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Resumo: Na busca por uma educagdo de qualidade, os professores buscam estratégias que estimulem
o aprendizado, motivem e ajudem no desenvolvimento dos alunos. Nesse sentido, este estudo se pro-
p&e a analisar se o uso da técnica de ensino de dramatizacdo (role-play), como ferramenta complemen-
tar para a resolucdo de exercicios de aula, é capaz de influenciar o nivel de desenvolvimento cognitivo
e afetivo dos estudantes de contabilidade, auxiliando na construcdo do conhecimento. Para atingir esse
objetivo, foi realizado um quase-experimento com alunos do 4° semestre do curso de Contabilidade de
uma Instituicdo Federal, avaliando o desenvolvimento cognitivo e o afetivo alcancado, com base na
taxonomia de Bloom. Os resultados mostram que o uso da dramatiza¢do proporcionou um nivel mais
profundo de aprendizado, além de contribuir para a motivacao estimulando a comunicacéo e a reflexao
nos alunos.

Palavras-chaves: role-play; método de ensino; quase-experimento.
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Abstract: In the search for quality education, teachers pursue strategies that stimulate learning and
motivate and assist in the students’ development. In this regard, this study proposes to analyze if the
use of the role-play teaching technique as a complementary tool for class and exercise solving, is able
to influence the level of cognitive and affective development of accounting students, assisting in the
construction of knowledge. To achieve this objective, a quasi-experiment was carried out with students
from the 4th semester of the Accounting degree of a Federal Institution, assessing both the cognitive
and the affective development achieved, based on Bloom's taxonomy. The results show that the use of
role-play provided a deeper level of learning, in addition to contributing to motivation, plus stimulating
communication and reflection in students.

Keywords: role-play; teaching method; quais-experiment.

Resumen: En la blusqueda de una educacién de calidad, los maestros persiguen estrategias que estimu-
lan el aprendizaje y motivan y ayudan en el desarrollo de los estudiantes. En este sentido, este estudio
propone analizar si el uso de la técnica de ensefianza del juego de roles como herramienta complemen-
taria para la resolucion de clases y ejercicios puede influir en el nivel de desarrollo cognitivo y afectivo
de los estudiantes de contabilidad, ayudando en la construccién del conocimiento. Para lograr este ob-
jetivo, se realizd un cuasiexperimento con estudiantes del cuarto semestre del grado de Contabilidad de
una institucién federal, evaluando tanto el desarrollo cognitivo como afectivo logrado, basado en la
taxonomia de Bloom. Los resultados muestran que el uso del juego de roles proporciond un nivel mas
profundo de aprendizaje, ademas de contribuir a la motivacién, ademas de estimular la comunicacion y
la reflexidn en los estudiantes.

Palabras clave: juego de roles; método de ensefianza; cuasiexperimento.
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1 Introducao

Os sujeitos possuem naturalmente potencial para aprender, no entanto, neces-
sitam de estimulos e motivacgao, pois cada individuo aprende de maneiras e velocida-
des diferentes (Zeferino; Passeri, 2007). Neste contexto, cabe ao docente, segundo os
autores, atualizar-se e encontrar estratégias que auxiliem no processo de aprendiza-
gem, atuando como um mediador entre o estudante e a construgao do conhecimento.

Assim, nota-se que o sistema de educacdo apresenta uma dependéncia
significativa com a figura do professor, portanto, é importante conhecer e discutir os
aspectos metodologicos de ensino (Silva, 2006). Porque compreende-se que ensinar
ndo é transferir conhecimento, e sim, proporcionar possibilidades para sua produgao,
necessitando, desta forma, alinhar os saberes fundamentais a pratica educativa (Freire,
1996).

Diante do exposto, pode-se inferir que esses saberes necessarios aos docentes
sdo compostos pelas suas experiéncias de vida, historias profissionais, formagado e
pratica adquirida ao longo da profissao (Tardif, 2014). Deste modo, o saber profissional,
segundo o autor, esta inserido na multiplicidade prépria do trabalho, no qual o
docente deve atuar frente a situagcdes as quais ele precisara agir de forma diferenciada,
mobilizando diferentes teorias, metodologias e habilidades.

Estudos mostram a preocupacdo com a qualidade do ensino, evidenciando que
o uso de uma metodologia de ensino é fator determinante para facilitar a aprendiza-
gem, visto que, os discentes tém disposicdo e sdo dedicados quando sdao motivados
por uma metodologia que desperta seu interesse (Morozini; Cambruzzi; Longo, 2007).
Além disso, segundo Brasil (2021), o uso de metodologias ativas possibilita que os es-
tudantes criem rotas alternativas para adaptar o conhecimento.

As técnicas de ensino, assim como as formas de avaliacao da aprendizagem, sdo
consideradas como uma das principais deficiéncias do ensino superior, em virtude do
uso excessivo da aula expositiva exigindo pouca participacao dos alunos (Bordenave;
Pereira, 2015). E quanto as avaliagdes, existe a auséncia de uma forma que atribua um
conceito integral do aluno, pois a presenca da subjetividade do docente ao realiza-la
pode incorrer em um risco ao atribuir sua influéncia nos resultados das provas (Borde-
nave; Pereira, 2015).

Nesse sentido, a Taxonomia de Bloom ¢é indicada, uma vez que é um instru-
mento de medigdo que permite avaliar a aprendizagem, através da analise do desen-
volvimento cognitivo do aluno, de forma objetiva (Ferraz; Belhot, 2010). Além de, con-
sequentemente, permitir avaliar o que esta sendo ensinado (conteddo) e como o co-
nhecimento estd sendo adquirido, ou seja, qual nivel de desenvolvimento esta sendo
alcancado (Vidal, 2017).
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Portanto, este estudo, buscando analisar a influéncia da técnica role-play para o
processo de ensino e aprendizagem, chega a seguinte questao de pesquisa: o uso do
Role-Play é capaz de influenciar o nivel de desenvolvimento cognitivo e afetivo
dos estudantes de Ciéncias Contabeis?

Para responder a esse questionamento, tem-se como objetivo geral avaliar o
desenvolvimento cognitivo e afetivo dos estudantes, antes e apds a aplicagdo do Role-
Play, com a intencao de verificar se o uso da técnica experimental foi capaz de influ-
enciar no desenvolvimento alcancado através do método tradicional, a luz da Taxono-
mia de Bloom.

Sendo assim, esta pesquisa buscou contribuir com o processo de ensino e
aprendizagem, realizado nos cursos superiores de contabilidade, através da apresen-
tacdo de uma técnica que possa ser aplicada ao curso, apontando sua capacidade de
influenciar no desempenho cognitivo (aprendizagem) e na satisfagdo dos estudantes.

2 Referencial teérico

Uma teoria surge para explicar e interpretar uma determinada area do conheci-
mento, desta forma, aquelas destinadas a analisar a aprendizagem discutem e inter-
pretam conhecimentos sobre o tema aprendizagem, buscando explicar o que €, como
é, e de que maneira funciona (Moreira, 2011).

