questionários com perguntas abertas 

para análises qualitativas. Questionários e entrevistas são comumente utilizados para obter 

dados sobre a percepção dos discentes em relação aos jogos educacionais. As questões abordam 

temas como engajamento, motivação, compreensão dos conceitos e preferência pelo método de 

aprendizado. No entanto, é importante notar que essas abordagens se concentram 

principalmente na perspectiva dos discentes, deixando de considerar as percepções dos 

docentes. 

Foi identificada a inexistência do predomínio de determinados tipos de jogos utilizados 

nos estudos. Na maioria das análises os jogos são digitais, videogames ou simulações online, 

com apenas um artigo que não utilizou jogo digital (Montero-Navarro et al., 2020). Não foram 

identificados jogos de tabuleiro ou jogos físicos nas áreas de contabilidade ou de negócios, o 

que pode sugerir uma migração para jogos digitais, pela facilidade de acesso a recursos digitais 

para aplicar os jogos, pois jogos digitais são muitas vezes mais acessíveis devido à facilidade 

de disponibilização online. Além disso, recursos como simulações, gráficos interativos e 

feedback imediato podem ser incorporados de maneira eficaz em jogos digitais, tornando a 

experiência de aprendizado mais envolvente. 

Dentre as competências, habilidades e atitudes, vem predominando o desenvolvimento 

de habilidades pela aplicação de jogos. Os temas governança, controle interno, regulações, 

tecnologia da informação e economia não estão sendo abordados na contabilidade por meio de 

jogos, pois não foram localizados estudos com esse foco. Os jogos possuem enfoque 

predominante em temas como contabilidade gerencial, auditoria, ambiente organizacional, 

estratégia e gestão (Tabela 5). Quanto a esses três últimos, talvez seja influência da utilização 

de jogos na área de negócios em geral, motivo pelo qual predominem jogos sobre gestão.  

De acordo com Oliveira et al. (2013), os jogos de empresas colaboram de forma positiva 

para a consolidação do conhecimento por meio da simulação da realidade empresarial a partir 

de sucessivas tomadas de decisões, as quais contribuem com o desenvolvimento de 

competências além de promover a motivação e a interdisciplinaridade.  

Na sequência, a pesquisa apresenta uma sumarização das competências identificadas 

nas publicações analisadas, segregando as análises em dois blocos, com as publicações da área 
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de contabilidade, seguida da área de negócios. Na primeira parte, a pesquisa apresenta a 

sumarização dos estudos com as competências preconizadas pelas IES 2, 3 e 4 (IFAC, 2019), 

para a área da Contabilidade (Tabela 5). 

Tabela 5 

Relação dos estudos analisados com as competências preconizadas pelas IES 2, 3 e 4 na área da Contabilidade 

Referências 

Contabilidade 

IES 2 IES 3 IES 4 

A B C D E F G H I J K A B C D A B 

Burdon e Munro (2017)         x     x     x   x x       
Quirino et al. (2019)   x       x   x x   x x x   x     

Ortiz-Martinéz et al. (2022) x   x         x         x x       

Lassila et al. (2019)     x         x x                

Carrenys et al. (2017) x x x     x   x         x     x   
Total 2 2 3  1 2  5 2  2 2 4 2 1 1  

% 40 40 60 0 20 40 0 100 40 0 40 40 80 40 20 20 0 

Notas: IES 2A: contabilidade financeira e relatórios; IES 2B: gestão e contabilidade; IES 2C: financeiro e gestão 

financeira; IES 2D: tributação; IES 2E: auditoria e asseguração; IES 2F: governança, gerenciamento de risco e 

controle interno; IES 2G: leis e regulações de negócios; IES 2H: tecnologia da informação; IES 2I: negócios e 

ambiente organizacional; IES 2J: economia; IES 2K: estratégia de negócios e gestão; IES 3A: intelectual; IES 3B: 

interpessoal e comunicação; IES 3C: pessoal; IES 3D: organizacional; IES 4A: princípios éticos; IES 4B: 
compromisso com o interesse público. 

