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RESUMO

Este artigo apresenta os resultados de uma atividade realizada com duas turmas do curso de Gestéo
Financeira, realizada em dezembro de 2011. Esta se tornou importante em funcdo da metodologia
adotada, baseada no uso de um jogo de perguntas e respostas entre equipes, representado por um
programa de computador especificamente produzido para este fim. Este programa, entendido aqui
como um Objeto de Aprendizagem, gerenciou a formulacdo das perguntas de multipla escolha, as
orientacOes para as atividades, e a contagem de pontos do jogo. A tonica do trabalho esta fortemente
baseada no uso da metodologia de jogos entre equipes no ensino de matematica financeira,
aproveitando sua natureza instigante como recurso fundamental de trabalho. Ao final, pode-se
constatar a evolucdo dos alunos no decurso da atividade e a eficidcia da experiéncia com o
questionario aplicado aos participantes, onde fica clara a satisfacdo da aprendizagem usando estes
recursos.

Palavras-chave: Matematica Financeir, Jogos, Quiz, Objetos de Aprendizagem.

Abstract

This paper presents the results of an activity performed with two classes in financial management,
held in December 2011. This became important due to the methodology adopted, based on using a
set of questions and answers between teams, represented by a computer program produced
specifically for this purpose. This program, understood as a learning object, managed the
formulation of multiple-choice questions, the guidelines for activities, and the count of points in the
game. The keynote of the work relies heavily on the use of the methodology of games between
teams in the teaching of financial mathematics, using nature as a fundamental resource of this
exciting work. At the end, we can see the progress of students during the activity and efficacy
experience with the questionnaire given to participants, where it is clear the satisfaction of learning
using these resources.

Keywords: Financial Mathematics, Games, Quiz, Learning Objects.
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Introducgéo

Este trabalho aborda o uso de um jogo interativo entre equipes, como ferramenta
complemementar no ensino da disciplina de Matematica Financeira do curriculo do curso superior
de tecnologia em Gestdo Financeira. A atividade foi aplicada a duas turmas deste curso, em dois
horéarios distintos, totalizando uma base de pesquisa de cinquenta e dois alunos, sendo vinte e cinco
alunos do periodo da tarde e vinte e sete alunos do periodo da noite. Esta atividade se deu em uma
sala de aula da instituicdo de ensino em que estudam na cidade de Osasco, em uma regido de
fronteira com a cidade de Séo Paulo. Este publico alvo, em geral, tem o perfil tipico de moradores
da periferia das grandes cidades do Brasil, com moradia fixa situada nas proximidades da
instituicdo, com distancia média até cinco quildmetros. Em sua maioria exerce alguma atividade
remunerada em outros horarios ndo se dedicando exclusivamente aos estudos. Com idades variando
de dezessete a cinquenta e oito anos, possuem diferencas em seus valores, atitudes, e na
interpretacdo dos acontecimentos ao seu redor.

Como boa parte dos estudantes brasileiros com problemas em sua formagdo académica
basica, estes alunos também apresentam dificuldades gerais na compreensdo dos contetdos dos
conceitos matematicos, o que mantém os professores como pecas fundamentais do processo de
ensino-aprendizagem. Estes devem utilizar propostas de trabalho que evoquem os conhecimentos
anteriores de seus alunos, sempre com vistas a producdo de projetos que integrem, estimulem e
deem sentido ao processo como um todo. Neste aspecto, o uso de jogos didaticos pode representar
uma alternativa importante.

Entende-se aqui o conceito de jogo didatico como um objeto ou recurso de ensino com o
objetivo de proporcionar determinadas aprendizagens, com propriedades ludicas. Assim, 0 jogo traz
este diferencial do estimulo, transformando a acdo educadora em uma experiéncia que contempla 0s
aspectos social e pessoal, sendo usado como um recurso importante na aproximacao dos alunos ao
conhecimento especifico, aumentando seu desempenho inclusive em contetdos tidos como de
dificil assimilac&o.

Como auxiliar na caracterizacdo do jogo, foi produzido um programa de computador que
trabalhou como Objeto de Aprendizagem, onde foram representadas uma combinacdo de métodos
objetivos com questdes de maltipla escolha, com métodos subjetivos atraves de uma atividade onde
os alunos teriam que representar a utilizacdo dos conceitos matematicos em situacdes da vida real.

Um Objeto de Aprendizagem (OA) é qualquer recurso digital que pode ser reutilizado para
dar suporte ao ensino (Wiley, como citado em Santos & Moita, 2009).

O que torna o OA bastante adequado como recurso de instrumentalizacdo de um jogo
interativo voltado ao ensino.

Objetos de Aprendizagem sdo ferramentas que tém a possibilidade de serem
reutilizadas inimeras vezes, em diferentes contextos de aprendizagem, e que
podem ser disponibilizados concomitantemente para um grupo diversificado de
pessoas. [..] Além da parte digital e tecnoldgica, o OA também possui
caracteristica didatico-pedagdgica, pois esta direcionado a uma parte, ou um
conjunto de partes de determinado conteddo Os OAs podem ser criados em
qualquer midia ou formato, podendo ser uma simples animagdo ou uma
apresentacdo de slides feitos no PowerPoint ou complexos como uma simulacéo
feita em flash. O que se defende é que ele tenha uma intencdo educacional
definida (Santos & Moita 2009, p. 8).