2.1 Epistemologia genética

A teoria cognitivista, chamada de epistemologia genética, foi desenvolvida por
Jean Piaget, que era biélogo de formacao e, um ano apds concluir seu Doutorado, foi
trabalhar em uma clinica de psicanalise, especificamente em um laboratério de psico-
logia (Lefrancois, 2016). Nesse local, Piaget realizava testes de inteligéncia, os quais,
segundo o autor, despertaram o interesse dele pelos processos de pensamento. Sua
preocupacao cientifica era analisar a capacidade do conhecimento e como 0 mesmo
era desenvolvido no sujeito, neste sentido, Piaget iniciou suas pesquisas através do
desenvolvimento infanto-juvenil (Padua, 2009).

Assim, analisando, por meio dos aspectos mentais, a origem da inteligéncia em
criangas, Piaget buscou mostrar como a atividade mental é construida (Piaget, 1955).
Segundo Piletti e Rossato (2018), Piaget queria compreender as transformacdes ocor-
ridas nos estados de conhecimento, através do desenvolvimento da mente.

Dentro do processo da mente, Piaget (1986) considerava a inteligéncia como
fruto de uma adaptagdo entre o organismo e o meio ambiente, que busca, de forma
progressiva, alcancar um equilibrio. A inteligéncia é considerada como uma assimilagdo
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e uma informagdo, organizada em estruturas que “[...] consisten en organizar lo real, en
acto o en pensamiento, y no simplemente en copiarlo" (Piaget, 1970, p. 17).

Desse modo, o desenvolvimento cognitivo ocorre através da agao existente na
inteligéncia, que se modifica por meio de estruturas mentais construidas no sujeito
(Piletti; Rossato, 2018). Essas estruturas permitem acompanhar como o organismo é
capaz de adaptar novas formas percebidas, através do meio ambiente (Piaget, 1986).

Neste sentido, a assimilacao € um processo no qual o sujeito incorpora o mundo
externo as estruturas cognitivas através de esquemas (Piletti; Rossato, 2018). Esses es-
quemas, segundo Rosa (1996), sdo estruturas mentais que assimilam ou acomodam as
sequéncias de ag¢des, funcionando como um conjunto de definicdes. Sendo assim, en-
tendidas como um sistema de conceitos racionais (Piaget, 1955).

Segundo Piaget (1969), ndo existe conhecimento que seja constituido como
uma copia do real, pois o sujeito recorre a um processo de assimilagdo, no qual utiliza
uma estrutura anterior de forma integrada, ja existente em um esquema. Portanto, co-
nhecer significa perceber um fendbmeno e transforma-lo, buscar compreender suas
funcdes e, sobretudo, assimila-los a um sistema de transformagdo que atribui signifi-
cados (Piaget, 1969). Assim, a acomodacao pode ser compreendida como um resultado
de uma transformacao do sujeito através do meio (Piaget, 1986).

Para existir acomodacao, é necessario que haja mudanca na informacao e no
comportamento, ou seja, progresso no desenvolvimento (Lefrangois, 2016). Segundo
Becker (1992), esse conhecimento néo é algo acabado, é constituido pelo sujeito atra-
vés de sua interacdo com meio fisico e social, desse modo, a aprendizagem sé possui
sentido se acontece através do movimento das estruturas da consciéncia. Assim, para
o autor, a “educacao deve ser um processo de constru¢ao do conhecimento” e nao
uma ideologia de transmissao (Becker, 1992, p. 10).

Na visdo construtivista, o sujeito que se espera formar € aquele reflexivo, capaz
de "analisar sua sociedade, avaliar as relagbes existentes, equacionar problemas e pro-
por transformacdes” (Moretto, 2003, p. 97). Adicionando em sua formacgéao, segundo o
autor, a aquisicao de habilidades cognitivas, afetivas e psicomotora, para que de sua
instrucdo tenha-se um profissional-cidaddo (Demo, 2005).

A formacgdo pautada na cidadania é uma forma de tornar a sociedade mais es-
clarecida e menos excludente, de maneira que o ambiente educacional deva estar
atento, além dos processos de aprendizagem, também para o desenvolvimento de
competéncias, habilidades e atitudes, que fortalecem o pensamento critico (Gomes,
2022). Esse formato permite, segundo o autor, que os sujeitos em formagao possam
atuar e contribuir ativamente com a sociedade.

'[...] consistem em organizar o real em ato ou pensamento, e ndo simplesmente em copia-lo” (Traducéo
nossa).
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2.2 Avaliacao da aprendizagem

O termo avaliar, ao longo da histéria, vem sendo utilizado de forma dominante
como sinbnimo de “fazer prova, fazer exames, atribuir notas” (Haydt, 2011). No en-
tanto, essa concepgao, segundo o autor, remete ao ensino que compreende a educa-
cdo como uma acao realizada através da transmissao de informacao, visualizando o
estudante como um agente passivo e receptivo no processo de educacgao.

Analisando a avaliacdo através de uma visdo mais moderna, essa concepgao €
modificada por meio da psicologia Genética de Piaget, compreendendo que a educa-
cao se desenvolve através das vivéncias e experiéncias dos estudantes os quais sao
vistos como seres ativos e participativos na construcdo do conhecimento (Haydt, 2011).

Portanto, para construir os instrumentos de avaliagdo, nao sé se deve atentar
para a articulacdo com o conteudo planejado, ensinado e aprendido pelos educandos,
bem como cobrir uma amostra significativa do conteddo desenvolvido (Luckesi, 2014).
Além de compatibilizar, segundo o autor, o instrumento com as habilidades trabalha-
das e desenvolvidas, deve-se ajustar o nivel de dificuldade do que foi ensinado e apren-
dido, através de uma linguagem clara, para salientar o que se pretende pedir.

Dessa maneira, os professores devem descartar os métodos de verificacao que
se baseiam em erros e acertos, inserindo métodos investigativos, de interpretacao das
alternativas através de diferentes situacSes de aprendizagem (Becker, 1992). Esse tipo
de avaliagdo diagnostica, segundo o autor, auxilia o estudante a se desenvolver tanto
cognitiva quanto emocionalmente, promovendo uma formacao reflexiva, autbnoma e
critica, dentro de um contexto de permanente mudancga e evolugao.

Sendo assim, o principio geral da avaliagdo é verificar se os objetivos tracados e
propostos foram atingidos, podendo ser realizados através de varios niveis: processo-
aprendizagem, curriculo e funcionamento da unidade educacional (Haydt, 2011). Para
a autora, a avaliagdo especificamente da aprendizagem esta relacionada a avaliagcéo do
proprio trabalho do docente, assim, ao avaliar os avancos e dificuldades dos estudan-
tes, ele realiza um diagnodstico de sua pratica pedagogica. Assim, esse mecanismo ira
possibilitar reavaliar e propor aperfeicoamentos, por esse motivo, a avaliagdo é consi-
derada como um instrumento que contribui para a melhoria da qualidade da aprendi-
zagem e do ensino (Haydt, 2011).

