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RESUMO 

 

As metodologias ativas são utilizadas com a finalidade de obtenção de conhecimentos por 

meio de resolução de problemas e um aprendizado mais lúdico por meio da Aprendizagem 

Baseada em Jogos, permitindo ao aluno pensar, refletir, pesquisar, questionar e buscar uma 

solução para um problema de forma mais concreta e perto do mundo real de trabalho. O 

presente estudo teve três objetivos: o primeiro foi desenvolver um jogo envolvendo conteúdo 

de finanças e custos como um recurso para aulas baseadas em metodologias ativas - 

aprendizagem baseada em problemas, projetos e jogos - que proporcione um ambiente em 

sala de aula para que o estudante tenha capacidade de resolver problemas, desenvolvendo 

habilidades e atitudes de forma integrada visando melhorar o processo de ensino e de 

aprendizagem. O segundo objetivo foi elaborar o material didático relativo ao jogo. O terceiro 

objetivo foi aplicar o jogo desenvolvido em uma sala de aula e verificar a sua aplicabilidade.  

Participaram da construção do jogo 15 alunos do curso Técnico em Administração, 

matriculados nos anos de 2014A. A aplicação do jogo contou com 26 alunos do mesmo curso 

da turma 2014B e 2015A, da unidade de ensino SENAC de São João da Boa Vista – SP. Para 

coleta de dados foram utilizados questionários semiestruturados no início e no final do 

módulo para levantamento do conhecimento dos discentes no assunto relacionado à finanças e 

custos. A coleta de dados foi realizada em contexto de sala de aula. Como resultado inicial o 

jogo foi elaborado com participação dos alunos. Os resultados dos questionários evidenciaram 

que conseguiu melhorar a performance dos alunos durante as aulas, potencializando e 

significando a aprendizagem. O jogo construído se mostrou eficaz para trabalhar finanças e 

custos em metodologias ativas. Foi observado que as metodologias ativas apresentam uma 

potencialidade de desenvolver conhecimentos, habilidades e atitudes de forma integrada e, 

assim, melhorar a qualidade de ensino e de aprendizado, criando condições para a construção 

de conhecimentos nos discentes. As metodologias ativas permitem maior participação dos 

alunos, envolvimento com o conteúdo ministrado e de uma forma ativa, desenvolvendo nos 

alunos interesse no assunto, senso crítico, trabalho em equipe, visão mais ampla da resolução 

de problemas e nas tomadas de decisões, permitindo que as aulas ganhem em qualidade de 

aprendizagem, trabalhando teoria e prática e proporcionando aos alunos condições básicas 

para o desenvolvimento individual e profissional. 

 
Palavras-chave: Jogos, problemas, projetos, metodologia ativa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT   

 

The active methodologies are used with the finality to obtain knowledge through problems 

resolutions and a more ludic game based learning, allowing the students to think, reflect, 

search, to question and look for solutions for a problem in a more concrete way, and close to 

the real working world. The current study had three objectives: the first one was to develop a 

game involving finance and costs contents as a resource for lessons based on active 

methodologies – problems based learning, projects and games – that provides an environment 

in a classroom where the student has the capacity to solve problems, developing abilities and 

attitudes in an integrated way, aiming to improve the process of teaching and learning. The 

second objective was to develop educational materials for the game. The third objective was 

to apply the developed game to a classroom and check their applicability. Participated in the 

construction of the game 15 students from the Technical Administration, enrolled in the years 

2014A. The game application included 26 students of the same course of the 2014B and 

2015A class, of Senac teaching unit of São João da Boa Vista – SP. For the data collection, it 

was performed semi structures questionnaires at the beginning and at the end of the module 

for knowledge survey of the students related to finances and costs subjects. The data 

collection was performed inside the classroom contex. As an initial result the game was 

developed with the students participation. The questionnaires results showed that it could 

improve the performance of students during class, reinforcing meaning and learning. The 

game built has proven effective to work with finance costs in active methodologies. It was 

observed that the active methodologies have a potential to develop knowledge, skills and 

attitudes in an integrated manner and thus improve the quality of teaching and learning, 

providing a construction of knowledge in students. The active methods allow for greater 

student participation , involvement with the course content and an active form , developing in 

students interested in the subject , critical thinking , teamwork , broader view of solving 

problems and making decisions , allowing classes gain in quality of learning, working theory 

and practice and provide students with basic conditions for individual and professional 

development. 

 

Keywords: games, problems, projects, active methodology 
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1. INTRODUÇÃO 
 

A busca de mecanismos que promova o processo de comunicação e a transferência de 

informação entre as pessoas está presente há muito tempo na história da humanidade. As 

descobertas educacionais e tecnológicas a partir da segunda metade do século XX vieram com 

maior veemência auxiliar no processo de ampliação desta capacidade de comunicação, 

alteração dos mecanismos e promoção de mudanças em muitos hábitos relacionados à 

transferência de informação. 

Sabe-se que a educação é um dos pilares com o qual se constrói um país desenvolvido. 

E a informação, nesse contexto, tem um papel fundamental a cumprir na alteração do modelo 

social, uma vez que o paradigma produtivo requer boa educação com informação, ou seja, 

educar para a cidadania, oferecendo uma formação acadêmica, multidisciplinar e generalista 

em todos níveis, para que seja orientada ao desenvolvimento pessoal, despertando nos alunos 

características que se tornam muito importantes para o sucesso dos futuros profissionais. 

Para tanto, uma gama de metodologias de ensino e aprendizagem tem sido 

desenvolvida e vêm sendo apresentada ao longo do tempo. Cada qual com seus prós e contras, 

mas todas, imprescindivelmente visando o desenvolvimento do indivíduo em sua vida.  

No entanto, aprender não é memorizar, armazenar informações e sim reestruturar seu 

sistema de compreensão do mundo (FRIEDLAENDER, 2004). A busca, a seleção, a 

avaliação crítica, a construção de conhecimentos e habilidades vislumbrando uma aplicação 

prática ou mesmo uma reflexão, se constituem em um processo ao longo da vida de cada 

indivíduo. Sendo assim, a autoaprendizagem deve ser estimulada, os estudantes devem ser 

encorajados a estabelecerem seus objetivos e métodos de aprendizagem, assumindo a 

responsabilidade de avaliarem as fases de seu processo de capacitação (VICENTE, 2001; 

GEBER, 2000). 

Na metodologia tradicional de ensino há uma preocupação maior com a quantidade e 

variedade de conteúdo, conceitos, do que com a formação do pensamento reflexivo do 

estudante. O docente é que detém o conhecimento em vez de agir como mediador. Ele precisa 

passar conteúdo e informações para que, após um tempo, estes conhecimentos sejam cobrados 

em uma avaliação. Para Schor e Freire (1987) a necessidade de flexibilização das atividades 

pré-programadas, tendo em vista a existência de padrões individuais de aprendizagem, deve 

ser presente de maneira a permitir espaços e tempos curriculares necessários para a 

autoaprendizagem. Os autores enfatizam que habitualmente a carga horária destinada a 

autoaprendizagem, na maioria dos cursos, é pouco relevante.  
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Ainda segundo os autores Schor e Freire (1987) o tempo de motivação objetivando o 

incentivo para que o aluno (aprendiz) exerça plena autonomia e controle, aprendendo por 

conta própria sem depender que alguém lhe diga como ou qual será sua forma de aprender 

utilizando de ferramentas que lhe são propostas durante o processo de aprendizagem 

constituem pontos fundamentais de uma metodologia que visa compartilhar com o aluno a 

responsabilidade por sua formação. Para Dolabela (2003) a educação tradicional aprisiona 

impõe limites, preserva poderes, exclui, enquanto Pedagogia Empreendedora liberta, pois, 

diferentemente da tradicional, não priva os jovens do conhecimento e dos sonhos. Parte do 

princípio que o empreendedor precisa primeiro sonhar para em seguida realizar. A origem e a 

essência do empreendedorismo estão na emoção do indivíduo, na energia que o leva a 

transformar-se e transformar sua vida.  Ou seja, os estudantes devem assumir a função de 

condutores de sua própria aprendizagem e para tanto, há uma habilidade fundamental a 

desenvolver - aprender a aprender. 

Atualmente o mercado de trabalho exige profissionais que tenham a capacidade de 

resolver problemas, habilidades para trabalhar em equipe, sejam éticos e exerçam sua 

cidadania. Para que adquiram esses atributos, os discentes precisam experimentar alternativas 

com o objetivo de melhorar o processo de ensino e aprendizagem; buscando novas 

metodologias, saindo de uma abordagem em que o docente tem um papel ativo e o estudante 

um papel passivo. Há a necessidade, portanto, de empenho em busca de uma metodologia que 

esteja focada no estudante, em que o mesmo toma para si a responsabilidade. 

Os novos desenvolvimentos de metodologias ativas, com o uso das tecnologias da 

informação e comunicação (TIC) para o processo de ensino e aprendizagem permitem 

vislumbrar o potencial didático-pedagógico dessas novas metodologias, indo além do uso da 

linguagem oral, escrita, dos recursos do quadro branco e livro didático, adaptando-se e 

inserindo-se em um novo processo, trazendo um novo olhar para a aprendizagem operativa 

mediante a utilização de novas tecnologias. 

Neste trabalho foi dedicada atenção especial a uma das ferramentas, a metodologia 

ativa na busca do desenvolvimento de habilidades e atitudes de forma integrada visando, 

melhorar o processo de ensino e aprendizagem e consequentemente uma melhor qualidade no 

aprendizado, proporcionando mais motivação para os alunos e gerando maior satisfação. 
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1.1 Justificativa e importância do trabalho 
 

 O trabalho começou a ser idealizado pela observação do autor nos comentários 

dos discentes e docentes de Técnico em Administração no módulo de Finanças e Custos. A 

preocupação sempre era a mesma, de ser um módulo de 200 horas, muito longo e desgastante 

para todos. Neste módulo era transmitido aos discentes conteúdo e aulas práticas no 

laboratório de tecnologia não fazendo sentido para aos discentes o conteúdo e havendo muita 

desmotivação e desistência do curso. 

 Com este cenário, foram realizados estudos e pesquisas para que proporcionassem 

uma aula mais ativa, utilizando as metodologias ativas de aprendizagem, com o aluno sendo o 

centro dos estudos. Sendo aplicado o jogo de negócios, para que os alunos adquiram 

conhecimentos importantes na área de gestão e negócios. 