As competências técnicas analisadas nas pesquisas em contabilidade, pela ótica da IES 

2H que trata de conhecimentos sobre tecnologia da informação, foram identificadas em todos 

os estudos que compõem a amostra. Como a literatura pesquisada possui enfoque em estudos 

com aplicação de jogos de empresas, jogos digitais e simulações (Schimd & Schoop, 2022), 

esse resultado era esperado. Por outro lado, a IES 2C, que aborda conteúdos sobre finanças e 

gestão financeira está presente em 60% dos estudos da área de contabilidade. Já a IES 2A, que 

trata de competência técnica sobre contabilidade financeira e relatórios, a IES 2B, que trata 

sobre gestão e contabilidade, a IES 2F, que aborda conhecimentos sobre governança, 

gerenciamento de risco e controle interno, a IES 2I com foco em negócios e ambiente 

organizacional e a IES 2K que contempla conhecimentos sobre estratégia de negócios e gestão 

aparecem em 40% dos estudos investigados. Por fim, as demais IES têm presença menor ou 

nula.  

A IES 3 dispõe sobre as habilidades profissionais do contador segmentadas em quatro 

categorias (Tabela 5). A IES 3B, que abrange as habilidades interpessoais e de comunicação, 

úteis para a interação do profissional com outras áreas de conhecimento, aparece na maioria 

dos estudos investigados (80%). Já a IES 3A, que trata das habilidades intelectuais que 

contribuem na identificação e solução de problemas, na análise crítica e na tomada de decisões, 

e a IES 3C com enfoque nas habilidades pessoais, ou seja, atitudes e comportamentos do 

profissional contábil, estão presentes em 40% dos estudos pesquisados, identificando-se as 

habilidades de comunicação, trabalho em equipe, solução de problemas e análise crítica 

(Quirino et al., 2019). Por fim, a IES 4A sobre princípios éticos está presente em apenas um 

estudo (20%) desenvolvido por Carrenys et al. (2017).  

Na segunda parte, a pesquisa apresenta a sumarização das competências identificadas 

nas publicações analisadas com as competências preconizadas pelas IES 2, 3 e 4 na área de 

Negócios (Tabela 6). 

As competências técnicas, analisadas pela ótica da IES 2H, que trata de conhecimentos 

sobre tecnologia da informação, assim como as publicações da área contábil, também foi 

identificada em todos os estudos analisados. A IES 2K, que aborda conteúdos sobre estratégia 

de negócios e gestão, foi identificada em 55 % dos estudos pesquisados. 
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Tabela 6 

Relação dos estudos analisados com as competências preconizadas pelas IES 2, 3 e 4 na área de Negócios 

Referências 

Negócios 

IES 2 IES 3 IES 4 

A B C D E F G H I J K A B C D A B 

Hernández-Lara et al. (2018)       x       x x   x x x x x     

Oliveira e Melo (2020)   x x         x       x x     x   

Van den Bossche et al. (2011)               x         x x       

Pillay e James (2013)               x     x x x   x x   

Koltai e Tamás (2022)               x x   x x           

Wei et al. (2022)              x     x x           

Legaki et al. (2021)               x     x x x x       

Neves e Alberton (2017)               x       x x   x     

Emblen-Perry (2018)           x   x       x x   x x   

Mustata et al. (2017)               x       x x x       

Nóbile et al. (2021)               x     x x     x x   

Galynska et al. (2021)               x     x x x x       

Grijalvo et al. (2022)               x     x x x x       

Memar et al. (2021)               x     x x x x x     

Geithner e Menzel (2016)               x     x x x   x     

Dias et al. (2013) x             x     x x       x   

Jääskä et al. (2021)               x     x x x     x   

Montero-Navarro et al. (2020)               x       x x x       

Urquidi-Martín et al. (2019)               x     x x   x   x   

Catalo et al. (2015)               x     x x   x       

Jagger et al. (2016)               x     x x x x   x   

Zulfiqar et al. (2021)             x x     x x x x   x   

Pászto et al. (2021)               x       x x x   x   

Buil et al. (2019)   x     x     x     x x x     x   

Grivokostopoulou et al. (2019)   x x         x     x x x x x x   

Schimd e Schoop (2022)               x       x x x       

Loon at al. (2015)               x       x x x   x   

Butzke e Alberton (2017)               x           x   x   

Torga et al. (2018)               x x   x x x x   x   

Musteen et al. (2018)               x   x   x x     x   

Super et al. (2020)               x       x x x   x   

Urquidi-Martín e Tamarit- 

Aznar (2017) 
  x           x       x x x   x   

Rua et al. (2022)               x x     x x x x x   

Feng et al. (2020)   x x         x     x x x x   x   

Cornacchione Jr. (2012)   x           x         x     x   

Wang (2019)   x           x       x   x   x   

Roedavan et al. (2021)     x         x       x x x   x   

Ferreira et al. (2021) x   x         x       x x x       

Riivari et al. (2021)               x     x x x x   x   

López et al. (2021)       x       x x   x x x   x x   
Total 4 7 5 2 1 1 1 10 5 1 22 37 32 26 10 25 0 