Através do rompimento com o modelo tradicional de ensino, o processo edu-
cacional passa a ser baseado em competéncia, cujo foco é o aluno (Oliveira; Pontes;
Marques, 2016). No contexto da avaliagao educacional, os autores apresentam o uso
da Taxonomia de Bloom como uma ferramenta metodoldgica que permite estabelecer
os objetivos educacionais. Sendo assim, esse instrumento estara evidenciando “em
uma hierarquia da aprendizagem, partindo de habilidades cognitivas mais simples,
como o conhecimento memorizado, até as mais complexas, como o ato de analisar ou
avaliar” (Oliveira; Pontes; Marques, 2016, p. 13).
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A avaliacao baseada em competéncias é discutida tanto na educagdo de base
quanto na superior, pois seu formato considera as dimensdes subjetivas e contextuais
do estudante, extraindo suas principais competéncias (Oliveira; Pontes; Marques,
2016). Essas competéncias, de acordo com os autores, estdo relacionadas com a traje-
toria de formacao, considerando, além do conhecimento memorizado, aquele que foi
acumulado. Portanto, segundo Oliveira, Pontes, Marques (2016), essas competéncias
se referem a um conjunto das habilidades e atitudes que se ampliam, através dos com-
ponentes, como afetos, desejos e saberes.

A competéncia é vista como uma capacidade de realizacdao adequada que pro-
porciona o desenvolvimento de varias habilidades, como o desenvolvimento da habi-
lidade de solucionar problemas e tomar decisées (Luckesi, 2011). Assim, esse tipo de
avaliacdo nao deve ser aplicado em um Unico momento, mas durante todo processo
de aprendizagem (Oliveira; Pontes; Marques, 2016).

Neste sentido, a utilizacdo da Taxonomia de Bloom permite aos docentes acom-
panhar o progresso das habilidades desenvolvidas pelos alunos, auxiliando na cons-
trucdo de um instrumento de avaliagdo por competéncia, pois permite classificar os
niveis cognitivos do mais simples ao mais complexo (Oliveira; Pontes; Marques, 2016).

2.3 Taxonomia de Bloom

Durante a construcdo da Taxonomia de Bloom, foram discutidos os principios
que deviam obedecer ao desenvolvimento da taxonomia, de maneira que fossem com-
postos por um sistema educacional-logico-psicologico de classificacdo, enunciados
como uma descricao do comportamento estudantil (Bloom et al,, 1977).

A taxonomia se propunha a abordar trés areas de dominio: cognitiva, afetiva e
psicomotora (Bloom et al, 1977). Seu formato original desenvolveu, classificou e defi-
niu seis principais categorias do dominio cognitivo, descritas a partir de uma concep-
cdo simples até uma mais complexa, representando uma hierarquia cumulativa
(Krathwohl, 2002).

O desenvolvimento desses elementos, referentes ao dominio cognitivo, reuni-
ram os objetivos educacionais em seis categorias: conhecimento, compreensao, apli-
cacao, analise, sintese e avaliacao.

Sendo que, o ordenamento das categorias esta relacionado com os objetivos
educacionais, representando uma escala do conhecimento a partir de um nivel mais
simples de compreensao até um mais complexo (Bloom et al., 1977). Sua criagao ocor-
reu para classificar o que se esperava ou pretendia que os alunos aprendessem como
um resultado da instrucao, tendo como intencao facilitar a compreensao, funcionando
como um aparelho de medicao do processo educacional (KrathwohL, 2002).
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ApOs sua revisao, manteve-se a base de categorias, assim como seu nome, no
entanto, as mudangas propostas indicaram a necessidade da separacao conceitual en-
tre o conhecimento e o processo cognitivo, além de renomearem as categorias de
analise (Krathwohl, 2002).

A taxonomia, entdo, a partir da revisao, segundo Krathwohl e Anderson (2010),
torna-se bidimensional, portanto, passando a ser analisada através de duas dimensdes:
0 conhecimento e 0s processos cognitivos, ou seja, 0 conhecimento passa a ser relaci-
onado com todos os elementos categorizados.

Quanto a distincao conceitual entre o conhecimento e o processo cognitivo,
Krathwohl (2002) indica que, anteriormente, a abordagem da Taxonomia se referia as
categorias de conhecimento especifico, ao conhecimento de formas e significados e
ao conhecimento universal de formas e abstragdes. Logo, essas categorias passaram a
ser classificadas como: efetivo, conceitual, procedural e meta-cognitivo (Krathwohl,
2002).

Quanto aos objetivos educacionais, a estrutura original apresentava uma repre-
sentacao das categorias do simples para o complexo, do concreto ao resumo, assu-
mindo um formato de hierarquia cumulativa (Krathwohl, 2002). Segundo o autor, nesse
modelo, era esperado que o aluno pudesse recordar ou reconhecer o conhecimento,
trazendo unidimensionalidade para o quadro ao custo de uma categoria de conheci-
mento, diferente de outras categorias taxonémicas.

Porém, em sua revisao, Krathwohl (2002), afirma ter eliminado tal anomalia, per-
mitindo que estes dois aspectos, o substantivo e o verbo, pudessem formar dimensdes
separadas, em que o substantivo fornecesse a base para a dimensdo de conhecimento
e o verbo constituisse a base para a dimensdo do Processo Cognitivo.

Diante do exposto, nessa nova constru¢ao, os graus apresentados por Krathwohl
(2002) se referem a: a) lembrar, caracterizando o processo de recuperar conhecimentos
relevantes contidos na memodria de longo prazo; b) entender, elaborando significado
para as mensagens de instrucao, através da interpretacéo, exemplificacao, classificagéo,
resumo, inferéncia, comparacao e explicacao; c) aplicar, realizando ou utilizando um
procedimento em determinada situacao; d) analisar, desmembrando o material em
partes constituintes, para detecta-lo como as partes relacionadas que firmam uma es-
trutura geral ou representam um proposito; e) sintetizar, fazer julgamentos embasados
em critérios e padroes, por meio de verificagao e critica; f) criar, juntar os elementos
conhecidos para que formem um produto original. A estrutura bidimensional da Taxo-
nomia revisada passou a ser representada, por Anderson e Krathwohl (2001).

Tratando-se do dominio afetivo, a Taxonomia apresenta como objetivos educa-
cionais as mudancas relacionadas com interesse, atitudes e valores, enfatizando o sen-
timento e emogao em um grau de aceitacdo ou rejeicao, expressos como interesses
(Bloom et al., 1977). Esses objetivos educacionais sao resultantes do desenvolvimento
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de uma atitude de confianca; atitude autocritica inteligente (expressao afetiva e comu-
nicagao escrita); respeito aos sentimentos e direitos dos demais; contentamento e des-
contentamento; interesse pela leitura etc. (Bloom et al., 1977).