 Estudos realizados por Hazoff Jr. (2004) confirmam por meio de pesquisas realizadas 

com participantes de diversos jogos de negócios, em vários níveis e com diversas 

características, que os fatores apontados como mais importantes para a aprendizagem e 

satisfação pessoal, é o processo de decisão e que o mesmo pode ser subdividido em quatro 

subitens: a) processo de tomadas de decisão; b) resolução de problemas; c) análise da situação 

e d) adaptação às novas situações. Simon (1960) citado por Ansoff (1977) ressalta que a 

solução de qualquer problema de decisão em atividades empresariais, científicas ou artísticas 

pode ser visualizada em quatro etapas distintas: a) A fase de descoberta onde é identificada a 

percepção da necessidade ou oportunidade de decisão. b) A formulação de formas alternativas 

de ação; c) Avaliação das alternativas e suas respectivas contribuições para o processo; d) 

Escolha de uma das alternativas para fins de execução. 

 Para Kroenke (1992) e Paiva (2002), entretanto, duas das mais importantes atividades 

na administração são solucionar problemas e tomar decisões. Entretanto, para que isto ocorra, 

cinco atividades são primordiais: a) acumular informações sobre o problema; b) desenvolver 

alternativas; c) selecionar uma alternativa; d) programar a solução e e) monitorar os resultados. 

Como mostra na Figura 1 as atividades primordiais da administração de acumular 

informações, desenvolver e selecionar uma alternativa, programar soluções e monitorar 

resultados para que consiga solucionar problemas e tomar decisões de maneira eficaz e 

eficiente. 
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Figura 1. Processo de Tomada de decisões 

                Fonte: (adaptado de Kroenke (1992) e Paiva (2002)) 

 

Este trabalho enfocará a busca de uma alternativa dinâmica com a utilização da 

metodologia ativa no módulo de finanças e custos para o processo de tomadas de decisões. 

1.2 Problema de pesquisa 
 

Como desenvolver aulas participativas e com qualidade, na área de finanças e custos, 

utilizando metodologias ativas de aprendizagem? 

 

1.3 Objetivos do trabalho 

Objetivo Geral 

O objetivo do presente estudo é desenvolver um jogo envolvendo conteúdo de finanças e 

custos como um recurso para aulas baseadas em metodologias ativas. 

 

Figura 1 - Processo de tomada de decisões 



18 

 

Objetivos Específicos 

 

1.Descrever as etapas de construção do jogo. 

 

2.Elaborar o material didático relativo ao jogo. 

 

3.Aplicar o jogo de negócios em uma situação real de sala de aula. 

 

 

1.4 Descrição do conteúdo de cada capítulo 
 

Esta dissertação está dividida em seis capítulos apresentados na sequência. 

O capítulo introdutório apresenta a justificativa e a importância do trabalho, a 

definição do problema, os objetivos as serem atingidos e a hipótese conceitual. 

No capitulo dois, buscar-se-á fundamentação teórica sobre educação, levando em 

consideração a metodologia de ensino e de aprendizagem tradicional, a pedagogia 

empreendedora, a metodologia ativa de aprendizagem, a aprendizagem baseada em problemas 

e projetos e a aprendizagem baseada em jogos. 

No capítulo três foi apresentado o método que balizou os procedimentos práticos e a 

implementação do trabalho. Neste capítulo pode-se observar a presença dos sub- itens comitê 

de ética, campo de pesquisa, participantes, instrumento e procedimentos.  

O capítulo quatro trará a criação, o desenvolvimento e aplicação do Jogo de Negócios, 

bem como, os resultados da pesquisa de campo efetuada por meio de questionários e 

demonstrações de atividades práticas. Será feita uma discussão dos resultados obtidos em 

relação aos objetivos propostos e a teoria relacionada com a metodologia ativa. 

No capítulo cinco foram apresentadas as considerações finais deste trabalho. 

Complementando o trabalho foram disponibilizadas as referências, apêndices e anexos. 

No capítulo seguinte será abordado o conceito, teorias e modelos que irão sustentar a 

argumentação do pesquisador. 
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2  REFERENCIAL TEÓRICO 
 

Neste capítulo foram analisados alguns aspectos referentes a metodologia de ensino e 

de aprendizagem tradicional, pedagogia empreendedora, metodologias ativas de 

aprendizagem, aprendizagem baseada em problemas e projetos e aprendizagem baseada em 

jogos, aspectos esses que são de grande importância para a realização desse trabalho. 

 

2.1 Metodologia de Ensino e de Aprendizagem Tradicional 
 

Até o início do século XX a escola era tradicional, enfatizando o professor e as 

disciplinas de ensino. Segundo Vilarinho (1979, p. 33): “[...] os métodos de ensino e as 

técnicas de ensino, neste contexto, tinham caráter dogmático, eram verbalistas, de cunho 

predominante intelectual”. Assim, na escola tradicional, as aulas e os métodos eram 

expositivos, utilizando um método clássico de ensino, onde a palavra predomina a realidade, a 

ação prática e os fatos; o questionamento, técnica baseada em pergunta do docente e logo em 

seguida resposta do aluno e o método intuitivo, que implica na demonstração e observação de 

objetos, facilitando ao aluno sua elaboração conceitual. (ANAYA, 2010). 

 De acordo com Anaya (2010, p.478), 
  No auge dos movimentos sociais e culturais da década de 1960, surgiram novas 

teorizações que contestavam o pensamento e a estrutura educacional tradicional, 

vigentes até então. Enquanto os modelos tradicionais de currículo eram adstritos à 

atividade técnica voltada para a elaboração do currículo, as teorias críticas colocam 

em xeque os pressupostos dos arranjos sociais e educacionais, responsabilizando-se 

pelas desigualdades e injustiças sociais. Na medida em que as teorias tradicionais 

eram consideradas teorias de aceitação, o ajuste da adaptação às teorias críticas são 

teorias de desconfiança, questionamento e transformação social. 

 

Para Mizukami (1986), a ênfase é dada às situações de sala de aula, onde os estudantes 

são “instruídos” e “ensinados” pelo professor. Os conteúdos e as informações têm de ser 

adquiridos, os modelos imitados. Seus elementos fundamentais são imagens estáticas que 

progressivamente foram “impressas” nos estudantes, cópias de modelos do exterior que foram 

gravadas nas mentes individuais. 

O processo de ensino e aprendizagem baseado na transmissão de informação foi 

criticado por John Dewey há mais de um século como sendo antiquado e ineficaz 

(Dewey, 1916). Sua proposta era a aprendizagem baseada no fazer, “hands-on”. O 

argumento utilizado é que as aulas expositivas partem do pressuposto de que todos 

os estudantes aprendem no mesmo ritmo e absorvendo informação ouvindo o 

professor. Na verdade a sala de aula tradicional é um subproduto do industrialismo, 

idealizada na concepção da linha de montagem (Valente, 2007) e com propósito de 

treinar os alunos segundo as conformidades do modelo industrial. (VALENTE, 2014, 

p. 81) 
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 De acordo com Freire (1996), a concepção “bancária” da educação, é onde o 

depositante é o “educador” e o depositário é o “educando”. As aulas são expositivas. O 

conteúdo já vem elaborado, geralmente transmitido aos alunos por meio de livros, e os 

mesmos somente tem a obrigação de escutá-lo. No método tradicional expositivo, o docente é 

o agente e o estudante ouvinte. Mesmo não havendo compreensão do conteúdo por parte dos 

alunos, a aula segue e o resultado final e só será visto nas avaliações realizadas por meio de 

provas.  

 

2.2 Pedagogia Empreendedora 
 

Para Dolabela (2003) a pedagogia empreendedora é uma estratégia didática para o 

desenvolvimento da capacidade empreendedora de alunos da educação infantil ao nível médio, 

que utiliza a Teoria Empreendedora dos Sonhos, não se propondo a ser uma metodologia 

educacional de uso amplo. Restrita ao campo do empreendedorismo, conviverá com as 

diretrizes fundamentais de ensino básico adotadas no ambiente de sua aplicação: a escola. 

Na Pedagogia Empreendedora, a ênfase no auto aprendizado não diminui o âmbito de 

ação do educador. Pelo contrário, aumenta sua importância, já que cabe a ele ampliar as 

referências e fontes de aprendizado e redefinir o próprio conceito de saber. O que muda em 

relação ao ensino convencional é a posição do professor como detentor do saber, assim como 

as estratégias para aquisição do saber empreendedor. 

A pedagogia empreendedora dentro de uma perspectiva de abordagem cognitivista, 

nos mostra que a essência do trabalho do empreendedor consiste em definir contextos, o que 

exige uma análise e imaginação, um equilíbrio entre as funções do lado direito e do lado 

esquerdo do cérebro. No entanto, o sistema tradicional é concebido para aprender a dominar 

as questões analíticas, aquelas que estão ligadas ao lado esquerdo do cérebro. O estudante 

passa anos, no ensino tradicional, sendo um agente passivo com relação no aprendizado. 

Dessa forma, ele evolui dentro de um sistema em que se sente inseguro no momento em que 

se encontra dentro de um sistema onde tudo não está claramente definido (FILION, 1999). 

Destacam-se, no Quadro 1, as características do ensino convencional em contraposição 

ao estilo adotado no desenvolvimento do empreendedor. 
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          Quadro 1 - Ensino Tradicional e Aprendizado de Empreendedorismo. 

Convencional Empreendedor 

Ênfase no conteúdo, que é visto 

como meta 

Ênfase no processo; aprender a aprender 

Conduzido e dominado pelo 

instrutor 

Apropriação do aprendizado pelo participante 

O instrutor repassa o 

conhecimento 

O instrutor como facilitador e educando; 

participantes geram conhecimento 

Aquisição de informações 

“corretas” de uma vez por todas 

O que se sabe pode mudar 

Currículo e sessões fortemente 

programados 

Sessões flexíveis e voltadas a necessidades 

Objetivos do ensino impostos Objetivos do aprendizado negociados 

Prioridades para o desempenho Prioridade para a autoimagem geradora do 

desempenho 

Rejeição ao desenvolvimento de 

conjecturas e pensamento 

divergente 

Conjecturas e pensamento divergente vistos como 

parte do processo criativo 

Ênfase no pensamento analítico e 

linear; parte esquerda do cérebro 

Envolvimento de todo o cérebro; aumento da 

racionalidade no lado esquerdo do cérebro por 

estratégias holísticas, não-lineares, intuitivas; 

ênfase na confluência e fusão dos dois processos 

Conhecimento teórico e abstrato Conhecimento teórico amplamente 

complementado por experimentos na sala e fora 

dela 

Resistência à influência da 

comunidade 

Encorajamento à influência da comunidade 

Ênfase no mundo exterior; 

experiência interior considerada 

imprópria ao ambiente escolar 

Experiência interior é contexto para o 

aprendizado; sentimentos incorporados à ação 

Educação encarada como 

necessidade social, para firmar 

habilidades mínimas para um 

determinado papel  

Educação vista como processo que dura toda à 

vida, relacionado apenas tangencialmente com a 

escola 

Erros não aceitos Erros como fonte de conhecimento 

O conhecimento é o elo entre o 

aluno e professor 

Relacionamento humano entre professor e alunos 

é de fundamental importância 
          Fonte: adaptado de Dolabela, 2008, p. 153 

