PROTAGONISMO, A JORNADA DO HEROI NA SALA DE AULA
Uma modelo de roteiro de aulas em Ciéncias Contabeis
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RESUMO

O herdéi de mil faces ajuda a compreender como grandes historias da humanidade em
diversas épocas e locais apresentam padrdes similares, se valendo deste livro e seus
achados foi criado o livro A jornada do escritor, apresentando trés atos em doze fases
da histéria de um herdi. Este artigo tem como objetivo apresentar um modelo de roteiro
de aula para o curso de Ciéncias Contabeis que promova o protagonismo do estudante
como grande herdi de sua propria jornada, utilizando como método de base légica a
dedugado, como meio de investigagdo o sistema comparativo, utilizando um nivel de
pesquisa descritiva e delineamento bibliografico e documental. Assim propondo um
modelo para a realizagido de aulas com o tema balancete de verificagdo, mostrando que
€ possivel a utilizagdo de criagao de roteiro cinematografico para constru¢ao de aulas
incriveis.

Palavras-chave: Heréi, Contabilidade, Aprendizagem.

ABSTRACT

The hero with a thousand faces helps to understand how the great stories of humanity
in different times and places have similar patterns, using this book and its findings, the
book The Writer's Journey was created, presenting three acts in twelve phases of the
story of a hero. This article aims to present a class script model for the Accounting
course that promotes the student's protagonism as the great hero of his own journey,
using deduction as a logical basis method, as a means of investigation the comparative
system, using a level of descriptive research and bibliographic and documentary design.
Thus, proposing a model for conducting classes with the theme of verification balance,
showing that it is possible to use the creation of a cinematographic script to build
incredible classes

Keywords:Hero, Accounting, Learning.

INTRODUCAO
A humanidade ao redor do mundo, em diversas épocas, historias sdo contadas,
seja para facilitar a compreensao de determinadas situagdes ou delimitagdes de

comportamento do grupo, € interessante observar que existem similaridades nas

'Graduado em Ciéncias Contabeis, Especialista em Pericia e Auditoria, MBA em Gestédo Financeira, Especialista
em Neuroaprendizagem e Praticas Pedagdgicas. Professor Universitario na Faculdade Mais de ltuiutaba -
FacMais. E-mail: getulio.rosa@facmais.edu.br.

2Graduado em Ciéncias Contabeis, Especialista em Gestéo estratégica em financas, Especialista em Contabilidade
gerencial e tributaria, Especializagao em auditoria e pericia contabil, Especializagdo em gestdo empresarial e de
negocios. Professor Universitario na Faculdade Mais de Ituiutaba - FacMais. Diretor em Mundial Gestdo em negocios
Ltda. E-mail: mario junior@facmais.edu.br.

S
S
a
.g
©
=
(1)
(&)
=
)
[ =
9
(&)
Q
(2 4

V.2 N.1(2023)




historias e mitos humanos como protagonista, podem servir tanto de inspiragdo como
de repulsa. (VOGLER, 2006).

O mito, Mytho em grego tém diversos significados sendo aqui considerado
como enredo a narrativa de uma fabula, que segundo Campbell (1997) pode ser
considerada a abertura secreta onde a energia do cosmos se manifestam nas culturas
humanas, pois a eficacia de inspirar de maneira despretensiosa, pois os simbolos da
mitologia sdo espontaneas da psique e cada um traz em si o poder de ser criador. Ainda
segundo Campbell (1997), o termo mono em grego monos remete a algo que tem
sentido unico, desta forma, o monomito se trata da aplicacdo do mito a um ser
protagonista, no qual os ouvintes podem compreender as mensagens se colocando no
lugar do protagonista ou sentido da historia.

Este artigo aborda possivel aplicagdo da constru¢do de monomitos nas aulas
de Ciéncias Contabeis, utilizando a como base os estagios da jornada apresentado por
Vogler (2006) e elementos da obra de Campbell (1997), tendo como objetivo geral
apresentar um modelo de roteiro de aula que promova o protagonismo do estudante
como o monomito em cada aula. Utilizando como método de base logica dedutiva,
meio de investigagao o sistema comparativo, utilizando um nivel de pesquisa descritiva
e delineamento bibliografico e documental.