Portanto, o dominio afetivo refere-se ao interesse, atitudes e apreco, que, se-
gundo Bloom et al. (1977), possibilitam ao docente tomar consciéncia e registrar mu-
dangas efetivas nos estudantes, permitindo direcionar o processo educativo em busca
de uma evolugdo do educando. Diante disso, esse dominio descreve como € percebido
o processo de internalizagcdo, que “representa uma modificagdo continua do compor-
tamento, que se estende desde a consciéncia que o sujeito adquire de um fendmeno
até uma atitude geral diante da vida que influencia suas acdes” (Bloom et al,, 1977, p.
207).

As categorias do dominio afetivo sdo descritas como niveis sucessivos, que, de
acordo com Bloom et al. (1977), séo representados pela: receptividade, resposta, valo-
rizacao, organizagao e caracterizacao, conforme o Quadro 1.

Quadro 1 - Taxonomia dos objetivos da educacdo - Dominio afetivo

Objetivo educacional Definicao
1. Receber Processo da receptividade do sujeito, a partir da tomada
de consciéncia, ele sente um estimulo que atrai sua aten-
gao.
2. Responder Refere-se a forma regular de responder ao seu consenti-

mento, a disposicdo e a satisfacdo em responder.

3. Valorizar Condicao de sustentar, aceitar, ter preferéncia e compro-
misso por um valor.

4. Organizar Organizacdo dos valores atribuidos a um sistema.

5. Caracterizar E 0 ponto em que o sujeito responde de forma muito co-
erente, caracterizado por um conjunto completo de valo-
res, que o permite revisarem novas evidéncias e modificar
suas atitudes.

Fonte: Adaptado de: Bloom et al. (1977).

O terceiro dominio, discutido na Taxonomia de Bloom, nomeado de psicomotor,
de acordo com Bloom et al. (1977), refere-se a drea manipulativa relativa a habilidade
motora, que enfatiza alguma habilidade muscular ou motora, ou seja, representa um
tipo de manipulacao de materiais ou objetos, que exige uma condi¢ao neuromuscular.
Cabe salientar que esse dominio nao foi aplicado neste estudo.
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2.4 Role-play

E uma técnica desenvolvida na forma de teatro, com a utilizacdo do jogo de
papéeis, criada, a partir da apresentacao de um assunto, através da atuacao dos alunos,
os quais desempenham diferentes papéis e personagens (Rios, 2011). Essa estratégia,
segundo o autor, propicia o desenvolvimento da empatia nos participantes,
capacidade de desempenhar diferentes papéis e analisar conflitos.

Segundo Harris (1997), o uso do role-play oportuniza aos estudantes uma
participagdo ativa em papéis especificos, que proporciona a disseminagado do conteldo
e a exploragao de uma situacdo predeterminada. De acordo com Baruch (2006), a
eficacia do ensino pode ser aprimorada e enriquecida através da aplicacao da técnica
“jogos de papéis”, pois ajuda a reforcar os processos de aprendizagem através da
atuagao, envolvendo a apresentacao de ideias e informagdes de maneira desafiadora
e atraente.

De acordo com Souza (2006), a técnica do role-play, aplicada no ensino da
contabilidade, € um recurso que busca promover interatividade, proporcionar o
pensamento reflexivo e a contextualizacao teorica da disciplina. Essa estratégia oferece
como vantagens: aumento de interesse, compreensao e integracao entre o discente e
o tema discutido, além de proporcionar a participacao “ativa” do estudante rumo a
construcao do seu conhecimento (Souza; Casa Nova, 2017). O role-play desenvolve,
também, segundos os autores, a empatia e a compreensdo dos elementos
apresentados utilizando varias perspectivas.

A técnica de dramatizagdo para o ensino de contabilidade estimula que o
estudante pense de outra forma, enconrajando-o a refletir sobre possiveis resolu¢des
para um determinado dilema vivenciado, ou para resolver um confito imprevisivel
(Frandsen et al.,, 2023). Desse modo, segundo os autores, o role-play permite que a
explanacao das diferentes perspectivas promova novas reflexdes que potencializam a
capacidade de resolugdo de problemas.

Segundo Borges et al. (2023) o role-play contribui para a tomada de decisao,
pois incentiva o raciocinio, além de tornar a aprendizagem mais prazerosa e dinamica.
Esses fatores, para os autores, promovem o comprometimento e responsabilidade dos
estudantes para com a situagdo defrontada. Ademais, outro fator importante a ser
considerado é que o uso de uma metodologia ativa aproxima a teoria da pratica, nesse
sentido é indicada para a aplicagdo no curso de Ciéncias Contabeis (Vargas; Scherer;
Garcia, 2020).
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3 Metodologia de Pesquisa

Realizou-se um quase experimento, uma vez que a pesquisa destinou-se a
aplicar a técnica de ensino role-play a um mesmo grupo de alunos (intacto sem
selecdo), em uma turma de Ciéncias Contabeis, na disciplina de Estrutura das
Demonstracdes Contabeis, do 42 semestre, de uma Instituicdo Federal de Ensino
Superior (IFES).

A pesquisa quase experimental é realizada para tratamentos com os mesmos
sujeitos, analisando-os antes e depois da intervencao (Martins; Theophilo, 2016). Nao
foi realizado um experimento, pois requer controle de variaveis, como a separacao de
grupos, de maneira em que um grupo de pessoas participe do experimento, enquanto
o outro fique estatico, para estabelecer o efeito causado, ou ndo, nos elementos
participantes (Campbell; Stanley, 1963). Nesse caso, analisou-se o desenvolvimento
cognitivo e afetivo dos estudantes antes de apresentar o conteddo, apds a aula
expositiva e a resolucdo de exercicio e também na atividade atingida com o role-play,
comparando os resultados alcancados em cada etapa avaliada.

Para realizar o quase experimento, a observagdo ocorreu através da avaliacdo
de cada atividade desenvolvida, embasada na Taxonomia de Bloom, e o tratamento foi
realizado através da aplicagdo das técnicas de ensino utilizadas - cada uma
correspondendo a um tratamento, além disso, foram realizados pré-testes e pos-
testes, conforme recomenda Campbell e Stanley (1963). O pré-teste ocorreu apds a
aula expositiva e a resolugdo de exercicio, com uma avaliacao a cada conteddo novo
trabalhado, ja os pos-testes ocorreram apds o tratamento experimental, ou seja, apds
o uso da técnica role-play, servindo de base para verificar e comparar o nivel de
aprendizagem alcancado em cada etapa. Conforme indicam Martins e Theophilo (2016,
p. 57): “para um grupo Unico se administram varios pré-testes, depois se aplica o
tratamento experimental”, salientando que a comparacao entre os resultados indicara
se houve efeitos decorrentes do experimento.

A aplicagdo do role-play ocorreu através da apresentacdo de uma situacao real
de uma empresa com um problema, a qual requer uma tomada de decisdo. Diante da
apresentacao de um caso, os alunos foram separados em equipes, nas quais cada um
era responsavel por desempenhar determinado papel, conforme indicam Souza e Casa
Nova (2017). Os papéis representados pelos estudantes foram estes: diretores,
governo, acionistas, credores e funcionarios - os quais discutiram a situagao das contas
da empresa - através da analise das contas que compdem a mutacdo do Patrimonio
Liquido (PL), buscando analisar se a empresa ja esta em processo de recuperacao
judicial, ou se tem possibilidade de se reerguer.