 

A Pedagogia Empreendedora não cria a necessidade de especialistas para a sua 

inserção no sistema regular de ensino. Ao contrário: é disseminada por meio da preparação de 

docentes que já participam da rede formal implantada. Assim, o agente da Pedagogia 

Empreendedora é o professor, é ele quem irá preparar um ambiente favorável para o aluno 

construir seu próprio saber empreendedor. Isso lembra a ideia de Zona de Desenvolvimento 

Próximo (ZDP) do educador Lev Vygotsky (1978). Assim, o foco central do esforço de 

ensino deve ser a criação de um ambiente em que, com a ajuda de outros e através de 
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perguntas e demonstrações, os indivíduos possam superar o seu nível de desempenho efetivo, 

isso é, as funções psico-intelectuais, já estabelecidas, com as quais podem trabalhar com 

autonomia. A Pedagogia Empreendedora possui uma abordagem acentuadamente humanista, 

e elege como tema central além do enriquecimento pessoal, a preparação do indivíduo para 

participar ativamente da construção do desenvolvimento social, com vistas à melhoria de vida 

da população e eliminação da exclusão social. (DOLABELA, 2003) 

Destacam-se a seguir alguns elementos desta metodologia de ensino: 

1-  Utiliza o professor da própria instituição, que conhece a cultura da casa, dos 

alunos e do meio ambiente onde cada unidade está inserida; 

2 -  Dinamiza conhecimentos já dominados pelo professor; 

3 - É voltada para a prática, sendo de fácil implementação; 

4- Não se trata de uma receita, um passo a passo: a metodologia é recriada pelo 

professor na sua aplicação, respeitando a cultura da comunidade, dos alunos, da 

instituição, do próprio professor; 

5 –Ser agente de mudança cultural; 

6 - Não cria a necessidade de formação de "especialistas" (não gera dependência da 

instituição de ensino a consultores externos); 

7 - Integra professores de áreas diferentes; 

8 – Participar da comunidade, como educadora e educanda; 

9 - É geradora de capital humano e social; 

10 - Apoia-se na geração do sonho coletivo, na construção do futuro pela 

comunidade; 

11- Tem como alvo a construção de um empreendedorismo capaz de gerar e 

(principalmente) distribuir, renda conhecimento e poder. (DOLABELA, 2003, p.101) 

 

 

Um dos principais agentes dessa mudança são os professores. 

 
O papel do professor pode ser visto como o de alguém que provoca o desequilíbrio 

nas relações do aluno com o mundo, através de perguntas, desafios, questionamentos, 

e ao mesmo tempo oferece o apoio necessário para que ele, diante de conflitos 

cognitivos desenvolva uma ação auto organizadora.  (DOLABELA, 2003, p.104) 

 

 De acordo com o autor, os professores têm papéis diferentes, mas fundamentais para o 

sucesso deste processo, sendo necessária uma nova postura, preparando um ambiente 

favorável para o aluno construir seu próprio saber empreendedor. Deve-se destacar a 

capacidade crítica dos alunos, bem como instigá-los a sonhar e buscar meios para a realização 

dos mesmos. 

 

2.3 A Metodologia Ativa de Aprendizagem 
 

Nas últimas décadas houve a presença de inúmeras descobertas e transformações em 

diversas áreas do conhecimento humano que influenciaram as reflexões quanto aos processos 

de criação e transmissão dos saberes bem como das estratégias do ensino e aprendizagem. 

Estes estudos nos mostraram que os conhecimentos são mais bem aproveitados, adquiridos, 
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recordados e usados quando são ensinados, praticados e avaliados em ambiente social. Essa 

mudança no processo de ensino e de aprendizagem não é muito simples, por promover uma 

ruptura no modelo de ensino tradicional. Com essa nova percepção de transmissão e criação 

de saberes, as discussões mostram que sejam utilizadas novas práticas pedagógicas, que 

busquem promover nos estudantes um senso crítico, investigativo e avaliativo mais aguçado. 

(GUEDES, 2014) 

Muitos desafios são encontrados para implementação de metodologias ativas no 

processo de aprendizagem, pois o estudante passa a ter o papel ativo dentro da sala de aula, 

gerando um grande comprometimento e esforço do mesmo e os docentes assumem o papel de 

facilitadores e incentivadores do conhecimento. As metodologias ativas fundamentam-se em 

estratégias de ensino baseadas em concepções pedagógicas reflexivas e críticas, onde se 

interpreta e interage sobre a realidade, promovendo a interação entre as pessoas e valorizando 

a construção do conhecimento (FEUERWERKER; SENA, 2002).  

As metodologias ativas fundamentam-se no princípio da autonomia. Na educação 

moderna, o aluno precisa ter a capacidade de gerenciar e administrar o seu processo de 

formação. Devemos estar atento ao fato que ensinar não é transferir conhecimento, mas criar 

situações para a sua própria construção ou produção, exigindo do docente quando entra em 

sala de aula, ser uma pessoa aberta a indagações, às curiosidades, às perguntas dos alunos, as 

suas inibições, um ser crítico e inquieto em face da tarefa de ensinar e não a de transferir 

conhecimento. (FREIRE, 1996).  

O estudante precisa assumir um papel cada vez mais ativo, desconsiderando-se da 

atitude de mero receptor de conteúdo, buscando conhecimentos relevantes aos problemas e 

aos objetivos da aprendizagem. Com este contexto o estudante passa a agregar em seu perfil 

características como cooperação para o trabalho em equipe, capacidade para auto avaliação, 

espírito crítico-reflexivo, iniciativa criadora, senso de responsabilidade e curiosidade 

científica. As metodologias ativas empregam a problematização como estratégia de ensino e 

de aprendizagem buscando alcançar e motivar o estudante, que diante do problema ele 

aprende, analisa, reflete, busca relacioná-lo com a sua realidade, desenvolvendo um novo 

significado para suas descobertas. Aprender através da problematização, da resolução de 

problemas específicos de sua área, promove ao aluno um comprometimento ativo em seu 

processo de aprendizagem. (MITRE, 2008). 

São exemplos de metodologias ativas: Aprendizagem Baseada em Problemas 

(Problem-Based Learning – ProblemBL), Aprendizagem Baseada em Projetos (Project-Based 



24 

 

Learning – ProjectBL), Estudo de Caso e Aprendizagem Baseada em Jogos (Games-Based 

Learning). 

A ProblemBL é uma modalidade dentre as metodologias ativas e foi introduzida no 

Brasil, primeiramente, no curso de medicina. A ProblemBL é reconhecida por trabalhar 

simultaneamente conceitos, habilidades e atitudes no contexto curricular e na sala de aula, 

sem a necessidade das disciplinas serem geradas especialmente para este fim. A ProblemBL, 

como outros métodos ativos, tem o pressuposto que o conhecimento é construído e não apenas 

memorizado e acumulado, é um método de aprendizagem que visa trabalhar com os 

problemas que os alunos estão inseridos na vida real, favorecendo a aprendizagem. 

(ESCRIVÃO FILHO; RIBEIRO, 2009).   

A ProjectBL é uma abordagem sistêmica, que envolve os alunos na aquisição de 

conhecimentos e competências por meio de um processo de investigação de questões 

complexas, tarefas autênticas e produtos, cuidadosamente planejadas com vista a uma 

aprendizagem eficiente e eficaz. Esta metodologia propicia uma aprendizagem inserida no 

contexto educacional, na qual o aluno é agente na produção do seu conhecimento, rompendo 

com a forma rígida e pré-estabelecida do desenvolvimento dos conteúdos, mas possibilitando 

que os mesmos sejam incorporados durante o desenvolvimento do projeto. 

O desenvolvimento da metodologia da aprendizagem baseada em projetos teve suas 

origens em 1900, quando o filósofo americano John Dewey (1859 – 1952) comprovou o 

“aprender mediante o fazer”, valorizando, questionando e contextualizando a capacidade de 

pensar dos alunos numa forma gradativa de aquisição de um conhecimento relativo para 

resolver situações reais em projetos referentes aos conteúdos na área de estudos, que tinha 

como meta o desenvolvimento dos mesmos no aspecto físico, emocional e intelectual, por 

meio de métodos experimentais. Este sentimento se reflete também no Construtivismo 

(MASSON et al.,2012). 

O estudo de caso é usado com frequência, por exemplo, em cursos de Administração, 

Direito e na área da saúde. Neste método o estudante analisa os problemas em casos reais, 

fictícios ou adaptado da realidade para tomar a decisões pertinentes à sua resolução. O 

estudante utiliza conceitos estudados para analisar e elaborar suas conclusões quanto ao caso 

estudado. O emprego do estudo de caso é indicado para que os estudantes tenham contato 

com situações que poderão vivenciar quando atuarem profissionalmente, tornando-se habitual 

a realizar as análises necessárias quando da tomada de uma decisão. (ABREU; MASETTO, 

1985). 
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A aprendizagem baseada em jogos ou GBL pela sigla em inglês de (Games-Based 

Learning) é uma abordagem de aprendizagem inovadora derivada do uso de jogos de 

computador que possui valor educacional ou diferentes tipos de aplicações de software que 

usam jogos computacionais para ensino e educação, GBL’s tem como finalidade o apoio à 

aprendizagem, a avaliação e análise de alunos e melhoria do ensino (MONSALVE, 2014) 

Os jogos como propostas de ensino surgem como com aspectos práticos e com maior 

interação dos alunos, sendo que o método tradicional fica mais focado em aulas expositivas. 

Ensinar usando jogos pode ser uma atividade lúdica que é bastante motivadora no processo de 

ensino e de aprendizado. De igual modo, jogos computacionais para o ensino são uma 

poderosa ferramenta de aprendizagem, na medida em que o aluno é estimulado a participar, 

auxiliando docentes em simular ambientes reais, melhorando o desempenho dos alunos e 

estimulando a geração de experiências individuais, coletivas e sociais, que ajudam na 

formação de profissionais (MONSALVE, 2014). 

Ainda, segundo o autor, aprendizagem baseada em jogos vem sendo cada vez mais 

utilizada como meios de aprendizagem, com vantagens de que consegue promover aspectos 

intelectuais e recreativos dos alunos envolvidos, além disso, podem fornecer uma estrutura 

para a socialização, cooperação e competitividade. 

As metodologias ativas necessitam que seus participantes acreditem em sua capacidade 

pedagógica e invistam seus potenciais no desenvolver da proposta, para que possam causar 

efeito quanto à sua finalidade. 