Um Objeto de Aprendizagem (OA) na forma de um software educativo possibilita auxiliar
0 professor ou a quem conduz a atividade educativa, a atribuir uma representacdo simbdlica
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diferenciada, normalmente de forma interativa, ampliando as possibilidades além do que se pode
perceber em uma situagdo convencional, sem o uso destes recursos (Bona, 2009).

Com base nos parametros expostos, a ampliacdo da visdo e desempenho do jogo interativo
entre equipes se justifica. O presente trabalho procura demonstrar a viabilidade do uso destes
recursos em um contexto especifico, estimulando trabalhos futuros dentro e fora do ambiente de
ensino propriamente dito.

O objetivo geral deste estudo esta relacionado a ampliacdo do uso de jogos entre equipes
no processo de ensino neste contexto. Entende-se aqui que avaliar a eficiéncia deste recurso é
fundamental para qualquer uso mais frequente de atividades envolvendo jogos e uso de software
educativo, uma vez que a utilizacdo desse tipo de ferramenta ainda se encontra incipiente, em vista
de seu potencial de aplicacdo. A idéia de utilizar o jogo como ferramenta auxiliar no ensino nao é
nova, porém ainda hoje ndo é explorada em todo seu potencial, Schwartz (como citado em Silva &
Kodama, 2004).

Este texto estd organizado em Introducdo, Referencial Tedrico, Material e Método,
Resultados, e Considerag6es Finais.

Na Introdugdo apresentam-se a contextualizacdo da atividade e as condi¢cdes de sua
aplicacdo, as justificativas da elaboracdo deste texto enfatizando o uso de jogos interativos entre
equipes como instrumento no ensino de Matematica Financeira, a exposi¢cdo dos objetivos
vinculados a ampliacdo do uso destes recursos e sua avaliacdo, e esta organizacao inicial das se¢fes
aqui apresentadas. No Referencial Teorico apresentam-se as fundamentacGes relacionadas aos
esclarecimentos das dificuldades na aprendizagem da matematica, ao uso dos jogos como
instrumento de ensino, e ao uso do Quiz. Em Material e Método apresentam-se as atividades
realizadas e os objetos utilizados, descrevendo o Campo de Estudo, o método aplicado na atividade,
0 Objeto de Aprendizagem e a dindmica do jogo. Em Resultados sdo apresentados dados resultantes
de uma pesquisa quali-quantitativa realizada na forma de um questionario, e de observacbes que
geraram um relatério final. Também se apresentam algumas analises de dados, com enfase em
alguns resultados que se mostraram desviantes do comportamento geral dos pesquisados. Em
Consideracdes Finais apresenta-se um resumo dos resultados, além de algumas conclusdes a
respeito da atividade como um todo e dos avangos obtidos com esta experiénca.

Referencial Teorico

Capitais, juros, montantes, taxas, periodos de capitalizacdo, todas estas expressées podem
ser entendidas como pertencentes a um conjunto de conhecimentos indispensaveis as atividades
realizadas com as relacGes de trocas de bens e dinheiro. As sociedades modernas tém em sua base
tais relagOes e, por conta disso, estes conhecimentos ganharam importancia transcendendo os
limites dos cursos superiores especificos como matematica, contabilidade ou econémia, para outras
areas do conhecimento humano, alinhando-se aos ideais transdisciplinares e atendendo as
necessidades dos cidaddos em uma sociedade em desenvolvimento.

Na sociedade contemporanea, os individuos precisam dominar um conjunto amplo
de propriedades formais que proporcione uma compreensao légica e sem falhas
das forcas que inflenciam o ambiente e as suas relagdes com os demais. O
dominio de parte dessas propriedades é adquirido por meio da educacgdo
financeira, entendida como um processo de transmissdo de conhecimento que
permite o desenvolvimento de habilidades nos individuos, para que eles possam
tomar decisdes fundamentadas e seguras, melhorando o gerenciamento de suas
financas pessoais. Quando aprimoram tais capacidades, os individuos tornam-se
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mais integrados a sociedade e mais atuantes no ambito financeiro, ampliando seu
bem-estar (Savoia; Saito, & Santana, 2010, p. 1122).

Como uma das bases da educacdo financeira, a matematica financeira representa um objeto
de estudo natural no processo de seu aprimoramento. Uma vantagem no ensino da matematica
financeira é sua facilidade de contextualizacdo ja que os problemas abordados nos exercicios
aplicados tém uma relagdo direta com o cotidiano do aluno, uma vez que dinheiro, dividas, vendas,
compras a prazo, representam temas comuns e sdo assim facilmente assimilados. Desta maneira, 0s
problemas com o0s conhecimentos da matematica béasica, que sustentam parte importante dos
conceitos da matematica financeira, merecem atengao.