LU R L LR PR R PR NP IR RN RN IR

Quaestio - Revista de Estudos em Educacdo | Sorocaba, SP | v. 26 | e024032 | 2024 I 11



QUAESIHIE.

Revista de Estudos em Educacao
e-ISSN 2177-5796

A partir da definicao dos grupos (de forma aleatoria), foram disponibilizadas aos
alunos, informacdes sobre o caso da companhia, bem como as decisdes que poderiam
ser tomadas por diretores, governo, acionistas, credores e funcionarios, visando a
reversdao da situagdo econdmico-financeira. Cada grupo, de acordo com o papel
escolhido, buscou uma forma de reversao da situacao. Entao, foi solicitado um trabalho
individual por escrito, na busca de solu¢des com base no papel para o qual o aluno foi
designado (diretores, governo, acionistas, credores e funcionarios). Posteriormente, os
grupos, previamente formados, entraram em consenso sobre qual solugao propor e,
na sequéncia, expuseram a proposta definida. Cada grupo podia fazer uma pergunta
especifica para o outro, tendo 10 minutos para exposicao e mais 10 minutos para
responder aos questionamentos dos outros grupos.

A avaliagcdo do desenvolvimento da aprendizagem (conhecimento) foi realizada
em trés momentos, através de aplicacdes de questionarios, de forma que o primeiro
foi aplicado antes da apresentacao do conteudo, para verificar o conhecimento prévio
dos estudantes; apds cada aula expositiva e resolucdo de exercicio, para verificar o
desenvolvimento cognitivo alcangado, e a terceira, ao término da aplicacdo do role-
play para o respectivo contelddo, utilizado para identificar se o uso da técnica
complementar influencia no nivel de desenvolvimento alcangado, tendo base na
Taxonomia de Bloom, por meio da analise do Dominio Cognitivo. Enquanto que a
avaliacdo do Dominio afetivo aconteceu apds a aplicacao da técnica experimental para
verificar a satisfacdo e a avaliacdo do estudante com o role-play.

4 Analise e discussao dos resultados

O quase experimento foi aplicado em uma turma do 4° semestre, do curso de
Ciéncias Contabeis, na disciplina Demonstragdes Contabeis. Estavam matriculados
nessa disciplina, 42 estudantes. No entanto, cabe salientar que, para fins de elaboracao
da analise, foram consideradas apenas as avaliagdes daqueles que participaram de to-
das as etapas realizadas, com a intencao de acompanhar e comparar o desenvolvi-
mento cognitivo e afetivo em cada momento avaliado.

A técnica role-play foi aplicada como forma complementar a aula expositiva e a
resolucao de exercicio sobre o conteido da Demonstracao das Mutacdes do Patrimo-
nio Liquido (DMPL), na qual 26 estudantes participaram de todas as etapas de desen-
volvimento. Sua aplicagdo iniciou pela apresentacao da técnica aos estudantes, escla-
recendo o conceito, objetivo, forma de aplicacao e proposicao da atividade.

A aplicagdo do role-play foi baseada na atuagdo dos estudantes, diante da exe-
cucao de papéis (personagens escolhidos), os quais analisaram a questdo proposta,
mediante o interesse de cada personagem a ser desempenhado, tendo como objetivo
a ampliagdo do conhecimento, o desenvolvimento das reflexdes sobre a tomada de
decisao e a empatia nos estudantes.
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As etapas desenvolvidas pela técnica compreenderam na definicdo dos grupos
(sendo seis) e, ap0ds a definicdo dos papéis que esses grupos desempenhariam na ati-
vidade. Os papéis foram representados como: diretor executivo/financeiro; governo;
credores; funcionarios; acionistas e banco financiador.

A atividade foi desenvolvida com base na distribuicdo, aos grupos, de uma
DMPL que apresentava problemas financeiros. A partir do papel atribuido ao grupo, os
estudantes deveriam propor solu¢cdes embasadas na perspectiva do cargo para manter
a atividade da empresa, visando a sua continuidade.

Apos a definicdo dos grupos e dos papéis, foi entregue uma DMPL e a DR (anos
de 2015 a 2017) de uma empresa de telecomunica¢des aos estudantes (situagao pro-
blema), para que, mediante a analise das demonstracdes, buscassem propor solugdes
para manter a empresa funcionando, com base na fun¢ao desempenhada. A cada pro-
posta apresentada, tanto o mediador quanto os demais membros dos grupos pode-
riam questionar a decisdo proposta e trocar ideias.

Foram realizadas trés avaliacbes quanto ao dominio cognitivo, uma anterior a
apresentacao do conteldo (momento zero), outra apds a aula expositiva e a resolucao
de exercicio (momento um) e a ultima, apds a aplicacao do role-play, para acompanhar
o conhecimento construido pelo estudante diante da experiéncia com a estratégia de
ensino.

A avaliacao realizada no momento zero analisou os niveis mais basicos de de-
senvolvimento cognitivo, para verificar o conhecimento prévio dos estudantes com o
assunto. Neste sentido, foi elaborado um questionamento sobre o contetdo da De-
monstracao das Mutagdes do Patrimoénio Liquido para cada nivel (lembrar, entender e
aplicar).

Sendo assim, essas questdes buscavam analisar se os estudantes possuiam co-
nhecimentos prévios sobre a demonstragédo. Os resultados encontrados evidenciaram
que 42,31% (Q.1) lembram-se dos fatos e termos sobre o que é discriminado na DMPL,
46,15% parcialmente recordam e 11,54% nao possuem conhecimento prévio sobre o
assunto. Quanto ao nivel “Entender” (Q.2), sobre quais itens afetam o patriménio, ne-
nhum estudante conseguiu responder a questao, e aqueles que a fizeram foi de forma
parcial, representando 42,31% dos estudantes, neste sentido, 57,69% nao apresenta-
ram conhecimento sobre o assunto. Ja o nivel “Aplicar” (Q.3), de forma parcial, foi al-
cangado por 7,69% dos estudantes, enquanto 92,31% nao conseguiram, evidenciando
a falta de conhecimentos prévios sobre a DMPL.

Pode-se compreender que 42,31% dos estudantes possuem lembrangas sobre
os fatos e termos discriminados através da DMPL, sem conseguirem entender e aplicar
esses conceitos. Neste sentido, percebe-se que a maioria dos estudantes ndo possui
conhecimento prévio sobre a DMPL. Diante disso, pode-se afirmar que o conheci-
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mento prévio permite aos estudantes buscar, em um esquema existente, as informa-
¢des necessarias para a compreensao dos novos conteudos. Segundo Piaget (1970),
quando ndo existe o conhecimento prévio, é preciso que o sujeito crie novos esque-
mas, passando por um processo de transformagéo para acomodar a informagao.