 

2.4 Aprendizagem Baseada em Problemas 
 

2.4.1Processo de Aprendizagem Baseada em Problemas 

A Aprendizagem Baseada em Problemas (ABP) ou PBL (problem-based learning) é 

uma metodologia ativa de ensino e de aprendizagem surgida na escola de medicina da 

Universidade de McMaster, no Canadá, em meados dos anos 1960. O PBL é um processo de 

aprendizagem que em sua fundamentação pressupõe uma construção de significados e não um 

simples processo de recepção de informações. Está presente em diversas pesquisas da 

psicologia cognitiva. Entre eles, parte da premissa de que a aprendizagem acontece, 

principalmente, quando se utiliza dos conhecimentos prévios do aluno promovendo a 

elaboração das informações e sua incorporação por estruturas cognitivas existentes, 

transformando-as (ESCRIVÃO FILHO; RIBEIRO, 2009). 
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Segundo Ribeiro (2005) os princípios da aprendizagem que formam a base da PBL 

parecem derivar das teorias de David Ausubel, Jerome Bruner, John Dewey, Jean Piaget e 

Carls Rogers. A PBL tem sido utilizada em vários níveis educacionais, no ensino técnico, no 

ensino superior, especialmente nos cursos das áreas de saúde, educacional e gestão e 

negócios.A Figura 2 mostra o processo de Aprendizagem Baseada em Problemas, que 

trabalha com situações da vida real, trabalho em grupo, estimula a troca de experiências com 

adolescentes e sistematiza a resolução de problemas, sendo um processo muito utilizado para 

solucionar problemas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   
 

              Fonte: (NEVES, 2006, p 108) 

 

O PBL é reconhecido por trabalhar simultaneamente conceitos, habilidades e atitudes 

no contexto curricular e na sala de aula, sem a necessidade das disciplinas serem geradas 

especialmente para este fim. O PBL, como outros métodos ativos, tem o pressuposto que o 

conhecimento é construído e não apenas memorizado e acumulado, é um método de 

aprendizagem que visa trabalhar com os problemas que os alunos estão inseridos na vida real, 

favorecendo a aprendizagem (ESCRIVÃO FILHO; RIBEIRO, 2009). 

O processo de aprendizagem do PBL faz com que o aluno modifique sua relação com 

o mundo, fazendo-o ir além da vontade de aprender. Quando estamos falando em 

aprendizagem colocamos o sujeito que aprende como o centro do processo e isso implica, 
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             Figura 2 - Processo PBL 
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também, na consideração de seus desejos e na mudança que acontece no seu pensar e 

relacionar com o mundo. Por isso, não podemos prender a aprendizagem em um mero passar 

de conteúdo (KLEIN, 2013). 

Estudos realizados por Pozo (2003) e com grande semelhança nas pesquisas de 

Masetto (2003) refletem no conceito de aprendizagem partindo do início de um processo de 

crescimento e desenvolvimento das pessoas em sua totalidade, no mínimo, compreendendo 

quatro grandes áreas: a do conhecimento, a do afetivo-emocional, a de habilidades e a de 

atitudes ou valores. 

A aprendizagem na área do conhecimento, envolve o crescimento intelectual do 

homem em todas operações mentais: capacidade de pensar, refletir, analisar, comparar, 

criticar, justificar, argumentar, inferir conclusões, generalizar, buscar e processar informações, 

compará-las, criticá-las, organizá-las, produzir conhecimentos, descobrir, pesquisar, criar, 

inventar, imaginar. É muito pouco o aluno reduzir toda esta aprendizagem em apenas ouvir 

algumas informações e reproduzi-las quando solicitado em uma prova ou trabalho.  

A área do desenvolvimento afetivo-emocional, que está relacionada com o aspecto do 

contínuo e crescente conhecimento de si mesmo e diz respeito ao desenvolvimento da 

autoestima e ao relacionamento com as pessoas do grupo inclusive o professor, que para 

conseguir abrir este espaço de relacionamento é preciso conhecer seus alunos, interessar-se 

por eles, sensibilizar-se para que eles aos poucos vão desenvolvendo confiança pessoal, 

superando as inseguranças próprias de cada idade e de cada estágio, se tornando capazes de 

desenvolver novas vivências e mudanças que venham ocorrer no processo de aprendizagem 

em vários níveis educacionais.  

A área do desenvolvimento de habilidades humanas e profissionais que significa 

aprender o que podemos fazer com os conhecimentos adquiridos, conseguindo aplicar e 

resolver problemas com soluções novas e situações diferentes daquelas que aprendemos em 

sala de aula. É preciso desenvolver um conjunto de habilidades nas pessoas e profissionais: 

como saber se expressar e comunicar com os colegas e professores, profissionais da área, 

futuros clientes; trabalhar em equipe, fazer relatórios; realizar pesquisas; redigir e apresentar 

trabalhos científicos e outras habilidades necessárias para o bom crescimento do aluno em 

vários níveis educacionais.  

E a última grande área a do desenvolvimento de atitudes e valores, que seria a parte 

mais cautelosa da aprendizagem de um profissional. É razoavelmente claro a um docente que 

um profissional formado teria a capacidade de solucionar qualquer tipo de problemas ou 

desafios que venha aparecer em sua vida profissional. O que não é tão claro, é que em cada 
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tomada de decisão de um profissional estão embutidas consequências que podem afetar 

pessoas, grupos de pessoas, meio ambiente, cultura, políticas, saúde, educação, cidades, 

nações que precisam ser pensadas antes que a solução seja assumida. Temos que formar 

profissionais multidisciplinares para que ele possa ser um profissional competente e cidadão e 

não apenas focado em uma área de conhecimento. Compreendendo o processo de 

aprendizagem tende a provocar uma mudança radical no papel do docente e do aluno exigindo 

muita participação e envolvimento, que consiga uma integração entre prática e teoria, tendo 

uma postura ativa e crítica frente à aprendizagem.  

 Não podemos pretender que o aluno possa desenvolver todo esse processo de 

aprendizagem com uma postura passiva às aulas, receber e reproduzir informações, 

devolvendo-as nos exames dos professores. Neste momento que as metodologias ativas 

entram em ação, entendidas como aquelas que dão apoio e incentivam os processos de 

aprender. São situações de aprendizagem que os docentes planejam em parceria com os 

alunos que provocam e incentivam a participação, postura ativa e crítica frente à 

aprendizagem (SIMON; REZENDE, 2015).  

 

 

2.4.2 Os Alunos na Aprendizagem Baseada em Problemas 

 

A aprendizagem baseada em problemas é um método educacional centrado no aluno e 

por ‘centrado no aluno’ entende-se que as oportunidades de aprendizagem devem ser 

relevantes aos alunos e que seus objetivos sejam, ao menos parcialmente, determinados pelos 

próprios alunos.  

A delegação de autoridade com responsabilidades sobre a aprendizagem aos alunos, 

prepara-os a se tornarem aprendizes por toda a vida, uma habilidade extremamente útil para 

estudantes que estão se preparando para o mercado de trabalho (RIBEIRO, 2005).  

No Quadro 2 são destacadas, o comparativo entre os papéis dos estudantes e docentes 

na sala de aula convencional e na ProblemBL: 
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Quadro 2 - Principais comparativos das ações dos docentes e alunos na sala de aula convencional e 

Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL). 

METODOLOGIA CONVENCIONAL METODOLOGIA PBL 

Docente assume papel de especialista ou 

autoridade formal.  

Papel do docente é de facilitador, orientador, 

coaprendiz, mentor ou consultor profissional. 

Docentes trabalham isoladamente. Docentes trabalham em equipes que incluem 

outros membros de escola-universidade. 

Docentes transmitem informações aos 

estudantes. 

Estudantes responsabilizam-se pela 

aprendizagem de criam parcerias entre 

colegas e docentes. 

Docentes organizam os conteúdos na forma 

de palestras, com base no contexto da 

disciplina. 

 Docentes concebem cursos baseados em 

problemas com fraca estruturação, delegam 

autoridade com responsabilidade aos 

estudantes e selecionam conceitos que 

facilitam a transferência de conhecimentos 

pelos estudantes; aumentam a motivação dos 

estudantes pela colocação de problemas do 

mundo real e pela compreensão das 

dificuldades dos estudantes. 

Docentes trabalham individualmente nas 

disciplinas. 

Estrutura escolar é flexível e oferece apoio 

aos docentes. Docentes são encorajados a 

mudar o panorama instrucional e avaliativo 

mediante novos instrumentos de avaliação e 

revisão por pares. 

Estudantes são vistos como tábula rasa ou 

receptores passivos de informação. 

Docentes valorizam os conhecimentos 

prévios dos estudantes, buscam encorajar a 

iniciativa dos estudantes e delegam 

autoridade com responsabilidade aos 

estudantes 

Estudantes trabalham isoladamente. Estudantes interagem com o corpo docente 

de modo a fornecer feedback imediato sobre 

o curso, com a finalidade de melhorá-lo 

continuamente. 

Estudantes “absorvem”, transcrevem, 

memorizam e repetem informações para 

realizar tarefas de conteúdo específico, tais 

como questionários e exames. 

Docentes concebem cursos baseados em 

problemas com fraca estruturação que 

preveem um papel para o estudante na 

aprendizagem. 

Aprendizagem é individualista e 

competitiva. 

Aprendizagem ocorre em um ambiente de 

apoio e colaboração. 

Fonte: (RIBEIRO, 2005, p. 48) 

 

Nesta abordagem é essencial que o docente deixe explicitamente delegada, que a 

responsabilidade pela aprendizagem é do aluno. Ou seja, assumir responsabilidade pela 

própria aprendizagem em uma sala de aula onde a metodologia adotada é o ProblemBL 

significa que os alunos cumpram as seguintes tarefas: 
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I – Introdução e definição do problema; 

II – Levantamento de hipóteses; 

III – Tentativa de solução com os conhecimentos disponíveis; 

IV – Levantamento de pontos de aprendizagem; 

V – Planejamento do trabalho em grupo; 

VI – Estudo independente da equipe;  

VII – Compartilhamento de informações no grupo; 

VIII – Aplicação dos conhecimentos no problema;  

IX – Apresentação das soluções do grupo; 

X – Auto avaliação. Avaliação do processo de pares. (RIBEIRO, 2008, p 27) 

 

 

2.4.3 O Problema e a Caracterização na Aprendizagem Baseada em 

Problemas 
 

O elemento central da metodologia ProblemBL é o problema, por haver o confronto 

com ele já no começo da aprendizagem. A importância de o problema abordar assuntos 

importantes para a aprendizagem do estudante, envolvendo-o na discussão de modo a haver 

troca de experiências entre os membros. (GUEDES, 2014) 

Quanto ao facilitador, Frost (1996) ensina que sua função principal no grupo é instigar 

os estudantes a pesquisar e refletir a respeito do conhecimento que já possuem sobre o tema 

aplicado e a buscar novos objetivos nesta aprendizagem. Segundo Schmidt et al. (1993), a 

missão do facilitador é utilizar os meios de pesquisa à disposição, interferir apresentando 

pontos relacionados, recomendar ações e diretrizes e repassar aos grupos como está o 

andamento do trabalho.  Mamede et al. (2001) consideram que os currículos que usam a 

metodologia ativa PBL precisam estruturar-se diferentemente dos currículos tradicionais que 

são em disciplinas. Sua estruturação deve ser em unidades ou blocos temáticos, onde os 

problemas apresentados e estudados se inter-relacionam, orientando o aprendizado por 

diferentes aspectos relacionados ao tema principal. 