% 10 18 13 5 3 3 3 100 13 3 55 93 80 65 25 63 0 

Notas: IES 2A: contabilidade financeira e relatórios; IES 2B: gestão e contabilidade; IES 2C: financeiro e gestão 

financeira; IES 2D: tributação; IES 2E: auditoria e asseguração; IES 2F: governança, gerenciamento de risco e 

controle interno; IES 2G: leis e regulações de negócios; IES 2H: tecnologia da informação; IES 2I: negócios e 

ambiente organizacional; IES 2J: economia; IES 2K: estratégia de negócios e gestão; IES 3A: intelectual; IES 3B: 

interpessoal e comunicação; IES 3C: pessoal; IES 3D: organizacional; IES 4A: princípios éticos; IES 4B: 
compromisso com o interesse público. 
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A IES 2B, que trata de competência técnica sobre gestão e contabilidade, aparece em 

18% dos estudos investigados, destacando-se competências como conhecimentos em 

contabilidade financeira e gerencial (Dias et al., 2013).  

As competências da IES 2C (conhecimento financeiro e gestão financeira), tratando de 

competências relacionadas ao conhecimento técnico contábil, notadamente análise e 

interpretação de informações financeiras (Zulfiqar et al., 2021), foram identificadas em 13% 

das publicações. Já a IES 2I, cujo tema são negócios e ambiente organizacional, aparece em 

13% dos estudos.  Em relação a IES 3, a orientação dispõe sobre as habilidades profissionais 

segmentadas em quatro categorias (IES 3A, IES 3B, IES 3C e IES 3D). A IES 3A (habilidades 

intelectuais para identificação e solução de problemas, análise crítica e tomada de decisões), 

está presente em 93% dos estudos pesquisados, identificando-se as habilidades de comunicação, 

trabalho em equipe, solução de problemas e análise crítica como elementos principais. 

Já a IES 3B (habilidades interpessoais e de comunicação) aparece em 80% dos estudos, 

com orientações para os objetivos de aprendizagem e normas para o compartilhamento de 

conhecimentos os quais estão direcionados a resultados positivos de atividades de 

aprendizagem de jogos de simulação baseados em equipe desenvolvidos através do incentivo 

ativo à experimentação, exploração e comunicação entre os membros da equipe (Super et al., 

2020). 

Com 65%, a IES 3C advém das habilidades pessoais que diz respeito às atitudes e 

comportamentos do profissional contábil as quais trabalham situações imprevisíveis do projeto 

e as influências dos stakeholders (Geithner & Menzel, 2016) e, que os discentes têm melhorado 

na hora da negociação devido às habilidades adquiridas (Rua et al., 2022). 

A IES 3D, que trata das habilidades organizacionais, está presente em 25% dos estudos. 

As habilidades destacadas nas pesquisas relatam que os discentes desenvolveram habilidades, 

como, assumir riscos em negócios; resolução de problemas com mentalidade crítica; 

desenvolvimento de estratégias competitivas baseadas no conhecimento de empresas; gerenciar 

relacionamentos com concorrentes; adaptação e avaliação contínua do ambiente de negócios 

(Memar et al., 2021). Quantos às atitudes e valores, a IES 4A, que trata de princípios éticos, 

estão presentes em 63% dos estudos pesquisados. 

Diversos atributos relativos às habilidades intelectuais, interpessoais e comunicação e 

pessoais são evidenciados, como: desempenho da equipe, normas de compartilhamento de 

conhecimento, tomada de decisões, compreensão das consequências das escolhas realizadas e 

pensamento crítico (Koltai & Tamás, 2022). Foi revelado o aumento do foco na ativação e 

engajamento dos discentes no processo de aprendizagem com o desenvolvimento dos 

conhecimentos e habilidades (Memar et al, 2021).  