O desenvolvimento cognitivo, avaliado apos a aula expositiva e a resolugdo de
exercicio (momento 1) sobre a DMPL, foi analisado de acordo com as questdes elabo-
radas para cada nivel constante na Taxonomia de Bloom, com a intengdo de investigar
o conhecimento construido desde o nivel “Lembrar” até a capacidade de criar, a partir
dos conceitos trabalhados, conforme resultados evidenciados no Grafico 1.

Grafico 1 - Avaliacdo Cognitiva - Aula expositiva + R. E - (DMPL)

Resultado Cognitivo 1 - (DMPL)

"%%‘
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M Criar M Sintetizar Analisar Aplicar M Entender M Lembrar

Fonte: Dados da pesquisa.

O Gréfico 1 demonstra o conhecimento atingido pelos estudantes no momento
um, quanto ao nivel “Lembrar” (Q.1), evidenciando que 73,08% dos estudantes conse-
guiram apontar o que é discriminado através da DMPL; apds a aula expositiva e a re-
solucao de exercicio, 15,35% atingiram em parte esse nivel e 11,54% ndo conseguiram
lembrar sobre os fatos e termos questionados na questdo. Como 42,31% conseguiram
definir o que era discriminado na demonstracdo, na avaliagdo realizada no momento
zero, percebe-se que cerca de 30% conseguiram acomodar o novo contelddo proposto
no nivel "Lembrar”, apos a aula expositiva.

Quanto a andlise sobre a posicao “Entender” (Q.2), percebe-se que apenas
7,69% dos estudantes conseguiram entender quais elementos afetam a DMPL, 7,69%
parcialmente entenderam e 84,62% nao conseguiram desenvolver esse entendimento.
Enquanto a investigagao do nivel “Aplicar” (Q.3) apresentou que 11,54% conseguiram
relatar quais operacdes nao influenciam no resultado do patriménio liquido, 23,08%
parcialmente conseguiram e 65,38% nao conseguiram resolver a questado, indicando
pouca construcao de conhecimento nesse nivel.
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Ja o item "Analisar” (Q4) foi alcancado por 15,38% dos estudantes e 38,47%
parcialmente, no entanto, 46,15% nao conseguiram analisar como o aumento de capi-
tal realizado pelos sécios afeta a DMPL.

A capacidade de sintetizar (Q.5) foi compreendida por 15,38% de forma total e,
de maneira parcial, por 30,77%, enquanto 53,85% nao demonstraram a relacao solici-
tada na questao constante no instrumento de avaliacéo.

O item mais elevado, a capacidade de realizar e resolver proposi¢des “Criar”
(Q.6), a partir dos conceitos trabalhados, indicou que apenas 3,85% dos estudantes
conseguiram desenvolver a DMPL de forma correta, 7,69% de forma parcial e 88,46%
nao conseguiram elaborar a DMPL solicitada.

Os dados revelados a partir dessa avaliagdo, demonstradas no Grafico 1, servi-
ram de base para a comparagdo com aqueles alcancados apds a aplicagdo da técnica
Role-Play, analisados conforme a Taxonomia de Bloom dispostos no Grafico 2.

Grafico 2 - Avaliacdo Cognitiva — (Role-Play)

Resultado Cognitivo 2 - (DMPL)

&
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Fonte: Dados da pesquisa.

Atraveés das questdes aplicadas, foi possivel verificar o nivel de desenvolvimento
cognitivo atingido pelos estudantes apos a aplicacdo do Role-Play, conforme Grafico
2. Assim, analisando a lembranca dos estudantes sobre o que é apresentado através
da DMPL (Q.1), percebe-se que 92,31% deles conseguiram lembrar e 7,69% parcial-
mente conseguiram. Sendo assim, comparando esse resultado ao alcancado no mo-
mento um, nota-se que houve uma influéncia positiva da técnica, pois, anteriormente,
73,08% lembraram totalmente e 15,38% de forma parcial, apresentando ainda 11,54%
gue ndo conseguiram atingir esse nivel. Portanto, pode-se inferir que o uso do role-
play influencia o resgate das informacdes necessarias para o desenvolvimento dos de-
mais niveis, conforme indica Bloom et al. (1977). Apontando, também, que a técnica
auxiliou na ampliacdo da assimilacdo do conteudo.
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A categoria "Entender” foi analisada através da (Q.2), alcangada por 7,69% de
forma total e 88,46% parcialmente. No entanto, cabe salientar que, no momento um
84,64% nao atingiram esse degrau, indicando que o uso complementar da técnica au-
xiliou no desenvolvimento do nivel “Entender”.

No nivel "Aplicar”, verificando as operacdes que nao influenciaram na DMPL
(Q.3), 3,85% atingiram a resposta esperada, 57,69% parcialmente e 38,46% nao conse-
guiram atingir esse nivel. Ja na avaliagdo um, 11,54% conseguiram atingir o nivel, po-
rém 23,08% alcancaram de forma parcial e 65,38% ndo conseguiram. Apesar de um
percentual menor ter atingido de forma total o nivel, percebe-se que, de forma geral,
houve mais estudantes que atingiram de forma parcial, diminuindo o percentual da-
queles que ndo conseguiram aplicar os conceitos trabalhados.

O nivel "Analisar” (Q.4) foi alcancado integralmente por 38,47% dos estudantes,
ja 46,15% conseguiram alcanca-lo de forma parcial e 15,38% ndo conseguiram. Esse
resultado indica uma evolucdo dos estudantes quanto a capacidade de examinar, visto
gque, no momento um, o resultado foi inferior, apresentando, respectivamente, os re-
sultados: 15,38%, 38,46% e 46,15%.

Quanto ao nivel “Sintetizar” (Q.5), nota-se que houve uma evolucao na quanti-
dade de estudantes que passaram a assimilar o conteldo, seja de forma total, seja
parcial, ja que, no momento um, os resultados foram, respectivamente, de 15,38% e
30,77%, passando para 34,62% e 26,92% apds a técnica. Aqueles que nao atingiram o
nivel representaram 38,46% apds a técnica e, no momento um, representaram 53,85%.

Ja na analise do nivel “Criar” (Q.6), verificada por meio do desenvolvimento da
DMPL, observa-se um melhor desenvolvimento no momento dois, pois 42,31% conse-
guiram alcancar o resultado correto da demonstragao, 15,38% parcialmente consegui-
ram e 42,31% nao atingiram. Enquanto, no momento um, esses resultados foram infe-
riores, nos quais 3,85% atingiram, 7,69% parcialmente e 88,46% nao atingiram. Assim,
infere-se que a técnica foi capaz de influenciar no desenvolvimento cognitivo dos es-
tudantes, considerando o atingimento total dos niveis, especialmente quanto ao nivel
“Criar”, conforme avaliacao cognitiva.