No estudo individual, cada estudante procura encontrar seu método de estudo 

utilizando recursos próprios de aprendizagem e conduzindo-o à aquisição de conhecimentos 

que o faça a encontrar a resolução do problema. Segundo Schmidt et al. (1993), atividades 

como seminários, aulas e estudo em laboratório também podem ser utilizadas na fase do 
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estudo individual, desde que direcionadas para complementar as informações quanto ao 

problema aplicado.   

Ensinam Cyrino e Pereira (2004), que a PBL trabalha intencionalmente com problemas 

para o desenvolvimento dos processos de ensinar e aprender, apoiada na aprendizagem por 

descoberta e significativa, valoriza o aprender a aprender, trabalhando a construção de 

conhecimentos a partir da vivência de experiências significativas. Apoiada nos processos de 

aprendizagem por descoberta, em oposição aos de recepção (em que os conteúdos são 

oferecidos ao estudante em sua forma final), os conteúdos de ensino não são oferecidos aos 

estudantes em sua forma acabada, mas na forma de problemas, cujas relações devem ser 

descobertas e construídas pelo estudante, que precisa reorganizar o material, adaptando-o à 

sua estrutura cognitiva prévia, para descobrir relações, leis ou conceitos que precisará 

assimilar. 

Para Gadotti (2001), o método de ensino é o caminho a ser traçado para chegar a um 

determinado fim e pode ser visto tanto pela perspectiva teórico-metodológica, que significa a 

abordagem da realidade dentro de determinada visão, quanto à metodológica-técnica em que 

se define o método a ser utilizado para alcançar os resultados esperados.   

Neste contexto, Piaget (1962, p. 32) entende que o afeto desempenha um papel 

essencial no funcionamento da inteligência. “Sem afeto não haveria interesse, nem 

necessidade, nem motivação; e consequentemente, perguntas ou problemas nunca seriam 

colocados e não haveria inteligência. A afetividade é atribuída como uma condição inevitável 

na construção da inteligência, mas, também não suficiente”. Piaget define a afetividade como 

todos os movimentos mentais conscientes e inconscientes não racionais (razão), sendo o afeto 

um elemento indiferenciado do domínio da afetividade. Considera que o afeto é uma 

importante energia para o desenvolvimento cognitivo, influindo na construção do 

conhecimento de forma essencial. 

Entretanto, Zabala (1998) entende que, para se estabelecer os vínculos entre os 

conteúdos e os estudantes, é preciso gerar um ambiente favorável, no qual os estudantes se 

sintam à vontade; isso pressupõe que os professores devem conquistar a afetividade dos 

estudantes. Com isso, ressalta o autor, os estudantes respondem e se adaptam às propostas 

educacionais, mostrando maior interesse e dedicação às tarefas, com clima propício para 

aprender significativamente e que potencialize a construção do conhecimento. 

Davis e Oliveira (1990, p. 84) enfatizam a importância da afetividade na relação entre 

professor-estudante. Para o autor, “na interação que professor e estudante estabelecem na 

escola, os fatores afetivos e cognitivos de ambos exercem influência decisiva”.   
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A metodologia ora comentada objetiva a interdisciplinaridade e a prática. Para isso, 

organiza-se um elenco de situações que o estudante deverá saber/dominar, considerando o 

tipo de organização curricular, apresentando ao estudante ou grupo de estudantes, um 

determinado problema por um professor, devendo ser discutido em grupo, incentivando-se o 

levantamento de hipóteses para explicá-lo.    

A partir daí objetivos foram traçados para melhor estudá-lo; pesquisas e estudos 

foram propostos e nova discussão em grupo será feita para síntese e aplicação do 

novo conhecimento. O trabalho pode ocorrer de forma individual (cada estudante), 

mas também incentiva o trabalho em grupo como produto das atividades individuais. 

O grupo de tutoria constitui um fórum de discussão, apresentando-se como um 

laboratório que possibilita uma aprendizagem sobre a interação humana, 

constituindo-se numa oportunidade para aprender a ouvir, a receber e assimilar 

críticas (CYRINO et al., 2004, p. 785).   

 

Os problemas são formulados e selecionados para serem apresentados a cada período 

do curso, no qual se espera que os estudantes consigam produzir alguma teoria, mas sempre 

com a proposta de que uma teoria mais completa seja buscada. 

Este método proporciona conhecimento aos estudantes por meio de um processo de 

aprendizagem ativo, pois acredita ser melhor do que aprendido por meio de métodos 

convencionais passivos. A justificativa para a Aprendizagem Baseada em Problemas centra-se 

na ideia de que ela melhora as estratégias de raciocínio indutivo que podem ser mais eficazes 

para a aprendizagem. O sucesso dessa estratégia de ensino oferece flexibilidade educacional, 

pois os estudantes e professores se envolvem em um processo de descoberta em conjunto, na 

qual o professor estimula os estudantes ao diálogo, à reflexão, à autonomia e ao 

aproveitamento das oportunidades de aprendizagem (NII; CHIN, 1996). 

No item a seguir são analisados alguns aspectos referentes à aprendizagem baseada 

em jogos e os ciclos de aprendizagem. 

 

2.5 Aprendizagem Baseada em Jogos 
 

Neste item são apresentados tópicos referentes ao jogo inserido na cultura, origens e 

características gerais de aprendizagem baseada em jogos, aprendizagem baseada em jogos e o 

ciclo de aprendizagem e, o uso do ciclo da espiral da aprendizagem utilizando jogos, tópicos 

esses de grande importância para o desenvolvimento deste trabalho. 
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2.5.1O jogo inserido na cultura 
 

O trabalho de Homo Ludens do professor, historiador e teórico de cultura Johan 

Huizinga, é um estudo profundo sobre teoria de jogos e analisa sua importância tanto social 

quanto cultural. A expressão Homo Ludens é firmada, por ele, para qualificar o Homem que 

Joga e a importância do jogo no desenvolvimento dos seres humanos. Enfatiza que o ato de 

jogar é consubstancial a cultura. (HUIZINGA, 1971)    

Segundo o autor o jogo é uma ação que se desenvolve dentro de certos limites de 

lugar, tempo e vontade, seguindo certas regras livremente aceitas. No decorrer do jogo é 

importante a emotividade e a motivação, seja por diversão ou por competência. No entanto 

sempre provoca alegria e relaxamento. O jogo é condição de existência da própria cultura e é 

ligado à natureza humana, ou seja, “sem certo desenvolvimento de uma situação lúdica, 

nenhuma cultura é possível” (HUIZINGA, 1971). 

 

 

2.5.2 Origens e Características gerais de Aprendizagem Baseada em 

Jogos 
 

Conforme Sauaia (1995), as primeiras utilizações de jogos para educação e 

desenvolvimento de habilidades teriam ocorrido com os jogos de guerra na China feitos para 

desenvolver estratégias utilizadas nas operações militares, por volta do ano 3.000 A.C. Os 

jogos de guerra evoluíram para versões de jogos empresariais, sendo que o primeiro deles foi 

denominado Top Management Decision Game, tendo sido desenvolvido para a American 

Management Association. 

 

Os jogos de empresas começaram a ser utilizados na formação de administradores a 

partir da década de 1950 nos EUA. Desde então o número de docentes, 

pesquisadores, consultores e profissionais que lidam com jogos e simulações vem 

crescendo em diversos países, como destacado por Faria et al. (2009). No contexto 

brasileiro, esta utilização se deu a partir da década de 1970, tendo se intensificado 

somente a partir dos anos 2000, como destacado por Bernard, 2006; Arbex et al., 

2006; Paixão, Bruni e Carvalho, 2007 e Neves e Lopes ,2008.(MOTTA et al., 2009, 

p.318) 

 

 

Como consequência da massificação da tecnologia e ferramentas cada vez mais 

acessíveis em ambientes cada vez mais realistas, a aceitação dos jogos como prática habitual 

no ensino está cada vez maior. Jogos são usados como ferramentas que apoiam as aulas, pois 

permitem treinar, ensinar, aprender e identificar elementos que não são fornecidos em 
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metodologias tradicionais. Os jogos estão cada vez mais presentes como propostas de ensino, 

já que fornecem aspectos práticos que os ensinos tradicionais de aulas expositivas não 

proveem, com pouca interação dos alunos.  

Para Monsalve, Werneck e Leite (2010), ensinar utilizando jogos pode ser uma 

atividade lúdica que é bastante motivadora no processo ensino e aprendizado. De igual modo, 

os jogos computacionais para ensino são uma poderosa ferramenta de aprendizagem, na 

medida em que o aluno é estimulado a participar, proporcionando docentes em simular 

ambientes reais, melhorando o desempenho dos alunos e estimulando a geração de 

experiências individuais, coletivas e sociais, que ajudam na formação de um cidadão 

sustentável e preparado para o mercado de trabalho. 

 

2.5.3Aprendizagem Baseada em Jogos e o Ciclo de Aprendizagem 
 

Inicialmente é importante estabelecer a diferenciação entre os conceitos de simulador e 

de jogo de empresas.  Sauaia (2006) afirma que o simulador é um instrumento utilizado para a 

aplicação do jogo. Já, o jogo em si, é a dinâmica que simula (através de um software, ou não) 

as atividades de uma organização, onde os participantes vivenciam o processo de tomada de 

decisões. Assim, o simulador tem sua aplicação limitada à operacionalização de variáveis e a 

complexidade fica atribuída a partir da dinâmica do jogo com o ambiente de incerteza 

característico das decisões dos adversários e do comportamento do grupo no processo de 

negociação de uma decisão única. 

Lopes (2001) e Jensen (2003) afirmam que, a relação entre a simulação de negócios e 

o processo de aprendizagem pode ser sintetizada pelo ciclo de Kolb (1984), no qual a 

aprendizagem ocorre quando uma pessoa se envolve em uma atividade, analisa a atividade 

criticamente, compreende o conteúdo e aplica seus resultados. A Figura 3 ilustra os estágios 

de um ciclo teórico de aprendizagem vivencial de Kolb. Os jogos empresariais possibilitam a 

aprendizagem por meio de vivências em cenários que buscam representar a dinâmica 

empresarial nas suas funções administrativas. Para que aprendizagem seja facilitada, todas as 

etapas do ciclo de aprendizagem vivencial devem ser igualmente trabalhadas. (PRETTO, 

2007) 

 A explicação do jogo, a formulação das regras e a simulação. O objetivo desta etapa é 

desenvolver uma base comum de dados para a discussão dos estágios seguintes. No segundo 

estágio os alunos já vivenciaram uma atividade do jogo estão prontos para compartilhar o que 

viram e/ou como se sentiram durante o evento simulado. A intenção desta fase é tonar 



35 

 

disponível para o grupo a experiência de cada indivíduo, é a descoberta do que aconteceu 

entre os indivíduos, tanto a nível cognitivo como afetivo, enquanto a simulação estava 

acontecendo.  