Pode-se observar também que algumas habilidades encontradas nos estudos fogem do 

escopo da IFAC, tais como, preparação para o local de trabalho, competição, dar feedback, 

transferência de habilidades para o mundo real, competências interculturais, trabalhar sob 

pressão e adaptar-se a novas situações, pensamento crítico, sustentabilidade, gestão de recursos 

renováveis, necessidade de adaptação de métodos de ensino, sensibilidade cultural, abertura 

mental, comunicação, resolução de problemas, aplicação de conhecimento e autoeficácia 

(Catalo et al., 2015; Jagger et al., 2016; Urquidi-Martín et al., 2019; Zulfiqar et al., 2021; 

Schimd & Schoop, 2022). Isso significa que os estudos não são realizados considerando apenas 

as competências do órgão, e ampliam o rol de competências que os jogos abrangem, o que 

sugere que as competências do contador e do profissional de negócios vão além daquelas 

previstas pelo IFAC.  

Em geral, as pesquisas apontam a aplicação dos requisitos éticos relevantes para um 

comportamento profissional em conformidade com os padrões da área. Os discentes são 

capazes de explorar seus valores e tomar decisões dentro do contexto de requisitos baseados 
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em regras (Jagger et al., 2016). Os discentes obtiveram insights sobre o impacto de suas tomadas 

de decisões éticas sobre os outros (Jagger et al., 2016). 

Por fim, cabe uma discussão acerca de como muitos dos jogos, mesmo não sendo 

pensados especificamente para a contabilidade, acabam contribuindo para o desenvolvimento 

de competências preconizadas pela IFAC. Esse aspecto destaca a interdisciplinaridade da área 

de negócios, demonstrando que os jogos têm o potencial de desenvolver diversas competências 

para o amplo campo dos negócios, incluindo a contabilidade e aspectos de gestão. Os estudos 

consideram os contextos de simulação de uma auditoria em funcionamento (Burdon & Munro, 

2017); simulação de uma bolsa de valores (Torga et al., 2018); execução de estratégias 

internacionais (Musteen et al., 2018); condução de negociações comerciais (Schimd & Schoop, 

2022); gestão do capital de giro (Carenys et al., 2017) e conhecimento de estratégias 

sustentáveis (Emblen-Perry, 2018). 

 Com base nas análises dos estudos analisados, é possível propor uma agenda de pesquisa 

que pode auxiliar tanto a aplicação prática do uso de jogos empresariais no processo de ensino-

aprendizagem, quanto no avanço da literatura sobre o tema.  

• Nota-se que as pesquisas sobre jogos empresariais abrangem situações comuns em 

organizações, porém há uma carência de contextos específicos na área contábil. Não 

foram encontrados estudos que abordassem temas mais específicos como tributação, 

leis e regulações de negócios, economia e valores como compromisso com o interesse 

público. Isso ressalta a necessidade de estudos que explorem esses contextos e situações; 

• Considerando-se que as pesquisas discutem mais frequentemente as percepções dos 

discentes (Burdon & Munro, 2017; Torga et al., 2018; Quirino et al., 2019), há uma 

lacuna no conhecimento sobre a percepção docente em relação ao uso de jogos no 

processo de ensino-aprendizagem. Assim, são bem-vindas investigações que analisem 

a percepção docente sobre a potencialidade (ou problemas) dos jogos empresariais para 

o desenvolvimento de competências na área contábil; 

• Ainda com base na escassez de pesquisas sobre a percepção docente a respeito da 

potencialidade dos jogos empresariais, um aspecto que pode ser alvo de pesquisas é a 

análise dos benefícios e desafios sobre a utilização de jogos empresariais na área 

contábil, além de aprofundar a compreensão sobre a percepção dos docentes, buscando 

entender o que eles efetivamente pensam e analisando eventuais motivos para 

resistências;  

• A literatura em geral assume uma visão positiva do uso dos jogos (Quirino et al., 2019; 

Jääskä et al., 2021), e os aspectos negativos têm sido pouco explorados. Pesquisas 

futuras poderiam analisar desafios e dificuldades a serem superados com a utilização de 

jogos, como a alta demanda de tempo necessário para a preparação e acompanhamento 

das atividades, dificuldades enfrentadas para o engajamento dos discentes em atividades 

de aprendizado ativo, ou até mesmo efeitos não esperados pela introdução de jogos de 

empresas, deixando de assumir uma visão positiva sobre sua utilização; 