Neste sentido, percebe-se a evolugao ocorrida ao longo das avaliagdes realiza-
das para o ensino da DMPL. Inicialmente (momento zero), 42,31% atingiram o nivel
lembrar, evoluindo para 73,08% na segunda avaliacao e atingindo 92,31% apés a apli-
cacao da técnica. Portanto, o ensino complementar auxiliou no desenvolvimento cog-
nitivo dos estudantes no nivel “Lembrar”, além de avancar de forma contundente na
capacidade de criagao, que, segundo Bloom, Hastings e Madaus (1971), compreendem
a utilizacao das principais teorias para elaborar e resolver uma proposicdo. Sendo as-
sim, esse nivel, com a aplicacdao do role-play, foi alcancado por 42,31% dos estudantes.
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Segundo Alkin e Christie (2002), o uso da dramatizacao proporcionada pelo
role-play aumenta o envolvimento dos estudantes com a aprendizagem, promovendo
uma aprendizagem mais profunda. Neste sentido, corroborando com os autores, esse
estudo verificou uma forte influéncia do uso do role-play para o desenvolvimento no
nivel “Criar” - o mais complexo (profundo). Além de revelar que a aplicacdo do role-
play desenvolve a capacidade de criagao, ele também amplia a habilidade de recordar.
Nessa perspectiva, segundo Baruch (2006), a pratica do role-play pode tornar o ensino
eficaz e melhorar a aprendizagem. Assim, como aponta Souza (2006) o uso da técnica
promove a interatividade e o pensamento reflexivo.

Quanto a avaliacao afetiva desenvolvida pelos estudantes, durante a aplicagao
da aula expositiva, resolucao de exercicio e do role-play, teve por base o instrumento
de avaliagdo elaborado conforme os niveis afetivos (receber, responder e caracterizar)
que constam na Taxonomia de Bloom.

Esse instrumento permitiu verificar como os estudantes perceberam o estimulo
emitido pelas técnicas, como se sentem em relacdo a ele e como caracterizam suas
atitudes mediante a aula expositiva, a resolucdo de exercicios e o uso da técnica role-
play, conforme dados constates no Grafico 3.

Grafico 3 - Resultado 1 - (aula expositiva) e 2 — (Role-play)

Resultado Afetivo 1 - (DMPL)
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Resultado Afetivo 2 - (DMPL)
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Fonte: Dados da pesquisa.
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O grafico 3 expde os resultados e relevam que 80,77% dos estudantes acredi-
tam que a aula expositiva e a resolugdo de exercicio ajudaram a compreender melhor
o conteudo, enquanto 11,54% acreditam em parte nisso e 7,69% discordam dessa res-
posta (resultado 1). Quando analisada a mesma questao relacionada ao uso do Role-
Play, percebe-se que 92,31% acreditam que a técnica complementar ajudou na com-
preensao da DMPL e 7,69% discordam. Portanto, os resultados em ambas as avaliagdes
sao semelhantes quanto ao nivel "Receber”, indicando uma maior receptividade ao
role-play. Diante disso, seqgundo Harris (1997) o role-play é desenvolvido de forma de-
safiadora, portanto motiva os estudantes.

Analisando o nivel “Responder”, percebe-se que 92,31% ficaram satisfeitos com
a aula expositiva e resolugdo de exercicios sobre a DMPL e 7,69% néao ficaram. Com-
parando essa satisfacao com o Role-Play, verifica-se que 100% ficaram satisfeitos com
a técnica, indicando que os estudantes, por estarem satisfeitos, podem apresentar
maior interesse pela aprendizagem. Conforme indicam Lens, Matos e Vansteenkiste
(2008), um ambiente educacional motivado auxilia no processo de aprendizagem.

Quanto a analise sobre a percepcdo do estudante quanto a sua capacidade de
analisar conflito, verificada através da nivel “Caracterizar”, no momento um, 46,15%
disseram possuir habilidade de analisar conflitos, a partir de diferentes perspectivas,
enquanto 26,92% disseram que possuiam, mas somente a partir de sua perspectiva, ja
26,92% afirmaram nao possuir essa capacidade. Essa questao foi utilizada com a inten-
cao de verificar se, apds a utilizacdo de uma técnica, na qual os estudantes desempe-
nhariam diferentes papéis, eles seriam capazes de modificar suas atitudes apds a ex-
periéncia.

Apos a aplicagcdo do role-play, verificou-se que 69,23% afirmaram conseguir
analisar um conflito a partir de diferentes perceptivas, portanto, mais de 20% modifi-
caram sua atitude diante da técnica e 30,77% afirmaram que nao possuiam tal capaci-
dade.

Nos resultados atingidos diante do estimulo dado através da aula expositiva e
da resolucao do exercicio sobre a DMPL, evidencia-se que 80,77% acreditam na capa-
cidade da aula expositiva e resolucao de exercicio, as quais ajudaram na compreensao
do conteudo. Além disso, mais de 92% dos estudantes ficaram satisfeitos com a estra-
tégia de ensino e aproximadamente 46% acreditam possuir a habilidade de analisar
conflito a partir de diferentes perspectivas.

Os resultados proporcionados com o role-play demonstram que cerca de 92%
acreditam no potencial da técnica para melhorar a compreensao do conteddo, desta-
cando que todos os estudantes que viveram essa experiéncia ficaram satisfeitos com a
aplicacao da técnica, além de 69% aproximadamente valorizarem a experiéncia.
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Portanto, os resultados encontrados pela aplicacao da técnica role-play indicam
que sua utilizagdo foi capaz de influenciar, em alguns niveis, no desenvolvimento cog-
nitivo e afetivo dos estudantes, estimulando a capacidade de analisar um conflito a
partir de diferentes perspectivas, desenvolvendo o pensamento critico para realizar as
proposicdes e promover a satisfacdo dos estudantes. Desta forma, os resultados cor-
roboram com os dados do estudo de Ramdn-Dangla, Gomez e Gea (2021), que afir-
mam que o role-play favorece o desenvolvimento da aprendizagem construtiva e a
motivacao (satisfacdo) nos estudantes de contabilidade.

Esses resultados também se assemelham com os encontrados por Souza (2006),
o qual, através de um quase experimento, concluiu que o role-play proporcionou um
nivel maior de satisfacdo do que a atividade grupal realizada no seu estudo, desta-
cando, ainda, que a técnica permite desenvolver empatia e analise de situacdes a partir
de diferentes perspectivas. Assim, como relatado por Costa et al. (2020), que analisa-
ram a percepcao dos estudantes de contabilidade a respeito da aplicacao do role-play,
a partir da Taxonomia de Bloom, indicando que a percep¢do encontrada é de que a
técnica auxilia no desenvolvimento cognitivo em todas categorias, especialmente nos
niveis mais alto, além de auxiliar no desenvolvimento de habilidades e competéncias
(capacidade de sintetizar).

Outro fator importante verificado na pesquisa com a aplicagao do role-play foi
sua influéncia no desenvolvimento cognitivo quanto ao nivel “Criar”, alcancado de
forma total ou parcial por 57,69% dos estudantes. Segundo Bloom et al. (1977), esse
nivel representa que os estudantes formularam e criaram uma nova visdo diante do
propdsito determinado.