A linguagem matematica é simbolica e ndo natural. Este fator confere a sua compreenséo a
necessidade de abstracdo por parte dos alunos na atribuicdo de seus sentindos. O simples fato de
tratar com o abstrato e ndo com o tangivel exige do aluno o uso de um exercicio de compreender e
atribuir sentido aquilo que sé imagina.

A linguagem carrega em si a distancia entre a experiéncia vivida, o experienciado e a
expressdo da significacdo (simbolos, signos, palavras, modos de acéo...) (Bicudo & Chamie, 1994).
Na busca de diminuir os efeitos de tais dificuldades, a acdo pedagdgica pode lancar méo de recursos
didaticos dos mais variados inclusive daqueles que exploram a motivacdo e o prazer do ludico.
Neste contexto 0 jogo pode representar um recurso importante de atuacdo, sem necessariamente ser
confundido como algo sem seriedade ou de menor valor, podendo proporcionar aos participantes
um ambiente onde poder&o ter seu foco nas a¢cdes promovidas, diminuindo a tensdo comum a outras
atividades que colocam o fracasso e o éxito diretamente ligados a fatores de sua propria
sobrevivéncia, o que de outra forma aumentariam as chances de dificuldade de assimilacdo e
representariam mais uma atribuicdo negativa a aprendizagem de matematica.

O jogo é caracterizado como uma atividade sem obrigatoriedade, de carater
exclusivamente voluntario, na qual sentimentos e sensages como euforia, alegria,
ansiedade e frustracdo sao constantes, além da sensacdo de poder participar de
uma situacao que ndo é comum no cotidiano (Rade.; Gessinger & Borges, 2010,p.
127).

Neste tipo de interacdo os jogadores exercitam atividades mentais muito importantes, como
a habilidade na negociacao e articulacdo no grupo, a criacdo e ado¢do de estratégias, a capacidade
de produzir no coletivo como uma parte dele. Essas habilidades e capacidades se alinham
perfeitamente com aquelas necessarias aos desafios nas solucBes de problemas matematicos, de
forma que além do contetdo proposto em primeiro plano, também se pode contar com a dindmica
da atividade para reforcar procedimentos tipicamente inerentes ao exercicio matematico.

A influéncia do contexto social é fator determinante na formagéo da inteligéncia e,
portanto, no desenvolvimento do sujeito. Nessas condi¢bes, durante as
brincadeiras ou imitagdes o sujeito cria uma situacdo imaginaria na qual vai se
inserindo, e essa inser¢do ocorre através de comunicagdo ou interagBes com
outros sujeitos ou com o meio. O referido autor considera o jogo como motivador
para o desenvolvimento da zona de desenvolvimento proximal, pois brincadeiras e
jogos sdo aprendidos desde os primeiros contatos entre mae e filho. Durante
grande parte da infancia a crianga mantém brincadeiras com os pais, gerando
habilidades que serdo expressas através da linguagem e das regras de
sociabilidade. Isso, além de proporcionar interacfes entre 0s sujeitos e 0 meio em
que estdo inseridos, produz conhecimento, permite atribuir significado a acGes e
objetos e auxilia na resolucdo de problemas, Vygotsky (como citado em Rade;
Gessinger & Borges, 2010, p. 127).

56



Experiéncias em Ensino de Ciéncias V.7, No. 3 | 2012

Para dar mais sentido a atividade ludica representada pelo jogo, faz-se necessaria a
atribuicdo de regras que dao forma e legibilidade a atividade proposta. As regras aqui ndo devem
ser entendidas como um fator limitante de possibilidades, mas como um referencial que torna o
processo como um todo mais interessante ja que, através delas, podem-se obter os parametros do
jogo, como a defini¢do de um vencedor, as “punicdes”, substituicdes, critérios para a pontuacao.
Um conjuto de regras adequado pode tornar todo o processo envolvendo jogos, ainda mais
prazeroso e ter significancia pedagogica ainda mais acentuada.

Regras sdo necessarias para jogar. O fato do jogo ndo ser de um carater
obrigatério ndo exclui a necessidade de regras, que sdo pré-estabelecidas e
conduzem o comportamento durante a intera¢do. E muito comum o grupo mudar
as regras, adapta-las da forma que lhe convém, mas é impossivel um jogo sem
regras, pois sempre que houver uma interacdo de carater lidico havera
parametros e estes, por minimos e flexiveis que sejam, serdo regras. O jogo é uma
atividade diferente da vida real, pois durante o jogo existem possibilidades que
seriam dificeis ou até mesmo impossiveis de estarem acontecendo no cotidiano
(Rade; Gessinger & Borges, 2010, p. 127).

Um dos formatos possiveis para se caracterizar um jogo interativo entre equipes é
conhecido como Quiz, uma espécie de jogo de perguntas e respostas, que proporciona aos
participantes uma experiéncia envolvente usando o elemento da disputa. Este recurso pode
representar uma ferramenta importante no processo de ganho de autonomia e valorizacdo de
diferentes formas e de aprendizagem dos alunos (Carvalho. et al., 2010).