• Pesquisas poderiam explorar possíveis discrepâncias na percepção da utilização de 

jogos de empresa no processo de aprendizagem, investigando como discentes e docentes 

percebem a utilidade dos jogos empresariais e os resultados de aprendizagem 

efetivamente alcançados, identificando possíveis motivos das divergências; 

• Elaboração de casos de ensino propondo o uso de jogos de empresas, detalhando a sua 

forma de aplicação e os resultados; 

• Outras revisões sistemáticas podem ser desenvolvidas, focadas em bases de dados 

nacionais, como a SPELL - Scientific Periodicals Electronic Library, que poderiam 

trazer contribuições relevantes relativas à pesquisa contábil nacional. 

• Pesquisas podem analisar como a inteligência artificial (IA) está sendo utilizada para o 

desenvolvimento de ensino com o uso de jogos de empresa. Por exemplo, pode-se 
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analisar as diferenças para o a aplicação dos jogos no formato tradicional, efeitos no 

engajamento dos estudantes, ou ainda diferenças no desenvolvimento de competências. 

 

5 Considerações finais 

 

O estudo se propôs a responder a seguinte questão de pesquisa: como o uso de jogos de 

empresas auxilia no aprimoramento das competências (conhecimentos, habilidades e atitudes - 

CHA) na área contábil e de negócios? Para responder à questão foi identificada a literatura que 

relaciona discussões sobre o uso de jogos de empresas nas áreas de contabilidade e de negócios 

para o desenvolvimento de competências. A motivação para este estudo surgiu devido ao grande 

foco teórico do curso de contabilidade e da relevância motivacional da estratégia de jogos 

empresariais no ensino, abordagem cada vez mais utilizada nas universidades. A partir disso, 

foi realizada uma revisão sistemática de literatura para mapear o desenvolvimento de 

competências por meio dos jogos de empresa. 

Em relação às competências técnicas desenvolvidas pela estratégia de jogos de 

empresas, identificou-se que, no tocante aos conhecimentos relacionados na IES 2, predominam 

estudos sobre tecnogia da informação, estrastégia e negócios, e gestão e contabilidade. Os temas 

contábeis mais explorados são contabilidade financeira e relatórios, gestão e contabilidade, 

gestão financeira, tributação, auditoria, negócios e ambiente organizacional e estratégia de 

negócios e gestão.  

Adicionalmente, constatou-se que todas as habilidades preconizadas na IES 3, 

(intelectuais, interpessoais e comunicação, pessoais e organizacionais) foram identificadas nos 

jogos, tanto para a área contábil quanto de negócios. Em relação à IES 4, sobre as atitudes, 

existem jogos para desenvolver princípios éticos na área de negócios mas faltam estudos sobre 

compromisso com o interesse público. Esses achados têm como implicações ampla agenda de 

estudos sobre o tema, conforme apresentado no tópico anterior. 

Conclui-se que os jogos têm sido amplamente utilizados na área de negócios, contudo, 

na contabilidade, sua aplicação não tem abarcado todas as competências técnicas preconizadas 

pela IFAC. A literatura sugere o uso de jogos de auditoria, gestão financeira e estratégia nesse 

campo. Os jogos têm o potencial de desenvolver habilidades alinhadas às diretrizes da IFAC, 

bem como competências que extrapolam tais normas, destacando-se a competitividade, 

aspectos culturais e a transferência de habilidades de simulação para situações do mundo real. 

Nota-se também o alinhamento do uso dos pressupostos teóricos da Teoria da 

Aprendizagem Experiencial em muitas pesquisas sobre jogos empresariais, uma vez que a 

estratégia proporciona um ambiente rico em experiências práticas e desafios fundamentais para 

o processo de aprendizagem. Além disso, destaca-se o uso expressivo de experimentos e 

questionários para coleta de dados para a investigação do uso de jogos em contextos de 

aprendizagem; e a predominância de jogos digitais, em comparação aos jogos físicos (como 

tabuleiro e cartas), que parecem estar em desuso. Por fim, percebe-se um amplo leque de 

possibilidades de pesquisas futuras, conforme listado na agenda ao final da seção anterior. 