Diante ao exposto, conclui-se, embasado na visao de Piaget (1970), que ocorreu
uma transformacao na estrutura cognitiva dos estudantes, uma acomodacao do con-
teldo, através do desenvolvimento do nivel “Criar”, o qual, anteriormente, tinha sido
alcancado por 3,85% dos estudantes e, com a utilizacao do role-play, passou a atingir
42,31%.

5 Consideracoes finais

Na visdo de Piaget (1970), o conhecimento é desenvolvido, por meio de meca-
nismos mentais, utilizados pelo sujeito para traduzir o mundo, portanto, ndo pode ser
transferido, pois é consequéncia da informacao incorporada e assimilada pelo sujeito
durante todas as etapas de sua vida.

Sendo assim, o sujeito, em cada fase de desenvolvimento, apresenta possibili-
dades de crescimento, permitindo ao professor estimular seu desenvolvimento (Piletti;
Rossato, 2018).
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Portanto, analisar o processo de desenvolvimento cognitivo dos estudantes,
considerando que o conhecimento é construido, afeta o processo de ensino e apren-
dizagem, pois permite ao educador se posicionar como um orientador, que busca en-
contrar instrumentos que facilitem o processo, estimulando e motivando os estudan-
tes. Diante disso, essa percepcao construtivista proporciona a compreensao dos fato-
res que influenciam a aprendizagem, assim como, através das avaliacbes cognitiva e
afetiva, permitindo a identificacdo das dificuldades encontradas no processo, possibi-
litando ao docente rever suas estratégias de ensino e melhora-las.

Logo, esse estudo, através da realizacdo de um quase experimento, buscou ve-
rificar se o uso do role-play foi capaz de influenciar no nivel de desenvolvimento cog-
nitivo e afetivo dos estudantes de Ciéncias Contabeis. Para responder a essa questao,
foram realizadas avaliagbes, baseadas na Taxonomia de Bloom, que utiliza categorias
de analise que permitem acompanhar o desenvolvimento cognitivo e afetivo alcan-
cado, diante da dimensdo do conhecimento proposto (fatos, conceitos, processos e
meta-cognitivo) e da dimensao cognitiva (lembrar, entender, aplicar, analisar, avaliar e
criar).

Os resultados encontrados revelaram que o uso da técnica role-play, como uma
estratégia complementar, foi capaz de influenciar os niveis de desenvolvimento cogni-
tivo e afetivo alcancados pelos estudantes em todos os niveis. As questdes especificas
analisadas nessa pesquisa, através dos resultados encontrados, permitem indicar o uso
do role-play como recomendado para o alcance dos elementos mais complexos, como
a capacidade de analisar, sintetizar e criar, pois esses niveis foram influenciados, signi-
ficativamente, nos estagios de desenvolvimento cognitivo.

Neste sentido, infere-se que o role-play promove o desenvolvimento da capa-
cidade dos estudantes em recordar, identificar e recuperar da meméria os contetdos
vistos, que servem de base para os demais desenvolvimentos cognitivos. Segundo An-
derson, Krathwohl (2001), esse estagio representa o uso da memoria para recuperar
definicdes, fatos e termos previamente aprendidos. A técnica utilizada afetou também
a capacidade de criar, ou seja, de gerar hipoteses, projetar e construir solugdes para as
situacOes apresentadas. De acordo com Anderson e Krathwohl (2001), esse nivel é o
mais dificil de ser alcangado, pois requer uma reorganizacao dos elementos existentes
no sujeito, que resulta em uma nova construcao funcional. Sendo assim, pode-se con-
cluir que o resultado foi alcangado em virtude de a técnica propor a desenvolver o
pensamento critico e analisar os conflitos.

Quanto as atitudes desenvolvidas, verificadas através da dimensao afetiva cons-
tante na Taxonomia de Bloom, buscou-se compreender a motivacao dos estudantes
com a aplicacao da técnica de ensino role-play, indicando que, de forma geral, os es-
tudantes ficaram satisfeitos. Outras atitudes desenvolvidas pelos estudantes foram o
comprometimento com as tarefas propostas, a colaboracao, o respeito, a flexibilidade
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na distribuicdo de tarefas, o interesse pelas atividades e a troca de experiéncia entre
os estudantes.

Assim, esse estudo foi desenvolvido considerando que o conhecimento é cons-
truido através das experiéncias vivenciadas pelo sujeito e através da experimentacao
de diferentes técnicas de ensino, propds-se avaliar a capacidade do role-play influen-
ciar no nivel de desempenho cognitivo e afetivo alcancado pelos estudantes, conclu-
indo que as experiéncias proporcionadas auxiliaram na construcao dos conhecimentos
desenvolvidos, conforme dados encontrados nas avaliagcdes realizadas com base na
Taxonomia de Bloom.

Desta forma, buscou-se, com essa pesquisa, contribuir com o ensino da Conta-
bilidade. Por meio dessa analise, foi possivel indicar que é benéfica a utilizacdo de uma
técnica ativa de ensino, como complemento a aula expositiva e a resolucao de exerci-
cio, visto que proporciona um desenvolvimento cognitivo mais elevado e profundo nos
estudantes, permitindo aos docentes utilizar estes dados como um instrumento de
analise, diante dos objetivos educacionais que pretendem alcancar, além de que se
sintam estimulados com as possibilidades. Assim como, os resultados encontrados de-
monstraram que o uso de metodologias ativas contribui com o processo de ensino e
aprendizagem, possibilitando aos docentes analisar sua pratica.

O estudo colaborou, também, com os estudantes, que, através da aplicacao da
técnica ativa, obtiveram um ambiente de aprendizagem com integracao, trabalho em
grupo, desenvolvimento da experiéncia de resolver problemas e tomar decisdes, aper-
feicoando a comunicacgao, a realizacao de pesquisa, e principalmente, proporcionado
um ambiente capaz de melhorar o desenvolvimento cognitivo, trazendo satisfagdo. A
satisfacdo pode ser um indicador de qualidade, neste sentido, sua analise foi funda-
mental para compreender os processos que precisam ser melhorados, servindo de
base para a gestao das IFES rever os planos e propostas educacionais.

As limitacOes dessa pesquisa estdo relacionadas ao fato de ter sido realizada em
apenas uma turma, sem poder comparar seus resultados com outra que nao sofresse
a influéncia da técnica experimental, permitindo verificar o desenvolvimento proporci-
onado em ambos os casos. Outro fator limitante foi o tamanho da amostra, que, por
se tratar de apenas uma turma, nao permite que os dados encontrados sejam genera-
lizados.

Como sugestdo para pesquisas futuras, recomenda-se a aplicacao de um expe-
rimento com a técnica de role-play, pois além de ampliar o desenvolvimento cognitivo
alcancado pelos estudantes, nos niveis mais elevados, proporcionou satisfacao, consi-
derada, nesse estudo, como um elemento motivacional. Outra sugestédo é realizar a
identificagcdo dos estilos de aprendizagem dos estudantes, permitindo realizar uma se-
lecdo de técnicas de ensino direcionadas com a forma de aprender dos estudantes.
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