O Quiz pode ser utilizado tanto individualmente ou em grupo, estimulando a construcéo
de um conhecimento colaborativo. Ao fazer com que os alunos apliqguem e testem os conhecimentos
adquiridos durante o curso de maneira lidica atraves da competicdo, se tornam viaveis novas
possibilidades de capturar o contedo transmitido. O Quiz pode se apresentar de diversas formas,
seja com questdes subjetivas ou objetivas.

O professor pode ter em suas préaticas os artefatos necessarios a assimilacdo dos conceitos e
pode fazer desta algo que se diferencie, procurando diferentes abordagens na promocao deste
conhecimento (Nehring et al., 2010).

Material e Método
A- A Instituicdo de Ensino tomada como base dos trabalhos (Campo de Estudo)

A Faculdade de Tecnologia de Osasco representa uma instituicdo de ensino publico,
voltada ao ensino tecnoldgico superior, administrada pelo governo do Estado de Sdo Paulo. Em
atividade hd pouco mais de um ano e meio, ja se constituiu como uma referéncia de
desenvolvimento da regido. No segundo semestre de 2011 iniciou o curso de Gestdo Financeira com
um publico de aproximadamente setenta ingressantes, organizados em duas turmas nos turnos da
tarde e da noite. Como a maioria dos cursos inaugurais, o ingresso dos alunos foi facilitado por uma
baixa relagdo de candidato-vaga. Deste fato decorre a presenca nos cursos de alunos com certa
deficiéncia em sua base de conhecimentos gerais, incluindo aqueles que ddo base a matematica.

B- Método

O método se baseou em estudo de caso de uma atividade conduzida por um jogo interativo
de perguntas e respostas (Quiz) auxiliado por um Objeto de Aprendizagem representado por um
programa de computador especificamente criado para esta atividade, operado pelo professor (mestre
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do jogo), aplicado as duas turmas supracitadas representando uma amostra de aproximadamente
sessenta alunos, distribuidos de maneira equilibrada entre os dois turnos.

C- O Objeto de Aprendizagem e a Dindmica do Jogo

O Objeto de Aprendizagem em si foi representado por uma aplicacdo (programa de
computador), criada na linguagem de progragamacao Visual Basic dot Net (VB.net) em sua versao
oito, responsavel por uma dindmica que conduziu os participantes atraveés de uma sequéncia que
envolveu uma apresentacdo explicando os objetivos da atividade, as instru¢fes de uso, como iniciar,
uma orientacdo da organizacdo das equipes competidoras, o inicio do jogo propriamente dito,
seguido de uma sequéncia de perguntas e respostas formuladas as equipes, contagem de pontos e a
organizacdo de uma atividade artistica relacionada ao tema orientada pelo préprio programa.

O uso do Objeto de Aprendizagem transcorreu perfeitamente, e a dindmica se deu de forma
a garantir bastante envolvimento e atencdo dos participantes. A figura 1 mostra a aparéncia geral da
aplicacdo utilizada.

—

LOGO

T
Equpet 3 Eoupe 2: 2

Equipe 1 Venceu!

Figura 1: Aparéncia geral do Objeto de Aprendizagem utilizado como auxiliar na conducéo da atividade.
D — Dinamica da atividade e conteudo principal do Jogo

Ap0s as etapas introdutérias com a definicdo de duas equipes competidoras (Equipe 1 com
doze integrantes e Equipe 2 com treze integrantes no periodo da tarde, e Equipe 1 com quatorze
integrantes e Equipe 2 com treze integrantes no periodo da noite), iniciou-se a etapa das perguntas
(problemas de matematica financeira) e respostas, exibidas na sequéncia de telas do Objeto de
Aprendizagem. Na figura 2 é exibida a tela apresentada pelo Objeto de Aprendizagem
representando a primeira pergunta feita a Equipe 1.
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# Atividade Interativa Juros Simples - Prof. Lé Palha
Equpe 1:

Uma pessoa deve pagar $200 daqgui a dois meses e 5400 daqui a cinco meses. A juros simples de
5% a.m.,determinar o valor de um pagamento finico a ser efetuado daqui a trés meses que liguide
a divida.

A) © $ 573,64 B) O $650,00

D)C § 750,00

C) © § 450,00

Figura 2: Problema veiculado a Equipe 1.