A sociedade segundo Vogler (2006) usa historias para facilitar processos de
compreensao e aprendizado, assim é possivel a docentes utilizarem esse recurso para
a construgao de roteiros arquetipicos que consigam atingir estudantes com linguagem
contemporanea apresentada por filmes e séries, onde podem se ver como
protagonistas, levando a engajamento e facilitando o processo de ensino

aprendizagem.

REFERENCIAL TEORICO

As idéias de Campbell, segundo Vogler (2006), inevitavelmente mudaram os
rumos de Hollywood onde cineastas como George Lucas e George Miller, a influéncia
percebida nos filmes de Steven Spielberg, John Boorman, Francis Coppola e outros,
sendo para roteiristas, produtores, diretores e cendgrafos como uma grande caixa de
ferramentas sendo possivel construir histérias em qualquer situagao imaginavel, sendo

possivel ainda diagnosticar problemas de enredo frageis, realizando correg¢des e
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promovendo melhora de performances.

O livro a Jornada do escritor € uma adaptacao do livro O Herdi de mil faces,
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aplicada a escrita de roteiros, onde Vogler (2006) considera que a historia de todo heroi
€ uma jornada saindo de um ambiente seguro para um mundo desconhecido, sendo
este 0 mundo externo ou interno do personagem, o que o leva a crescer e se
transformar, as estagdes nascem de maneira natural, mas é importante conhecer o guia
de narrativas, que sdao um mapa, que passa por trés atos e doze etapas consumindo
aproximadamente 25% do roteiro no primeiro ato, 50% no segundo e 25% no terceiro

como é apresentado abaixo.

2.1 PRIMEIRO ATO

Toda boa histéria considerando o monomito tem inicio no mundo comum,
primeira etapa segundo Vogler (2006) onde a narrativa da histéria vai levar o herdi para
uma mundo especial de descobertas e aventuras, porém para que haja esta sensagao
primeiro € preciso contextualizar o mundo comum, cotidiano, sendo possivel gerar
contraste e percepgao das mudancgas ao longo do tempo, um mundo comum e um
extraordinario a se explorar.

Apos conceitualizado o mundo comum um problema se apresenta ao herdi,
segunda etapa do primeiro ato, um desafio, aventura, um confronto de tal maneira que
o impega de ficar em seu mundo comum. O encontro com alguém especial, um remédio
para mulher amada ou a salvagao do mundo. Tudo que pode ser resumido na pergunta
o herdi conseguira voltar para casa? Seu mundo comum. (VOGLER, 2006).

E natural que diante do novo se fique relutante a mudanca, neste momento se
apresenta a terceira etapa, a recusa ao chamado, neste momento a insegurancga e
medo por parte do herdi o fazem pensar em desistir diante do desconhecido, sendo
necessario surgir uma influéncia que o leve a diante. Neste momento a quarta etapa se
apresenta, o encontro com o mentor, um personagem que prepara o heroi para o0s
desafios que virdo, oferecendo o ferramental necessario para o futuro, um momento
simbdlico normalmente apresentando vinculos com caracteristicas paternais,
ressaltando, que o mentor deve se afastar em determinado momento, deixando o
protagonismo para o heroi. Neste momento o herdéi se prepara para a Ultima fase, a travessia
do primeiro limiar, se comprometendo com a aventura, esta € uma posi¢do onde niao
pode mais voltar ao mundo comum antes de cumprir sua missao. A travessia do
primeiro limiar € simbdlica, pois o personagem venceu seu medo e vai partir para a
acéo. (VOGLER, 2006).
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2.2 SEGUNDO ATO

O herdi empoderado encontra desafios e comega a aprender as regras desse
novo mundo, esta etapa é chamada de testes, aliados e inimigos, normalmente
conexdes sao feitas, nas historias muitas vezes em bares e saldes construindo vinculos
e desafetos. Aqui é realizado o desenvolvimento do personagem, enquanto o herdi e
seus companheiros reagem as agdes. (VOGLER, 2006)