A fase de processamento pode ser considerada como estágio central da aprendizagem 

vivencial. É a verificação sistemática das experiências compartilhadas pelas pessoas 

envolvidas. Esta discussão dos padrões é a parte principal do ciclo e não pode ser esquecida e 

nem concebida espontaneamente. Dados não processados podem ser sentidos pelos alunos 

como tarefas inacabadas e podem distraí-los quanto á aprendizagem posterior. Os 

participantes devem ser levados a observar o que aconteceu em termos de dinâmica, e não 

somente em termos numéricos da negociação. (Figura 3) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Figura 3 - Ciclo de aprendizagem vivencial 

 Fonte: (KOLB, 1984, apud PRETTO, 2007, p.59) 

 

A quarta etapa do processo de aprendizagem conduz a um salto importante no 

exercício de simulação empresarial, passando da realidade do jogo para a realidade da vida 

cotidiana fora do ambiente virtual criada pelo jogo, é a fase da generalização. A atenção dos 

alunos deve estar voltada para situações da vida pessoal e que irão vivenciar dentro das 

empresas, similares àquelas da atividade simulada que vivenciaram durante o jogo de 

negociação. A tarefa deste estágio consiste em extrair do processo alguns princípios que 

poderiam ser aplicados na realidade. O estágio final do ciclo de aprendizagem de um jogo de 

simulação deve ajudar os alunos a transferirem generalizações a situações reais nas quais irão 

estar envolvidos ou já estejam envolvidos. É importante nesta fase o compartilhamento de 

VIVÊNCIA 

(Atividade-fazer) 

RELATO 

(Compartilhar reações 

e observações) 

 

PROCESSAMENTO 

(Discussão dos 

padrões e dinâmica) 
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(Planejamento de 

comportamentos mais 

eficazes) 
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ações. Os alunos estão mais propensos a implementar suas aplicações planejadas se a 

compartilharem como os outros participantes. Podem ser solicitados que outros alunos 

relatem o que pretendem fazer com o que aprenderam nas simulações, e isto pode encorajar 

outros a experimentarem novos comportamentos. Assim, do mundo dos jogos para o mundo 

real do aprendizado sendo uma nova experiência para o aluno a ser trabalhada dentro de um 

ciclo de aprendizagem, tornando o processo contínuo e crescente. (PRETTO, 2007) 

Segundo Kirby (1995), com relação a aprendizagem, é possível classificar as pessoas 

em quatro tipos diferentes, conforme suas necessidades de aprendizado: 

Ativo: Para aprender tem que estar envolvido em uma atividade 

Reflexivo: Precisa refletir após passar por uma experiência 

Teórico: Precisa trabalhar os detalhes dos princípios básicos 

Pragmático: Precisa saber como vai colocar em prática o que aprendeu 

A Figura 4, apresenta em forma esquemática, uma relação entre as fases de um jogo, 

os tipos de pessoas e as fases do ciclo de aprendizagem, sendo muito importante levar em 

consideração estas fases no ciclo de desenvolvimento e aplicação de jogos de simulação. 

 

 

 

 

 
Figura 4 - O ciclo de Aprendizagem e os jogos de empresas 

                             Fonte: (KIRBY, 1995) 200 

6, p.61) 
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2.5.4 O uso do ciclo da espiral da aprendizagem utilizando Jogos 

 
 

A introdução dos jogos em sala de aula tem provocado um grande ganho na concepção 

de ensino e de aprendizado. O jogo passa a ser uma ferramenta educacional, uma ferramenta 

de complementação, de aperfeiçoamento e de possível mudança na qualidade de ensino, isto 

tem acontecido pela própria mudança na nossa condição de vida e pelo fato que a natureza do 

conhecimento mudou. Portanto, para que a Aprendizagem Baseada em Jogos seja implantada 

nos ensinos técnicos é necessário que o docente seja capacitado a usar o computador. Outra 

parte fundamental é o software educativo que precisa ser desenvolvido com o aspecto 

pedagógico. 

Vivemos em um mundo dominado pela informação e por mudanças que ocorrem com 

grande rapidez. Os fatos e alguns processos específicos que a escola ensina, rapidamente, se 

tornam obsoletos e sem utilidade para a vida do discente. Portanto, ao invés de memorizar 

conteúdo, os discentes devem ser ensinados a procurar e a usar a informação. Estas mudanças 

no ensino podem ser introduzidas com a utilização de jogos que deve propiciar as condições 

para que os discentes procurem as informações para resolverem problemas de uma forma 

independentes, que vão surgindo com decorrem do jogo (VALENTE, 1991). 

Com a ideia de utilizar o jogo como um meio de aprendizagem, faz-se necessário 

entender por meio do ciclo da espiral da aprendizagem como a construção de conhecimento 

pode acontecer. A ideia do ciclo, segundo Valente (2002), é útil para identificar as ações que 

o discente realiza e, como cada uma delas, pode ajudá-lo a construir novos conhecimentos, 

entender conceitos, resoluções de problemas, sobre aprender a aprender e sobre pensar. Porém, 

como mecanismo para explicar o que acontece com a mente do discente na interação com o 

computador, a ideia de ciclo é limitada. As ações podem ser cíclicas e repetitivas, mas a cada 

realização de um ciclo as construções vão crescendo de forma mais significativa agregando 

conhecimento e valores. Mesmo cometendo erros e não tendo sucesso do resultado, o discente 

está obtendo informações que são úteis na construção de conhecimento, ou seja, mesmo 

errando ele continua aprendendo. Portanto, terminado um ciclo, o pensamento nunca é 

exatamente o mesmo ao que se encontrava no início da realização desse ciclo. Assim, a ideia 

mais adequada para explicar o ciclo da espiral da aprendizagem é a realização e ações que 

permeiam a sequência- descrição-execução-reflexão-depuração – repetindo-se, 

sucessivamente, o quanto for necessário. 



38 

 

Com o intuito de uma maior compreensão pode-se tomar como exemplo a Figura 5, a 

qual demonstra a aplicação da espiral da aprendizagem. Segundo Valente (2002), quando da 

Descrição 1, pode-se notar que não é necessário que o discente saiba tudo sobre o problema 

ou tudo sobre o jogo.  

Em realidade, obtém-se uma compreensão sobre diferentes conceitos quando o 

conteúdo do módulo é iniciado, no momento em que os discentes começam a receber o 

conteúdo do módulo de Finanças e Custos e iniciam a formatação de suas planilhas, sob a 

ótica de sua representação, ou seja, aplicando no trabalho o conhecimento que o ele dispõe no 

momento da Descrição 1. 

A Execução 1 fornece um resultado que é obtido imediatamente após a Descrição 1 e 

o mesmo é produzido de acordo com que foi solicitado à máquina. Este resultado gera uma 

reflexão, podendo gerar uma Depuração 1, que significa uma correção, gerando um 

aprendizado significativo de conhecimento. Neste momento dá-se início a uma segunda 

descrição, chamada de Descrição 2, na qual foram agregados novos conhecimentos 

provenientes da reflexão realizada pelo discente ou na depuração, na qual novos conceitos e 

estratégias que o aprendiz assimilou por intermédio de consultas em livros, pesquisas na 

internet, docentes, colegas, etc.  Quando executada a Descrição 3 é gerado um novo resultado 

3, que é utilizado como objeto de reflexão e, assim, sucessivamente. Entretanto, cada 

movimento da espiral há a presença de incrementos de conhecimentos (Figura 5).  
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                                                                     Descrição 2 

 

 

Fonte: (Valente, 2002, p.29)ª 
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Figura 5 - Espiral da Aprendizagem que acontece na interação discente-computador 
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Cada uma das ações -descrição1, execução1, reflexão1 e depuração1, descrição2...- 

contribui para a formação de uma espiral crescente de conhecimento que é construída à 

medida que o aprendiz interage com o computador, como indicado na Figura 5. 

No capítulo seguinte são apresentados os procedimentos utilizados na pesquisa, 

especificando o professor e pesquisador, o sujeito da pesquisa e quais procedimentos foram 

utilizados para realização da pesquisa em campo. 

N 
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3. MÉTODO  

 

Como pesquisa de natureza qualitativa que busca compreender e explicar fenômenos 

sociais e suas relações, a metodologia proposta é da Pesquisa-Ação, que é um tipo de pesquisa 

social com base na observação de fenômenos associados à ação e à resolução de problemas, 

mas sendo o pesquisador um participante ativo do processo e que deverá estar envolvido com 

os participantes de modo cooperativo e participativo (THIOLLENT, 1996). 

A Pesquisa-Ação é uma forma de pesquisa interativa que visa a compreender as causas 

de uma situação e produzir mudanças. O foco está em resolver algum problema encontrado 

por indivíduos ou por grupos, sejam instituições, escolas, ou organizações comunitárias. A 

Pesquisa-Ação se desenvolve à medida em que pesquisadores investigam um problema e 

sugerem possíveis soluções, visando melhorar sua prática profissional; as estratégias por eles 

utilizadas em sua forma de trabalho e ampliar o conhecimento acerca de questões que afetam 

diretamente a produtividade ou a qualidade do trabalho desenvolvido por um grupo ou por 

uma instituição.   

A criação do termo pesquisa-ação é creditada ao pesquisador Kurt Lewin (1946), que a 

descreveu como uma forma de pesquisa sobre os efeitos ou resultados de várias ações cujo 

objetivo seria promover a mudança da própria condição social. A contribuição de Lewin está 

no reconhecimento da possibilidade de o pesquisador interagir e interferir no seu ambiente de 

pesquisa sem separar a investigação da ação necessária para resolver um problema e sem 

afastar o pesquisador do objeto de investigação. A pesquisa-ação promove autonomia e dá 

mais poder ao pesquisador em examinar sua prática profissional. Além disso, ela contribui 

para a colaboração através de participação, da criação de conhecimento através da ação dos 

participantes e a possibilidade de contribuir para a mudança social (FRANCO, 2005). 

A Figura 6 apresenta quatro etapas, que segundo Thiollent (1996), é um dos possíveis 

caminhos para este tipo de pesquisa, associando a aprendizagem ao processo de pesquisa, 

chegando em uma avaliação conjunta com os participantes. 
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Fonte: (THIOLLENT, 1996, p.128) 

 

 

 Na coleta de dados foi utilizada a técnica do questionário semiestruturado que é a 

junção de perguntas abertas e fechadas, com o objetivo de conhecer os participantes em 

relação a seus conhecimentos e interesses em finanças e custos e, após a construção e 

aplicação do jogo de negócios no módulo de finanças e custos, foi aplicado um novo 

questionário para avaliação dos alunos referente ao método utilizado e os benefícios 

alcançados em relação aos Conhecimentos, Habilidades e Atitudes. 