Entre outros elementos desta tela, vé-se o texto de um problema de matematica financeira,
mais precisamente referente ao assunto de data focal em regime de juros simples'. Este contetido
havia sido tratado préviamente a atividade, de forma que o grau de dificuldade apresentado pela
questdo resultou coerente a preparacdo anterior dos alunos participantes. Ha também a figura de um
reldgio, fazendo a contagem regressiva do tempo disponivel para a pergunta ser respondida (no caso
cinco minutos). A regra aqui, como ja estabelecida anteriormente na etapa de instrucdes de uso,
esclarecia que o as perguntas deveriam ser respondidas dentro do prazo que, uma vez findado sem a
escolha de uma das alternativas, passaria automaticamente a tela seguinte, contando com um alarme
indicativo que seria acionado nesta situacdo. Sendo feita a escolha e pressionando-se a tecla
“Avancar” houve a indicacdo de acerto ou erro e a contagem de um ponto em caso de acerto, e
nenhum ponto em caso de erro, contando ainda com a exibicdo de mensagens de incentivo
adequadas a cada situagao.

Em seguida, conforme apresentado na figura 3, o programa exibiu um texto explicando a
resposta do problema permitindo a reflex&o, intervencgéo do professor e esclarecimentos de alguma
davida remanescente.

! para elaboracéo das questBes foi utilizado o livro: Samanez, C. P. (2007). Matematica Financeira: aplicacGes a
analise de investimentos. Sdo Paulo: Pearson Prentice Hall.
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# Atividade Interativa Juros Simples - Prof. Lé Palha

Dados: i=5% am., S,=9$200, S5=$400, X =7

45400

0 1 2 3 4 5 6 més
Como o pagamento tnico serd efetuado no terceiro més, definimos esse més como data focal. Por

equivaléncia de capitais, os dois planos de pagamento devem ser financeiramente equivalentes
naquela data. Logo, temos:

Valor no 3? més do plano com pagamento tnico = Valor no 3° més do plano com dois pagamentos

[ o e ™

e

X $200%( 1+0,05x1) + $400/(1+0,05x2)
X =8$573,64

" Avangar Sair

Figura 3: Solucdo do problema formulado a Equipe 1.

Desta forma, o Objeto de Aprendizagem seguiu repetindo esta sequéncia, apresentando
cinco perguntas para cada equipe de forma alternada.

Na etapa seguinte o programa permitiu orientar as equipes a elaborarem uma apresentacéao
teatral vinculada ao tema, com a tarefa de representar uma situacdo do cotidiano que usasse a
matematica financeira, valendo dois pontos em caso de éxito.

Ao final, o programa apresentou a pontuagdo dos grupos e declarou um vencedor.

Todos os resultados e operacGes descritos aqui foram apresentados visualmente pelas telas
do Objeto de Aprendizagem, em forma de janelas tipicas no formato padrdo utilizado no VB.net.

Resultados

Nesta secdo apresentam-se o0s resultados da atividade, tendo como base 0s questionarios
aplicados. Na tabela 1 vé-se a pesquisa com 0s alunos do periodo da tarde antes da atividade com o
Objeto de Aprendizagem (OA) propriamente dita, com questfes envolvendo a frequéncia de uso do
computador, acesso a WEB em casa, disponibilidade para acesso sem limites ao OA aplicado,
capacidade de apoio ao processo de aprendizagem proporcionado pelo OA, expectativa geral no uso
do OA, e o grau de interesse sobre o0 assunto especifico provocado pela expectativa do uso do OA.?

2 0 Questionério aplicado aos alunos foi retirado de Gama, L. G. (2007). Método de construcdo de Objetos de
Aprendizagem com a aplicacdo de Métodos Numéricos. Dissertacdo de Doutorado, Métodos Numéricos em
Engenharia, Universidade Federal do Paran4, Curitiba, Parana, Brasil.
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Tabela 1: Pesquisa de expectativas aplicada a turma de Gestdo Financeira no periodo da tarde.

Algumas vezes Nao tem
Diariamente g costume de
por semana
usar
Vocé costuma usar o
. 22 3
computador:
Sim Parcialmente Néo Né&o se aplica
Vocé tem acesso a WEB
23 2
em casa?
Escola Trabalho Lan house | Amigos, parentes
Caso negativa, onde 9
acessa?
Muito bom Bom Indiferente Ruim/Pessimo
O que acha da ideia de
ter a disposi¢do um
software ou objeto
educacional em
20 5
qualquer lugar e hora
para poder resolver
algum problema ligado a
disciplina?
Vai melhorar . . Vai ser .
Vai continuar a . Né&o vai fazer
meu pouca coisa a .
X mesma : diferenca
conhecimento mais
Quanto ao uso do objeto
educacional para
o . 24 1
auxiliar a aprendizagem
pode ser considerada:
Motivado Confiante Temeroso Indiferente
Na expetativa do us.o do 19 9 1 3
objeto se sente:
Sim Parcialmente Né&o Né&o se aplica
Em sua opinido o uso
deste objeto vai
: 21 3
despertar o interesse do
usuario sobre o assunto?
Em sua opinido o objeto
educacional vai permitir
. 21 4
o0 desenvolvimento de
um conteido novo?
Vocé pretende usar o
objeto educacional em 16 9

outras experiéncias
futuras?
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Observando-se a tabela 1 fica evidenciada a expectativa positiva dos alunos com relagdo ao
uso do Objeto de Aprendizagem, representando um fator de engajamento bastate eficaz a0 mesmo
tempo em que aumentou a exigéncia de sucesso da atividade.