Com o tempo se aproxima a segunda etapa a caverna oculta, representando o
segundo linear, a fronteira de um lugar perigoso, onde o tesouro esta escondido e onde
o monstro reside, a aproximacgao consiste nas etapas que levam a preparagao para o
herdi enfrentar a morte ou um grande perigo para conseguir o que procura. E a terceira
etapa acontece o rito de passagem, o herdi morre, para renascer diferente, uma
provagao acontece. O grande monstro aparece, colocando o personagem em frente
seu maior medo, um momento critico e de tensdo, mas chave no desenvolvimento,
onde toda experiéncia adquirida é colocada a prova. Apos vencer a provagao o
personagem ganha o titulo de herdi e se chega a ultima etapa do ato a recompensa,
onde o protagonista tem motivos para comemorar, por vencer a morte e correr tantos

riscos agora consegue ter posse do que veio buscar. (VOGLER, 2006).

2.3 TERCEIRO ATO

Vencido o desafio e de posse do titulo o herdi chega a primeira etapa o caminho de
volta para casa, que também é grande e agora € o momento de arcar com as
consequéncias de estar com o que veio buscar, nesta parte as perseguigdes séo
constantes, mesmo tendo vencido o monstro o bosque ainda é grande. Nesta etapa o
herdi percebe que tem que voltar ao mundo comum e que ainda existem testes em
sua frente. (VOGLER, 2006).

Antes do herdi voltar ao mundo comum ele precisa de outro ritual de
passagem, a segunda etapa ressurreicdo, algo como o primeiro, que lhe garanta uma
volta segura a seu lar, um amadurecimento e verificagdo das competéncias que
adquiriu, um verdadeiro saber do saber. Para que o herdi chegue a ultima etapa
retorno com o Elixir, voltando ao mundo comum e trazendo o que procurava, entre
outras coisas conhecimento e experiéncia que podem ser Uteis para sua comunidade.

Caso nao conquiste algo, o personagem precisa voltar e repetir a aventura, algumas
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histérias mostram o tolo que se recusa a aprender se metendo nas mesmas
trabalhadas diversas vezes. (VOGLER, 2006).
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2.4 ATIVIDADES CONTABEIS

As diretrizes curriculares nacionais para o curso de graduagdo em ciéncias
contabeis, apresentadas pela resolu¢do 10 do Conselho nacional de educagao (CNE)
e Cémara de educacado superior de 16 de dezembro de 2004, em seu artigo quarto
apresentam as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas pelos estudantes

de Ciéncias contabeis ao longo de sua formagao:

| - utilizar adequadamente a terminologia e a linguagem das Ciéncias
Contébeis e Atuariais;

Il - demonstrar visao sistémica e interdisciplinar da atividade contabil;

Il - elaborar pareceres e relatérios que contribuam para o desempenho
eficiente e eficaz de seus usuarios, quaisquer que sejam os modelos
organizacionais;

IV - aplicar adequadamente a legislagao inerente as fungdes contabeis;

V - desenvolver, com motivagao e através de permanente articulagao,
a liderangca entre equipes multidisciplinares para a captagdo de insumos
necessarios aos controles técnicos, a geragéo e disseminac¢ao de informacdes
contabeis, com reconhecido nivel de precisao;

VI - exercer suas responsabilidades com o expressivo dominio das
fungdes contabeis, incluindo nogdes de atividades atuariais e de quantificacbes
de informagdes financeiras, patrimoniais e governamentais, que viabilizem aos
agentes econdmicos e aos administradores de qualquer segmento produtivo
ou institucional o pleno cumprimento de seus encargos quanto ao
gerenciamento, aos controles e a prestacdo de contas de sua gestédo perante
a sociedade, gerando também informagbes para a tomada de deciséo,
organizacéo de atitudes e construcao de valores orientados para a cidadania;

VII - desenvolver, analisar e implantar sistemas de informagao contabil
e de controle gerencial, revelando capacidade critico analitica para avaliar as
implicagbes organizacionais com a tecnologia da informagéo;

VIII - exercer com ética e proficiéncia as atribui¢cdes e prerrogativas que
Ihe sdo prescritas através da legislagdo especifica, revelando dominios
adequados aos diferentes modelos organizacionais.