A condução de uma revisão sistemática possui limitações intrínsecas. A disponibilidade 

e qualidade da literatura existente podem variar, justificando a seleção de múltiplas bases de 

dados para coleta. Além disso, a definição dos critérios de inclusão e exclusão podem introduzir 

um viés na seleção dos estudos, dada a subjetividade na interpretação desses critérios, o que 

pode afetar a identificação de artigos relevantes. Procedimentos comuns em revisões 

sistemáticas foram adotados para assegurar maior confiabilidade nos resultados.  

A pesquisa apresenta três implicações principais. Primeiro, traz implicações para os 

pesquisadores, que podem utilizar os resultados como base para avançar nas pesquisas sobre a 

utilização de jogos para melhorar cada vez mais o processo de ensino-aprendizagem. Segundo, 

pode contribuir para com o trabalho docente, pois, por meio da literatura revisada, pode-se 
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refletir sobre a utilização de jogos de empresas nas aulas, sendo que os artigos podem fornecer 

ideias de jogos para serem utilizados em contextos nos quais eles podem ser aplicados. Terceiro, 

propõe-se que sejam desenvolvidos jogos contábeis relativos às competências propostas pela 

IFAC como relatórios financeiros, governança, risco e controle interno, regulação, tecnologia 

da informação e economia. 
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Apêndice A – Competências IAESB 

Figura 2 

IES 2 - Competências Técnicas 

A Contabilidade Financeira e Relatórios.  

B Gestão e Contabilidade. 

C Financeiro e Gestão Financeira. 

D Tributação. 

E Auditoria e Asseguração. 

F Governança, Gerenciamento de Risco e Controle Interno. 

G Leis e Regulações de Negócios. 

H Tecnologia da Informação. 

I Negócios e Ambiente Organizacional. 

J Economia. 

K Estratégia de Negócios e Gestão. 

IES 3 - Habilidades Profissionais 

A. Intelectuais 

 Avaliar dados e informações de uma variedade de fontes e perspectivas por meio de pesquisa, 

integração e análise. 

 Aplicar habilidades de pensamento crítico para resolver problemas, informar julgamentos, tomar 

decisões e chegar a conclusões bem fundamentadas. 

 Identificar quando é apropriado consultar especialistas.   

 Recomendar soluções para problemas não estruturados e multifacetados. 

 Responder eficazmente a mudanças nas circunstâncias ou a novas informações para resolver 

problemas, informar julgamentos, tomar decisões e chegar a conclusões bem fundamentadas. 

B. Interpessoal e Comunicação 

 Demonstrar colaboração, cooperação e trabalho em equipe ao trabalhar em prol dos objetivos 

organizacionais. 

 Comunicar-se de forma clara e concisa ao apresentar, discutir e relatar em situações formais e informais. 

 Demonstrar consciência das diferenças culturais e linguísticas em todas as comunicações. 

 Aplicar escuta ativa e técnicas de entrevista eficazes. 

 Aplicar habilidades de negociação para chegar a soluções e acordos. 

 Aplicar habilidades consultivas para minimizar ou resolver conflitos, resolver problemas e maximizar 

oportunidades. 

 Apresentar ideias e influenciar outras pessoas para fornecer apoio e comprometimento. 

C. Pessoais 

 Demonstrar compromisso com a aprendizagem ao longo da vida. 

 Estabelecer altos padrões pessoais de desempenho e monitore por meio de atividades reflexivas e 

feedback de outras pessoas. 

 Gerenciar tempo e recursos para cumprir compromissos profissionais. 

 Antecipar desafios e planeje possíveis soluções. 

 Manter a mente aberta a novas oportunidades. 

 Identificar o impacto potencial do preconceito pessoal e organizacional. 

D. Organizacional 

 Realizar tarefas de acordo com as práticas estabelecidas para cumprir os prazos prescritos. 

 Revisar o próprio trabalho e o de terceiros para determinar se ele está em conformidade com os 

padrões de qualidade da organização. 

 Aplicar habilidades de gestão de pessoas para motivar e desenvolver outras pessoas. 

 Aplicar habilidades de delegação para entregar tarefas.  

 Aplicar habilidades de liderança para influenciar outras pessoas a trabalharem em prol dos objetivos 

organizacionais. 

IES 4 - Valores, ética e atitudes 

A Princípios éticos. 

B Compromisso com interesse público. 

 