A seguir séo representados graficamente alguns resultados da Tabela 1.

Quanto ao uso do objeto educacional para auxiliar a aprendizagem pode
ser considerada

4%

B vai melhorar meu
conhecimento

vai continuar a mesma

M vai ser pouca coisa a mais

Figura 4: Representacéo da expectativa do uso do OA (turma da tarde).

Na figura 4 vé-se uma manifestacdo da quase totalidade (96%) dos alunos esperando uma
melhora significativa de seu conhecimento com o uso do OA.

25

M Na sua opinido o uso deste
objeto vai despertar o interesse
do usudrio sobre o assunto?

20 +

Na sua opinido o objeto
educacional vai permitir o
desenvolvimento de um
contetdo novo?

m Vocé pretende usar o Objeto
Educacional e vdrias outras
experiéncias futuras?

0 T T T 1
sim parcialmente ndo ndo se aplica

Figura 5: Perguntas finais da pesquisa de expectativas aplicada a turma de Gestao Financeira do turno da
tarde.

Da figura 5 ha a constatacdo da expectativa positiva ja comentada, vale aqui mais uma
observacdo com relacdo a inexisténcia de qualquer negacdo as perguntas formuladas nesta etapa.
Este resultado pode ser explicado pelo perfil desta turma, que tende a superestimar as atividades
propostas.

A partir dos dados da tabela 2 que traz as respostas dos alunos da tarde apds o uso do OA,
se pode observar que as expectativas ndo foram frustradas. Embora todos os resultados sejam
importantes, destaca-se aqui o resultado vinculado ao aumento de conhecimento considerado pelos
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alunos apos o0 uso do OA, totalizando 77% em nivel méximo (sabendo muito mais que antes). Este
resultado é considerado aqui suficiente para entender que, para este perfil de aluno, o recurso é
completamente adequado. Este resultado também esta representado na figura 6.

Tabela 2: Pesquisa aplicada apds o uso do OA, a turma do turno da tarde.

Muito Bom Regular Ruim | Péssimo
Bom
O seu conhecimento sobre o
conteido antes de usar o objeto 2 15 8
era
Sabendo Sabendo
. Sabendo
muito . Sabendo o | menos
. pouca coisa
mais que . mesmo do que
mais
antes antes
Vocé considera, em relacdo ao
grau de conhecimento adquirido
: 20 4 1
com o0 uso do objeto
educacional, que se saiu:
A mesma Diminuiu Aumentou
que antes
Em relagdo a motivagao de usar
0s objetos educacionais para 1 24
auxiliar na aprendizagem
Qual a sua opinido sobre o Muito Sem
. . Importante A
objeto educacional? Importante Importéncia
Quanto a relevancia 20 5
Boa Regular Ruim
Sequéncia 25
Facil Dificil
Compreensao 24 1
Sim Parcialmente Nao Naq S€
aplica
Gosta da ideia de poder acessar
em casa 0 objeto educacional, 25
ou em qualquer hora e lugar que
precise sem custo?
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O objeto é compreensivel e de
facil manuseio?

21

Na sua opinido o objeto de
aprendizagem despertou
interesse sobre os conteldos
contidos nele?

23

A aula se tornou mais
interessante com o uso do
objeto?

22

A atividade € apropriada e 0 uso
do OE facilitou a sua
compreensdo sobre o conceito?

21

As respostas de todas as
operacdes realizadas estavam de
acordo com suas espectativas?

16

\/océ se sente seguro quanto aos
resultados obtidos no objeto?

20

Quando se deparou com algum
erro teve suporte técnico que lhe
ajudou a resolver o problema?

17

Esté confiante e saberd usar o
conhecimento adquirido pelo
objeto em uma futura pratica?

16

O uso do objeto educacional
aumentou seu nivel de
conhecimento?

18

O grafico contido no objeto
ajudou a compreender melhor a
base do conteido?

15

Vocé usaria o objeto
educacional novamente?

23
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O seu conhecimento sobre o contetido Vocé considera, em relagdo ao grau de
i antes de usar o objeto era conhecimento adquirido com o uso do objeto
0% educacional, que se saiu

%
0% 8% 4
M B 0% msabend it
| | it sabendo muito mais
uite Bom 19% que antes
Bom
sabendo pouca coisa
m Regular mais
58% o ruim = sabendo 0 mesmo
M pessimo M sabendo menos do

a2 5 o que antes
Em relagdo a motivagdo de usar os

objetos educacionais para auxiliar na
) g P Opinido sobre o OA - relevancia
aprendizagem

% 0%

M aumentou
22% W Muito Importante
A mesma que Importante
antes W Sem Importancia
= diminuiu

7% Compreensio do OE

mBoa
Regular
M Ruim

Perguntas Finais do Questionario aplicado apés uso do OA
aplicado a turma de Gestéo Financeira do horario da tarde.