2.4 .1 Prerrogativas profissionais

A resolucao CFC N°1.640/2021, apresenta o direito especial e inerente da
profissao contabil, apresentando em seu artigo segundo onde o contabilidade pode
exercer a profissdo e suas fungdes e no artigo terceiro as atribui¢des privativas como

segue resumidamente abaixo:

Xl — elaboragdo de demonstracbes contabeis e de todas as
demonstragdes que expressam a posicdo patrimonial € de suas
variagbes, mesmo que com outra nomenclatura, por exemplo
demonstragdes financeiras, relato integrado ou relatérios de
sustentabilidade, de acordo com a estrutura de relatério financeiro
aplicavel e de normas técnicas;
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2.5 TEORIAS DA APRENDIZAGEM
2.5.1 Behaviorismo

O behaviorismo também conhecido como comportamentalismo estuda o
comportamento, segundo Cunha (2010) o ambiente conduz o sujeito a determinadas
acdes, assim o comportamento é a forma expressao do organismo, sendo possivel seu
registro e quantificagdo, uma pessoa ao beber agua é a representagdo da falta da

mesma em si, a necessidade interna gera uma acgéao perceptivel a quem esta externo.

2.5.2 Abordagens cognitivas
Os esforgos desta area de conhecimento se direcionam a investigacdo do que

vai além da mudanga de comportamento, mas o que leva a ela, ou seja, a partir dos
conhecimentos ja adquiridos aprender é ter acesso a novos saberes que provoquem
mudangas no comportamento, gerando algo que n&o seja mais o antigo e nem o recém
adquirido, mas concepgao integrada e integral de ambos. Um bom exemplo é a teoria
dos esquemas:

e Crescimento - Informagdes ja acumuladas.

e Ajuste - Modificagbes causadas por novas informacgoes.

e Reestruturacao - Nova forma de esquema, de compreensao das coisas.
(SALVADOR, et. al, 2000).

2.5.3 Epistemologia genética

O conhecimento é elaborado de maneira continua, a partir das experiéncias do
sujeito através de esquemas neurais, assim compreendendo o mundo que o cerca
através da:

e Assimilagdo - Acesso ao novo conhecimento.

e Equilibrio - Processo de aprendizagem do novo conhecimento, assim como na
bicicleta ndo é possivel manter o equilibrio parado, aqui € um processo, onde o
estudante erra até chegar na proxima etapa.

e Acomodagao - Processo de modificagdo da estrutura mental, onde o novo
conhecimento se une ao anterior, transformando o sujeito.

(SALVADOR, et. al, 2000).
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2.5.4 Sociointeracionismo

O sujeito aprende em sociedade, a linguagem é uma ferramenta cultural e tem
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papel fundamental no desenvolvimento do pensamento, ou seja, a ligagdo do homem
com o mundo n&o é direta, passa pela compreensao da linguagem, através de
simbolos. Desta forma o desenvolvimento é atribuido em trés partes:

e Desenvolvimento real - onde se esta, competéncias ja desenvolvidas, tarefas ja
realizadas, conhecimento ja consolidado.

e Zona de desenvolvimento potencial - Sdo incorporadas novas tarefas, criando
estimulos para chegar ao conhecimento potencial, que podem ser realizadas
com auxilio e mediagéao.

e Zona de desenvolvimento proximal - Distancia entre o desenvolvimento real e
potencial, local onde o sujeito pode desenvolver novas tarefas, que estdo em
consolidacao.

(VYGOTSKY, 2007).

2.5.5 Afetividade

A afetividade é a capacidade humana de ter afeto através das sensacgdes
agradaveis, ou falta dela, a aprendizagem se constitui através da interagao entre os
sujeitos, assim o eu e o outro se formam simultaneamente e gradativamente em um
processos de diferenciagao, oposicdo e complementacio reciproca, para isso se
apresentam trés aspectos:

e Emocao - Exteriorizagdo do afeto, através de palavras e agoes, ligacado entre o
sujeito e o meio.

e Sentimento - E algo que muda o comportamento de maneira discreta ao
ambiente e expansiva no sujeito, como mudangas bioldgicas - batimentos
cardiacos, ritmo de respiragao, secura na boca.

e Paixdo - Remete a autocontrole, uma maneira de dominar a situagdo ambiente.