Na visão de Marconi e Lakatos (2006), o questionário semiestruturado dá liberdade ao 

entrevistador para desenvolver cada situação em qualquer direção que considere adequada, 

pois permite explorar mais amplamente o assunto pesquisado. 

 

3.1. Aspectos éticos da pesquisa 

  

 O questionário aplicado por Pretto (2007) foi utilizado como referência para a 

elaboração do instrumento de pesquisa. O instrumento de pesquisa validado para a coleta de 

dados foi submetido à autorização do CEP (Comitê de Ética em Pesquisa) da UNIFAE - 

Centro Universitário das Faculdades Associadas de Ensino, por meio da Plataforma Brasil 

obtendo o parecer Nº 1.212.503.  

 Os procedimentos adotados para a coleta de dados foram obedecidos de acordo com as 

orientações do CEP e a identificação dos participantes da pesquisa preservada e mantida em 

caráter confidencial.  

Quanto aos motivos que poderiam ter suspendido ou encerrado a pesquisa, ou seja, a 

não aceitação por parte da Unidade de Ensino em disponibilizar os recursos e/ou espaços, 

APRENDIZAGEM 

AÇÃO 

AVALIAÇÃO 

PESQUISA 

Figura 6 - Relação entre pesquisa, ação, aprendizagem e avaliação 
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previamente acordados, para continuidade da pesquisa, ou dos próprios alunos, desistirem do 

curso, não aconteceram e a pesquisa foi desenvolvida com êxito.  

 Todo material coletado com a pesquisa será utilizado com a finalidade de 

publicação, estando todos cientes, conforme explicitado no Termo de Consentimento Livre e 

Esclarecido (Apêndice H) e será depositado sob a guarda do pesquisador responsável. 

 Este trabalho teve início em agosto de 2015, com término da coleta de dados em 

dezembro de 2015. A pesquisa foi iniciada após a aprovação do protocolo pelo CEP-UNIFAE, 

através dos meios regulares do sistema CEP-CONEP/MS. 

 

3.2 Apresentação do campo da pesquisa: SENAC São Paulo 
 

O trabalho de pesquisa foi desenvolvido em salas de aulas convencionais e no 

laboratório de tecnologia, da instituição SENAC São Paulo, na unidade de São João da Boa 

Vista. 

O SENAC São Paulo é uma instituição educacional que completa 70 anos em 2016. 

Sua trajetória reflete a evolução do setor de comércio de bens, serviços e turismo, dialoga com 

o crescimento de dezenas de cidades e comunidades no Estado e participa da vida de milhões 

de pessoas em busca de conhecimento. 

Logo após o término da Segunda Guerra Mundial, a industrialização ganhava força no 

país e a urbanização se intensificava. Ficava clara a necessidade de sistematizar esforços na 

qualificação de trabalhadores para ocupar os postos que surgiam em razão da nova 

configuração da economia. 

Assim, depois de uma série de gestões da iniciativa privada, o Governo Federal delega 

à Confederação Nacional do Comércio a criação do Serviço Nacional de Aprendizagem 

Comercial – SENAC, instalando e administrando escolas em todo o país. 

O SENAC São Paulo foi o primeiro do Brasil a iniciar suas atividades. Ao longo do 

tempo, consolidou-se como instituição de referência, marcando sua ação educacional com 

pioneirismo e a preocupação em contribuir para o bem-estar da sociedade. 

Em sua rede de unidades, bem como por meio das tecnologias de educação a distância, 

oferece produtos educacionais que abrangem dezenas de áreas do conhecimento e diversas 

modalidades, enfatizando a cidadania e a atuação profissional transformadora. Além disso, 

valorizando sempre a autonomia, o espírito empreendedor, a inovação e a excelência de 

profissionais e organizações (SENAC São Paulo, 2015) 
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3.2.1 Unidade Educacional de São João da Boa Vista 
 

A unidade educacional do SENAC de São João da Boa Vista está localizada no centro 

da cidade e possui uma área de 552 metros quadrados, dividida em sete aulas. Esse espaço 

compreende laboratório de informática com 15 computadores, salas convencionais nas quais 

são realizados os cursos da área de gestão e negócios, laboratório de hardware e sala de saúde 

voltada para o curso de Técnico em Enfermagem. Além disso, possui um auditório com 

capacidade para 55 pessoas e biblioteca. 

 
Figura 7 - Unidade Educacional do SENAC São João da Boa Vista 

Fonte: (SENAC SÃO PAULO, 2015) 

 

O prédio do SENAC São João da Boa Vista traz uma longa história. Inaugurada em 

1887, foi projetada pelo engenheiro militar Euclides da Cunha para abrigar a Câmara 

Municipal e a cadeia. A mesma planta de São João da Boa Vista serviu como base para a 

construção de prédios públicos em diversos municípios do Estado de São Paulo. 

O terreno escolhido para construir a Câmara ficava estrategicamente no meio da 

principal via local - a rua São João -, que ligava a Estação Ferroviária à Igreja Matriz de São 

João Batista. Essa estação era o portal de entrada e saída da cidade naquela época. 

O prédio se destacava no meio provinciano. Enquanto as construções vizinhas se 

acotovelavam em estrutura de madeira e amarrações em taipa, a nova edificação exibia 

fachada em alvenaria de tijolos, tudo aparente, sem argamassa de revestimento. A fachada do 

prédio apresentava arquitetura clássica, com pilastras sobrepostas nos estilos jônico e dórico. 
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No pavimento térreo funcionava a cadeia, tendo à frente as salas do delegado e dos guardas, e, 

nos fundos, três celas. O alto vestíbulo dava acesso à escadaria de madeira, levando ao 

pavimento superior, área reservada à Câmara Municipal, que se reunia uma vez por mês. No 

período imperial, a Câmara cumpria os papéis legislativo, executivo e judiciário. 

A partir da Proclamação da República, o prédio passou a abrigar, além da Câmara 

Municipal, o fórum da cidade. Para adequar-se à nova organização, a instalação passou por 

uma reforma em 1905. Doze anos depois, o fórum e cadeia mudaram-se para um prédio 

especialmente construído pelo Estado, a uma quadra de distância, deixando o antigo prédio 

exclusivo às funções da Câmara e Prefeitura Municipal. 

Em 1924, foi realizada uma nova reforma. O projeto adotado foi o do engenheiro-

arquiteto Tito Travassos. As portas do pavimento superior foram vedadas. Outras foram 

abertas e uma parede foi construída para melhorar a divisão em departamentos municipais. 

Foram realizadas novas pinturas decorativas e a remodelação completa das fachadas, agora 

seguindo a moda eclética vigente, com alguns elementos art nouveau. Na fachada principal, 

foi montado um terraço sobre colunas coríntias, servindo como palanque para os presidentes 

da Câmara ou prefeitos eleitos. Em torno do prédio, um jardim com canteiros geométricos e 

um muro condizente com o estilo das fachadas. 

O Paço Municipal funcionou até 1942, quando a Prefeitura e Câmara Municipal 

mudaram para um novo prédio ao lado do Theatro Municipal, uma residência neoclássica. A 

partir desta data, o antigo prédio da Câmara foi utilizado para departamentos municipais e 

estaduais, recebendo pequenos aparos e reformas de adequação. 

Nos anos 90, a Câmara Municipal cogitou o retorno de suas instalações para o prédio, 

providenciando um estudo técnico de viabilidades. Os vereadores, porém, decidiram manter o 

Departamento de Promoção Social funcionando no local. Na ocasião, o prédio se encontrava 

em estado deplorável, com várias rachaduras, madeiramento atacado por cupins, instalações 

hidráulica e elétrica ultrapassadas, colocando em risco o imóvel por incêndio ou ruína. 

Preocupadas com preservação de patrimônio histórico de São João da Boa Vista, 

porém sem ter condições financeiras para restaurar o prédio, em meados de 1998, a Prefeitura 

e a Câmara Municipal ofereceram a concessão do local para a instalação do SENAC, que 

arcaria com as despesas de restauração da edificação. 

A reforma foi planejada e acompanhada pelo arquiteto Antonio Carlos Rodrigues 

Lorette. As obras começaram em janeiro de 1999 e foram entregues em junho de 2000. A 

restauração contribuiu para a revitalização de uma área deteriorada, próxima ao centro da 

cidade, incentivando outras obras em prédios públicos e privados. 
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Figura 8 - Auditório e Sala de Aula Convencional, local utilizado para realização da pesquisa. 

Fonte: site do SENAC SÃO PAULO, 2015 

 

O auditório, com capacidade para 55 pessoas, é utilizado para aulas e para realização 

de eventos educacionais em diversas áreas do conhecimento humano (Figura 8) 

 
Figura 9 - Laboratório de Tecnologia, local utilizado para realização da pesquisa 

Fonte: site do SENAC SÃO PAULO, 2015 

 

Os laboratórios de tecnologias contam com a infraestrutura necessária para o 

aprendizado na prática alinhado à realidade do mercado atual (Figura 9). 
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3.2.2 O Curso de Técnico em Administração 

 O curso tem a modalidade presencial do Serviço Nacional de Aprendizagem 

Comercial (SENAC) do Estado São Paulo, Unidade Educacional de São João da Boa Vista - 

SP, sendo uma instituição do sistema “S”, onde os mesmos são bolsistas e participam do 

Programa SENAC de Gratuidade (PSG) por atenderem os pré-requisitos: renda familiar per 

capita com até 02 salários mínimos, não ter outra bolsa de estudos e não estar matriculado em 

outro curso e não ter abandonado nenhum curso do  SENAC nos últimos dois anos. Convém 

ressaltar que o PSG, é resultado de um protocolo firmado em 22 de julho de 2008 entre o 

SENAC e o Governo Federal, por meio dos Ministérios da Educação, do Trabalho e Emprego, 

e da Fazenda, e ratificado pelo Decreto 6.633 de 5 de novembro de 2008, o qual permite o 

oferecimento, aos brasileiros de baixa renda, em âmbito nacional, vagas gratuitas em cursos 

com mais de 160 horas de duração1. 

 

 

3.3 Participantes 

 

3.3.1 O professor - pesquisador 
 

O professor-pesquisador procurou interagir utilizando a metodologia da pesquisa-ação, 

que segundo Lewin (1946) está no reconhecimento da possibilidade de o pesquisador interagir 

e interferir no seu ambiente de pesquisa sem separar a investigação da ação necessária para 

resolver um problema e sem afastar o pesquisador do objeto de investigação. A pesquisa-ação 

promove autonomia e dá mais poder ao pesquisador em examinar sua prática profissional.  