7%_\0

Sequéncia

0%

B Facil
Dificil

Sim
| | Parcialmente
Nio
B NEo =2 aplica
L I = AT
Gostadaideia  Oobjetoé  Nasuaopinio Asulasetonou Astividade & As respostasde YocEsesente  Quandose  Estaconfiante eQusodoobjeto  Ogrdfico Voo usariao
depoder compreensivile o objstede mais sprepriadice todas as SEgUre uan@e depamucem saberdussre  educscional contide ne ohiste
@cEssar 8m asad defail aprendizagem  interessante usedeOF opemcies  =usresutedes Slgum ereteve conhecimento sumentouseu chjstosjudous  educacional
oobjeto manuseic?  desperou comousedo faciitouasuz  realzadas obtidesno  suportztémico adquiridopele nivelde  compreender  novaments?
educacional, ou interessa bz objerc?  compreensdo  esavamde objec?  queheajudou objero emuma conbecimentc? melhor = base
am qualquer osconteddos scbreo acordo com sresolvero  futurapritics? do canteida?
horaz lugar que ‘contidos nele? coneeito? suas problema?
preziz=zam e=partstivas?
custo

Figura 6: Resultados pos-uso do OA turma da tarde

Outro resultado que merece destaque se relaciona a satisfacéo e facilidade no uso do OA,
totalizando aproximadamente 79% (21,3 em 27 pesquisados responderam com a maxima
satisfacdo), tendo uma distribuicdo dos outros pesquisados predominantemente no segundo nivel de
satisfacdo, o que garante a aceitacao geral dos alunos também no tocante a estes ultimos critérios.

De maneira geral a turma do periodo da noite apresentou resultados muito similiares aos da
tarde, faz-se aqui apenas mencdo a alguns dados apresentados na figura 8, onde vemos o
aparecimento de algumas respostas negativas nas expectativas de uso do OA. Isto pode ser
interpretado como um maior ceticismo quanto a efetividade do sucesso potencial do recurso, vindo
de uma turma mais madura e por decorréncia mais critica. Mesmo assim, a maior parte dos
pesquisados também apresentou boas expectativas gerais, 0 que garantiu o envolvimento na
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atividade como um todo. Além disso, tem-se aqui como muito importante o contraponto daqueles
que ndo sdo necessariamente favoraveis a tudo, o que pode dar ainda mais credibilidade aos
resultados.

A Figura 8 mostra um resumo de todos os resultados obtidos das pesquisas realizadas.
Pode-se constatar uma aceitacdo em classificagdo maxima de 79 % dos pesquisados, seguida de
uma classificacdo boa em 18% e apenas 3% para uma classificagdo ruim ou regular. Este resumo
da uma nocéo geral do quanto a experiéncia foi bem sucedida, o que garante a base de sustentacao
que se buscou neste trabalho.

Vocé costuma usar o computador Quanto ao uso do objeto eucacional

vocé temacesso a WEB em casa

0%

m Diariamente

17%

algumas vezes
por semana

H ndo tem costume
de usar

caso negativa, onde acessa

0%

para auxiliar a aprendizagem pode ser

1% considerada

msim &

parcialmente mvai melhorar meu

conhecimento

ENAO val confinuar a

. . mesma
M ndo se aplica

M vaj ser pouca coisa a

0, mals
0O que acha da ideiade tera 92%

0% disposigdo um software ou objeto 2%
educacional em quealquer lugar e
hora para ggder resolveralgum...

0

Na expetativa do uso do objeto se sente...

W trabalho

33%

escola 13% = muito bom mmotivado
® lan house confiante
bom
M amigos, parentes = indiferente W iemeroso
87% i m/pessimo mindiferente
15
Perguntas Finais do Questionariode
20 20 N -
0 expectativas aplicado 4 turma de Gestdo
Financeira do horario da noite.
5

W Na cuz opinido o uso deste cbjeto vai despertar o interesse do usudrio sobre oassunto?
Na suz opinifio o objeto educacional vai permitir ¢ d2sznvohimento de um contelde novo?

m Vocd pretende usar o Objeto Educaclonal e vdrlas outras expari&nclas futuras?

[{e]
6
5
0
sim parcielmente nio ndo se apica

Figura 7: Expectativas iniciais a respeito do OA (turma da noite)

m Otimo

Resumo dos Resultados

Regular ou
Ruim
H Bom

Figura 8: Resumo geral dos resultados na satisfagdo e eficiéncia do uso do OA.
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Além deste levantamento baseado nas questes objetivas propostas e dispostas nas tabelas
1 e 2, fez-se também a observacao do comportamento dos participantes em toda a atividade. Merece
destaque aqui, a participacédo efetiva e bem distribuida de todos, incluindo os alunos que outrora ndo
interagiam explicitamente com os colegas, em situacdes de aula normais. Outro fato interessante
revela que alguns alunos avaliados insuficientemente por instrumentos tradicionais de avaliagao,
foram fundamentais para o sucesso da atividade, tendo participacéo decisiva no bom desempenho
de suas equipes, uma vez que o jogo determinou o empate na atividade feita no periodo da tarde e a
vitoria por uma diferenca muito pequena no turno da noite, com o detalhe de que a equipe
perdedora da noite também atingiu indice satisfatério de acertos e ganho de pontos.