(MAHONEY E RAMALHO, 2007).

2.5.6 Metodologias ativas e hibridas

A vida € um processo de aprendizagem ativa, através de trilhas flexiveis e semi
estruturadas de desafios cada vez mais complexos. Normalmente a aprendizagem é
dedutiva, onde uma pessoa mais experiente transmite uma pequena parte e o

guestionamento e a experimentagao aprofundam os saberes, como uma espiral. Cada
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ser é unico e por isso o processo de aprendizagem € unico e diferente, onde cada

sujeito seleciona e o que é mais relevante e faz sentido para si, aquilo que gera mais
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ligagdes cognitivas e elementos emocionais.

As metodologias ativas buscam o protagonismo do sujeito, envolvimento ativo,
participativo e reflexivo nos processos, enquanto as hibridas focam na flexibilidade,
mistura e compartilhamento de espago, tempo, atividades e técnicas. A aprendizagem
intencional se equilibra em trés movimentos:

e Individual - Cada aluno percorre um caminho diferente, ao menos em parte.
e Grupal - O aumento da aprendizagem advindo de diferentes formas de
interagdo e compartilhamento.
e Tutorial - Orientacdo por pessoas mais experientes.
(BACICH; MORAN, 2018)

3. METODOS

O ser humano busca conhecer o mundo, para isso se fez necessario a criagao
de sistemas, etimologicamente ciéncia do latim scientia, conhecimento em um sentido
amplo, com a evolugdo de acordo com Gil (2008), percebesse que nem todo
conhecimento é cientifico, mas a ciéncia € a base para o conhecimento.

A ciéncia busca a veracidade dos fatos, para isso, este artigo se valeu do método
dedutivo como base loégica de investigacdo, partindo do geral ao particular,
considerando a aplicagdo dos monomitos nas sociedades ao longo do tempo até as
salas de aula do curso de Ciéncias Contabeis. Quanto aos meios tecnoldgicos de
investigacao foi utilizado o método comparativo, com vista a investigagédo da construgéo
da jornada do herdi, sua similaridade com a aula e possibilidade de aplicagdo. O nivel
de pesquisa utilizado foi a descritiva, assim descrevendo as caracteristicas e percurso
da jornada, com seu delineamento em pesquisa bibliografica e documental. (GIL, 2008)

A diretriz curricular nacional (DCN) do curso de Ciéncias contabeis em seu artigo
quarto, apresenta as competéncias e habilidades a serem desenvolvidas pelos futuros
profissionais e a uma delas aplicada a metodologia aplicada no paragrafo anterior,
considerando que a mesma pode ser replicada as demais observando suas

peculiaridades.

4. DISCUSSAO
4.1 OBJETO DE ESTUDO

Considerando a pratica contabil em sua base, foi escolhido trabalhar com a
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construgdo de um balancete de verificagdo, obseravando o item trés do artigo quarto
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da resolugéo dez do Conselho nacional de Educacado e Camara de Educacéao superior
“elaborar pareceres e relatérios que contribuam para o desempenho eficiente e eficaz
de seus usuarios, quaisquer que sejam o0s modelos organizacionais” e como
prerrogativa apresentada no item doze do artigo terceiro da resolugéo 1.640/2021 do
CFC

elaboragdo de demonstragbes contabeis e de todas as demonstragbes que
expressam a posicao patrimonial e de suas variagbes, mesmo que com outra
nomenclatura, por exemplo demonstragdes financeiras, relato integrado ou

relatorios de sustentabilidade, de acordo com a estrutura de relatério financeiro

aplicavel e de normas técnicas;

4.2 TIPOLOGIA DA AULA

Buscando melhor contextualizar, a aula construida com base na Jornada do
herdi apresentada posteriormente, foi pensando em uma aula pratica tendo o modelo
de Sala de aula invertida, onde os estudantes realizaram leituras e assistiram videos
sobre o0 assunto. Para chegar ao objetivo sera construido um balancete de verificagao,
usando avaliagao diagnostica no comecgo e formativa ao final. Com o tempo de trés

horas de duracao.

4.3 ROTEIRO
Como apresentado, a jornada do herdi passa por trés atos, onde
aproximadamente sdo consumidos 25% do tempo no primeiro, 50% no segundo e 25%

no terceiro.

4.3.1 Primeiro ato - 45 minutos

Nos primeiros 45 minutos devem ser realizadas atividades de contextualizacgao,
com objetivo na mobilizagdo e engajamentos necessario para toda a jornada, caso isso
nao seja bem realizado o restante da aula fica comprometida.

Considerando os conceitos cognitivistas como: assimilagdo e desenvolvimento
real, se inicia a aula com uma avaliagao diagndstica de forma objetiva utilizando de
ferramenta como o Kahoot e com tempo de desenvolvimento de aproximadamente 20
minutos, para entender onde a turma esta em relagdo as competéncias necessarias

para as atividades a seguir, haja vista que, se o desafio for maior que a competéncia ja
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adquirida havera maior chance da recusa do chamado, gerando baixa mobilizagao e
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possivel aumentando as conversas paralelas e uso de celulares como fuga da realidade
presente, deixando todo o processo ineficaz, devendo sempre observar a emocgao dos
estudantes conforme a teoria da afetividade e o behaviorismo sugerem. Caso
identifique disparidade significativa na turma use esse tempo para nivelamento
comecgando das bases, reconhecendo que os estudantes sao diferentes e trilham seus
proprios caminhos mas tenham no momento da aula mesma oportunidades, nao
desistindo daqueles que mais precisam de incentivo para o desenvolvimento de
competéncias.

A jornada deve ser construida como trilha semi-estruturada de acordo com os
conceitos de metodologia ativa, iniciando com a apresentagdo do mundo comum,
buscando através da revisdo garantir a releitura das competéncias basicas estudadas
anteriormente extra sala conforme a tipologia em uso, buscando promover ao estudante
a sensacao de vencedor.

Com a expectativa de conseguir realizar os desafios do mundo comum é hora
de apresentar o chamado a aventura e o Elixir que se deve buscar na caverna secreta.
Devendo explicar claramente o objetivo e os beneficios das competéncias a serem
adquiridas, sua aplicabilidade no mundo real, mercado de trabalho, prerrogativas
profissionais, e outros, com tempo aproximado de cinco minutos.

Como mentor sempre tenha cartas na manga, é natural que no inicio se tenha
aversao ao novo e que alguns estudantes sejam relutantes ao desafio, por isso esteja
preparado para a recusa do chamado. Por ser mais experiente e saber da importancia
do desenvolvimento desta nova competéncia ao herdi, foque nos beneficios do
aprendizado e como a falta dele pode prejudicar a vida profissional.

Se atente a construcdo de vinculos com a turma, o novo é desafiador e da medo,
porém, quando se tem alguém com mais experiéncia, um mentor, que esta disposto a
morrer para defender a equipe, mesmo os grandes monstros se tornam pequenas
sombras. A turma precisa confiar e saber que aquele esforgo é realmente necessario e
estes vinculos sdo construidos ao longo do tempo, assim, dedicar tempo a sua
construcéo é indispensavel. Nesta etapa o professor assume o papel de protagonista,
realizando breve exposicdo dialogada, apresentando o conteudo, mostrando
competéncia no assunto, praticas profissionais e de estudo, levando exemplos e como

realizar a atividade, apresentando novos materiais de pesquisa como legislagao, videos

S
S
a
.g
©
=
(1)
(&)
=
)
[ =
9
(&)
Q
(2 4

e livros, que garantam uma travessia segura para o novo conhecimento, posterior

desenvolvimento das habilidades e competéncias, com tempo aproximado de vinte
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minutos.

Ap0és a apresentacao o mentor se afasta, deixando o heréi em uma posicédo onde
nao € mais possivel voltar ao mundo comum, pois, ja foram inseridos neste novo
mundo, e o0 que sabem ja € mais do que trouxeram ao chegar, os levando a travessia

do primeiro limiar.

4.3.2 Segundo ato - 90 min

Agora & o momento de crescer e amadurecer os conhecimentos, transformando
em habilidades e posteriormente em competéncias, nos proximos 90 minutos os
estudantes serdo apresentados a diversas atividades que garantam gradativamente o
desenvolvimento das competéncias e habilidades esperadas.