Outro destaque relaciona-se a atividade final do jogo, com a representacdo teatral das
equipes. A partir de uma proposta veiculada pelo proprio OA, as equipes deveriam resolver um
enunciado especifico de matematica financeira, relacionado ao assunto “Titulos Equivalentes”, a
partir do qual montariam uma peca de teatro baseada em uma situacdo cotidiana em que poderiam
apresentar a solucdo do problema.

Pode-se afirmar que, mesmo se tratando de uma atividade que poderia causar algum
constrangimento, ndo houve resisténcia a sua realizacao por parte dos alunos, e dentro do prazo pré-
estabelecido para cada equipe (que se limitou a vinte minutos em funcdo da proximidade do horéario
do fim da aula), conseguiram resolver o problema proposto, além disso, conseguiram imaginar um
roteiro para a peca, definir os papéis, ensaiarem e apresentarem. As quatro encenagcfes conseguiram
representar a ideia do enunciado proposto, uma vez que os critérios de solucdo do problema e
contextualizagcdo em uma situagéo do cotidiano foram satisfeitos.

Consideracoes Finais

Pode-se afirmar que a experiéncia aqui descrita teve éxito e atingiu 0s objetivos propostos.
Tendo como base os conceitos vistos no desenvolvimento deste trabalho observa-se que 0s jogos
formam uma poderosa ferramenta para aperfeicoar o desenvolvimento cognitivo do individuo. Com
eles se podem obter conhecimentos em diversas perspectivas, possibilitando ao aluno compreender
e julgar melhor suas experiéncias na vida real.

Com essa atividade pode-se reafirmar que a interacdo do individuo pelo uso dos jogos
contribui para a formacdo de atitudes sociais como respeito mituo, cooperacdo, obediéncia as
regras, senso de responsabilidade, senso de justica, iniciativa pessoal e coletiva. Assim, 0 jogo passa
a representar um vinculo que une a vontade e o prazer durante a realizacdo de uma atividade, de
forma que o ensino ao utilizar estes meios ludicos permita criar ambientes gratificantes e atraentes
servindo como estimulo para o desenvolvimento integral dos usuarios.

E fundamental reafirmar que os jogos pedagdgicos sd0 apenas instrumentos, no mestres,
estes serdo Uteis somente se acompanhados por alguém que analise 0 jogo e o jogador de modo
diligente e critico, que ao ver que tal ferramenta deixou de ser instrutiva e se transformou apenas
numa disputa divertida, consiga sutilmente devolver o foco ao aprendiz, migrando para outras
modalidades ou formas dos recursos, mantendo o carater da diversédo e ao mesmo tempo o foco nos
objetivos didaticos. A funcdo do professor ndo deverd ser a de guiar explicitamente os passos do
aprendiz, mas sim ndo permitir que este use 0 jogo e se desvie do objetivo educacional proposto.

Houve também a confirmacdo de que o uso de um OA, como auxiliar no processo de
conducdo de um jogo didatico foi eficaz, uma vez que todas as etapas da atividade foram sucedidas
mediante a sequéncia definida no OA, fazendo com que a marcagdo dos tempos, o ritmo do jogo, a
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marcagdo de pontos, e todos 0s recursos visuais de apoio, dessem todo o suporte para que tenha
havido dinamismo e compreenséo das etapas do jogo e de seus resultados.

Outro fato que merece destaque relaciona-se aos alunos que se manifestaram bem atuantes
no jogo, e que ndo tinham este comportamento em outras atividades mais tradicionais oferecidas na
disciplina anteriormente. Isto pode representar um indicio de que tratamentos diferenciados no
ensino deste conteddo podem representar um bom instrumento pedagdgico, e que recursos como
este podem verdadeiramente resgatar um aluno de uma situacéo de desinteresse pelo curso.

A apresentacdo teatral da fase final do jogo mostrou mais uma vez que o trabalho em
equipe é viavel, e reforcou a ideia de que atividades ladicas podem surtir bons resultados. Nesta
oportunidade pode-se constatar mais uma vez a eficiéncia do trabalho coletivo, da definicdo e
reconhecimento pelo grupo das habilidades individuais, do refor¢o dos lacos afetivos e do respeito
as diferencas.

Nesta atividade foram usados enunciados tradicionais tipicos dos livros e materiais
diversos que abordam a Matematica Financeira. Em outras oportunidades, pretende-se ampliar o
uso desta metodologia de jogos interativos entre equipes baseados em Quiz, incluindo contetidos
com enunciados mais operatdrios e menos tradicionais.

Também em trabalhos futuros, comparagfes do desempenho de turmas com e sem 0 uso
destes recursos podem representar uma boa continuidade, o que podera ampliar os incentivos ao uso
dos jogos interativos entre equipes como uma base importante para o processo de aprendizagem da
matematica financeira.
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