A primeira atividade é apresentada, escrituracdo simplificada em rezonetes e
construcado de um balancete de verificagcdo, com base em modelos de documentos reais
como contratos, notas fiscais, duplicatas, extratos bancarios, com tempo aproximado
de 50 minutos, onde é facil perceber que aliados sdo as conexdes neurais ja criadas e
0s inimigos aquelas ainda por criar, como a zona de desenvolvimento potencial,
equilibragado e ajuste, como apresentadas nas abordagens cognitivas, € normal que se
recorra ao mentor como expressao fisica do momento cognitivo como nos apresenta o
behaviorismo, que sendo sabio, invés de apresentar respostas, apresenta aliados,
facilitadores ou caminhos para conquistar o aprendizado através do material de estudo
previamente apresentados e dialogos direcionados com o uso de metodologias ativas.

O foco é fazer, as duvidas aparecem e serem sanadas prioritariamente por meio
de maiéutica, ajuda de colegas de sala e orientagdo de onde buscar a informagao para
resolucao do problema, € importante nao ser rude ou indiferente ao estudante, mas ele
deve perceber que € o protagonista da histéria e precisa realizar as tarefas, s6 assim,
conseguira o prémio. Reserve tempo para a corregéo, sempre existirdo duvidas a serem
esclarecidas neste momento e os estudantes devem se sentir confiantes, criando
conexdes assertivas e tendo condicbes de enfrentar a proxima etapa, afinal, se
aproxima da caverna oculta. Como exemplo, utilizando o item anterior, para esclarecer
qual o valor correto a ser importado da nota fiscal, caso possa ser recuperados tributos
ou ainda onde encontrar o valor do capital social no respectivo documento.

Se apresenta a segunda atividade do ato, mais complexa que a primeira e onde
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as competéncias devem ser colocadas em prova, € um momento de tensdo, o mentor

pode novamente ser chamado e como sabio que &, conhecedor dos caminhos, onde
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apresenta livros, leis ou videos como ferramentas magicas para derrotar o monstro e
conseguir como prémio as competéncias esperadas, a verdadeira provacgao,
apresentada por um desafio, a ultima atividade, onde seja possivel a percepg¢ao da
competéncia adquirida. A criacdo e apresentagao de um balancete com dez mutagdes
patrimoniais, com tempo aproximado de vinte minutos.

Por fim se apresenta a recompensa, que deve ser sentida, como um saber que
se sabe, tem que ser perceptivo, s6 assim tera valido a pena todo o esforco empenhado,
dedique tempo nesta etapa, aqui mais uma vez, vinculos sdo criados com muita
intensidade como gratiddo, respeito, confianga, elementos basicos para todo o
processo. O reforgo positivo € sempre importante, acredito que seguindo as etapas até
aqui, a grande maioria da turma tera conseguido realizar com sucesso a atividade
proposta. Assim é importante a correcdo para que tenham a recompensa do esforgo
empenhado.

Apods a conclusao da tarefa, se faz a correcao, elogia o esforgo e ressalta o
quanto aprenderam até o momento e agora conseguem realizar a atividade imposta
quanto a prerrogativa profissional, o que foi dado como missao no inicio da aula, com

tempo aproximado de 20 minutos.

4.3.3 Terceiro ato - 45 minutos

O retorno para casa, tem a mesma distancia do percurso que se afastou dela,
portanto este tempo de declinio e encerramento deve ser marcante com aquele
gostinho de quero mais, dando as deixas para os proximos episddios da trama.

Mesmo passado a provagao e estando com a recompensa em maos o heréi
ainda no labirinto e precisa sair dele, por isso reflexbes sobre o aprendizado é
importante, com tempo aproximado de quinze minutos, sempre no sentido evolutivo do
personagem, mesmo que ndo tenha tido éxito no todo, a sua experiéncia e aprendizado
sdo 0 que importa e isso deve ser ressaltado, onde mesmo ferido o herdi segue em
frente para voltar para casa e encontrar seu mundo. Proximo ao encerramento da aula,
uma breve reflexdo sobre o que se aprendeu e que isso ndo é tudo, sempre desafios

nos séo colocados a prova, garantindo que o herdi ndo fique vaidoso demasiadamente.
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Se confirma o processo, com a ressurrei¢do, aqui sendo aplicada uma avaliagao
comparativa, verificando o quanto de competéncias foram adquiridas durante a aula e
servindo como referéncia para os proximos planejamentos, com tempo aproximado de
vinte minutos. Observando porém que o nivel de dificuldade deve ser inferior ao da
provagao, mas que seja perceptivel para o estudante a sua evolugéo ao longo da aula.
Uma avaliacdo individual, através da criagcdo de um formulario com poucas e
estratégicas questdes objetivas e uma questao discursiva com a criagao pratica de um
balancete, provando que os estudantes estdo aptos para os proximos passos.

Por fim a ultima etapa a sensagdo de ganhador deve prevalecer, palavras
motivacionais e incentivos devem ser ressoadas, a sensagao de ser o protagonista de
sua historia deve ser marcante, para voltar ao mundo real com o status de herdi e
detentor do saber. Deixando os ultimos cinco minutos para as cenas de pos-credito com
pequena introdugdo da jornada do proximo encontro. Sempre corrigir a avaliagao
formativa é importante para que o estudante saiba que sabe e apresentar os pontos da
proxima aula onde pode ser a construcdo de um balanco patrimonial, como um dos
principais demonstrativos contabeis, garante entre outras coisas a mobilizagao para a

proxima aula.

4.4 METODOLOGIAS DE AULA

Como se percebe, conceitos de metodologia ativa se apresentam em todos os
processos, a participagdo do estudante é indispensavel; metodologia hibrida garante
otimizacao do tempo em aula. A afetividade deve ser um ponto constante por parte do
professor, buscando perceber o comportamento dos estudantes e fazendo intervengoes
caso necessario. O sociointeracionismo e epistemologia genética sao apresentados em
todas as etapas, principalmente nos desafios e correcdo dos mesmos. Por fim as
abordagens behavioristas e cognitivista também, tanto nas ambientagdes, quanto nas

atividades e correcgoes.

CONSIDERAGOES FINAIS

Com base no trabalho, principalmente no roteiro da aula, segue a proposta do
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Quadro 1 - Modelo de roteiro de aula.

Ato Etapa Objetivo Atividade Ferramenta Avaliagao Tempo
O mundo real Revisao Perguntas Kahoot Diagnostica | 20 min
objetivas
Chamado para a Objetivo da Exposicao Quadro e Observagdo | 5 min
aventura aula dialogada pincel
1
Recusa do Apresentacgao Exposicao Quadro,pincel | Observagcéo | 20 min
chamado/ do conteudo. dialogada e datashow
Encontro com o
mentor/
Travessia do limiar
2 Provas, aliados e Desenvolvimen | Escrituragéo e Documentos Formativa 50 min
inimigos to de Construgdo de | e planilha.
competéncias balancete
conforme
documentagéao
apresentada.
Caverna oculta/ Avaliacao da Construgao de | planilha. 20 min
Provacéao competéncia balancete Somativa
conforme
informacdes
apresentadas.
Recompensa Saber que Correcao/Pontu | Planilha 20 min
sabe. agao.
3 O caminho de volta | Reflexao Exposicao Quadro,pincel | Observacdo | 15 min
quanto ao dialogada e datashow.
aprendizado.
Ressurreigao Revisao Perguntas Formulario Comparativa | 20 min
objetivas
O retorno com o Fechamento Exposicao Quadro,pincel | Observagédo | 5 min
elixir dialogada e datashow.

Fonte: Dos autores.

Ser protagonista da propria historia € algo fantastico e na sala de aula ndo deve
ser diferente, tanto docente como discente sao protagonistas, cada um em seu
momento, cumprindo sua fungao no contexto da historia.

Este trabalho cumpre seu objetivo, apresentando um modelo e ressaltando que
como todo modelo serve de inspiracdo para os docentes, devendo ser adaptado a
realidade, seja em condi¢des dos estudantes e/ou da instituicdo de ensino, lembrando

da importancia da diversidade das praticas pedagdgicas.
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