Durante o módulo de Finanças e Custos, na Competência III – Gestão de Fluxo de Caixa, 

houve  apoio do docente da disciplina de Finanças e Gestão de Fluxo de Caixa.  

 

3.3.2  Alunos 

 Participaram da construção do jogo 15 alunos do curso Técnico em Administração 

matriculados nos anos de 2014A, contemplando uma faixa etária média de 19 anos, sendo 

                                                 
1 O Senac São Paulo, que desde 2006 já contemplava o público economicamente desfavorecido por 

meio de sua Política de Concessão de Bolsas de Estudo, aderiu ao PSG em 2009 e adaptou seu regulamento às 

novas regras nacionais. E ainda, manteve a concessão de bolsas integrais e parciais em cursos com menos de 160 

horas de duração, padronizando pré-requisitos, critérios e etapas de seleção para ambos os tipos de bolsa. 

A ação reforça a missão, os valores e o posicionamento do Senac, comprometido com a inclusão e a 

responsabilidade social, dando continuidade, de forma ampliada, a sua permanente dedicação às necessidades 

dos trabalhadores do país (SENAC SÃO PAULO, 2015) 
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10 do sexo feminino e 5 do sexo masculino, todos participando do Programa SENAC de 

Gratuidade, doravante denominado de Turma 1. 

 A aplicação do jogo contou com 26 alunos do mesmo curso da turma 2014B e 

2015A com faixa etária média de 19,8 anos e 16,4 anos respectivamente, do ensino médio 

do Curso Técnico em Administração do ano de 2014B e 2015A, doravante denominado de 

Turma 2. 

 

3.3.3 Instrumento  

 

 Foi elaborado um questionário semiestruturado composto por sete questões que 

abordavam conhecimento sobre finanças, meio de pesquisa, interesse pessoal e profissional 

(Apêndice A). 

 

3.4  Procedimentos 

 

 Foi realizado antes de qualquer atividade, tanto com a Turma 1 quanto com a 

Turma 2, a aplicação do pré-teste e ao final dos procedimentos de construção e aplicação do 

jogo foi realizado o pós-teste. 

 Para a elaboração do jogo foram utilizados 4 encontros de quatro horas com a 

Turma 1. Nesta etapa o professor-pesquisador propôs a construção de um jogo com o tema 

Finanças e Custos, denominado posteriormente Jogo de Negócios. Com a Turma 2 o jogo foi 

aplicado e revisado, saindo do tabuleiro e sendo formatado digitalmente. Com esta turma, o 

curso foi iniciado em novembro de 2014 e março de 2015, tendo início ao trabalho com a 

elaboração de uma empresa projeto contendo de 1 a 4 participantes, com os conteúdos e 

informações de Ambientação Organizacional, Empreendedorismo, Marketing e Vendas, 

Logística e Recursos Humanos, antes de começarem o módulo de Finanças e Custos.  

 A análise do resultado da construção do jogo foi a própria aplicação de conceitos 

e conteúdos contidos no jogo relacionando diretamente com o programa de ensino da 

disciplina Finanças e Custos. Para a análise dos questionários utilizou-se da estatística 

descritiva. 

 No capítulo seguinte serão apresentados os resultados da primeira versão, as 

regras do Jogo de Negócios, o desenvolvimento do jogo, questionários inicial e final e revisão 

e aplicação do Jogo de Negócios com a Turma 2. 
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4. RESULTADOS 

Neste capítulo foram apresentados a criação, o desenvolvimento e a aplicação inicial 

do Jogo de Negócios e a revisão e aplicação com a turma 2. 

 

4.1 Primeira Versão: Criação, desenvolvimento e aplicação do Jogo de 

Negócios 

 

A ideia do jogo de negócios surgiu com o objetivo de criar uma aula mais lúdica onde 

os alunos participassem e agissem como co-autores do processo de ensino e aprendizagem. 

Esse trabalho investigou a possibilidade de construção de conceitos e procedimentos sobre 

finanças e custos por meio de intervenção pedagógica de caráter construtivista. A pesquisa, de 

caráter experimental, desenvolveu-se no ano de 2014 com a Turma 1. 

Salienta-se que para a criação do jogo de negócios foi levado em consideração os 

estudos de Kami e Devries (1991) sobre os critérios de constituição de “um bom jogo”: 1) 

propor alguma coisa interessante e desafiadora para os alunos resolverem; 2) permitir que os 

alunos possam se auto-avaliar quanto a seu desempenho; 3) permitir que todos os jogadores 

possam participar ativamente do começo ao fim do jogo.  

No início foi levada a ideia para os alunos, a fim de fazer algo diferente. Para tanto, foi 

proposta a construção do jogo. Foram utilizados quatro encontros de quatro horas cada para a 

elaboração e desenvolvimento inicial do jogo. 

Durante os encontros deu-se a elaboração do jogo e foi iniciada a construção do 

tabuleiro de negociação, utilizando inicialmente, um flip-chart, para a fase de rascunho no 

qual foram sendo idealizadas, em conjunto – alunos e professor, as primeiras etapas do jogo, 

com a criação das casas, perguntas e colocação de situações problemas em cada uma delas. 

Foram idealizadas ao todo 28 casas sendo que oito foram designadas para negociação entre 

empresas, duas são para fiscalizações na empresa, quatro chamadas dias de sorte com bônus, 

seis contendo exercícios de matemática financeira, uma para treinamento, uma para 

empréstimo, três para compra de matéria prima, uma casa com a obrigatoriedade de doações 

para instituições de caridade (a escolher), uma casa para doação para uma empresa e uma casa 

para desconto nas despesas do dia 10.  Após este momento da aula de criação foram 

elaboradas e definidas as regras do tabuleiro de negociação sempre em um diálogo e trabalho 

conjunto entre os alunos e o professor pesquisador.  
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Foram definidas durante a elaboração do jogo a quantidade de numerário que cada 

empresa projeto iria receber, qual seria a moeda do jogo – neste momento, várias ideias foram 

levantadas, tais como: como cartão de crédito, débito, até chegar a uma conclusão de ser o 

“dinheirinho”. Após este momento foram discutidas e decididas quais as quantidades de notas 

que deveriam ser impressas, começando neste momento alguns raciocínios de matemática 

financeira. Houve, também, a definição de que o docente seria o banco e o fornecedor de 

matéria prima. A cada acerto um numerário era oferecido como forma de recompensa errando 

a empresa não receberia o “dinheirinho”. 

Sobre os procedimentos do jogo, portanto, o critério de permitir que o aprendiz avalie 

seu desempenho pode ser encontrado em todas as partidas, uma vez que a estrutura foi 

montada de forma que a empresa projeto não avance casas sem ter o domínio da coordenação 

das variáveis do conteúdo (negociação, exercício de matemática financeira, entre outros). 

Dessa maneira, visou-se ao aprendizado pelo acerto e erro. 

Segundo Valente (2002), mesmo cometendo erros e não tendo sucesso do resultado, o 

discente está obtendo informações que são úteis na construção de conhecimento, ou seja, 

mesmo errando ele continua aprendendo. Terminado um ciclo, o pensamento nunca é 

exatamente o mesmo ao que se encontrava no início da realização desse ciclo, o aprendizado 

pelo erro se constitui em um momento importante para se chegar à tomada de consciência e, 

em muitas circunstâncias, essa conduta gera uma atividade mais eficiente e permanente do 

que as construções que não passam por esse conflito cognitivo, em outras palavras, geram os 

acertos imediatos. Nessa mesma esteira de pensamento, Devries (1991, p.9) salienta que “um 

bom jogo não é aquele que necessariamente o aluno pode dominar ‘corretamente’. O 

importante é que o aluno possa jogar de uma maneira lógica e desafiadora para si mesma e 

seu grupo”. 

Ao observar, que os alunos criavam outras regras tomou-se cuidado no momento de 

selecionar quais seriam as regras oficiais que constituem o jogo. Esse tipo de conduta permitiu 

que, automaticamente, os alunos avaliassem e tentassem corrigir seus erros.  

Observou-se, durante o desenvolvimento do jogo, que, de forma imediata, na maioria 

dos casos, os demais alunos acabavam por corrigir o procedimento do outro ou sorriam sobre 

o acerto do colega antecipadamente. Devries (1991) salienta que esse tipo de participação 

trata tanto da atividade mental como do envolvimento do aluno no jogo. Macedo (1994) 

assinala que o jogo de regras, do tipo do Jogo de Negócios propicia a criação de situações de 

observação e de troca de informações a partir do diálogo entre os pares. Essa forma de 
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proceder favorece a construção do conhecimento por parte dos alunos de acordo como seu 

estágio de desenvolvimento. Segundo Piaget (1990), o jogo de regras se constitui em uma 

atividade lúdica e social, nesse sentido, é necessária a participação ativa de todos os 

integrantes, e essa interação constante se dá pelo cumprimento das regras do jogo, pois, em 

seu descumprimento, o sujeito geralmente é penalizado.  A organização do jogo privilegiou a 

formação de possíveis (possibilidade das variáveis) para se chegar ao necessário (regras). 

Assim, a estrutura do Jogo de Negócios pode ser caracterizada pelo favorecimento da 

integração das variáveis das regras de gestão administrativa que pode levar o aluno à tomada 

de consciência da prática e, consequentemente, a elaboração de estratégias de negócios 

No projeto piloto cada empresa projeto colocava, no tabuleiro, um objeto seu para 

identificação. Neste momento foram idealizadas as regras do projeto piloto:  

 

4.1.1 Regras do Jogo tabuleiro de negociação 

As regras do jogo foram construídas com a participação do professor pesquisador e 

com os alunos da Turma 1 nos encontros durante o curso. 

No que se refere ao objetivo do jogo ficou assim estabelecido: ensinar na prática o 

conteúdo de Finanças e Custos de uma forma mais lúdica e com a participação efetiva dos 

alunos, trazendo todo conteúdo do módulo em um jogo.  

 Durante a aplicação do jogo foram sugeridas e elaboradas planilhas e realizadas 

análises financeiras de uma forma mais concreta, com dados gerados no tabuleiro de negócios, 

realizando negociações entre empresas, empréstimos com o banco, exercícios de matemática 

financeira, doações, treinamento com os funcionários, proporcionando um aprendizado mais 

lúdico e que faz sentido o que estão aprendendo. 

Participantes do jogo: 2 a 11empresas projetos sendo cada empresa composta por 3 a 5 

participantes. Cada empresa recebe 54 notas de R$ 100,00, 48 notas de R$ 50,00, 57 notas de 

20,00, 76 notas de R$ 10,00, 106 notas de R$ 5,00, 30 notas de R$ 2,00 e 34 notas de 1,00, 

totalizando R$ 10.324,00, por convenção dos alunos foram entregues R$ 10.000,00 para cada 

empresa projeto. 

a) O banco (docente) realiza um empréstimo no valor de R$ 10.000,00 para 

cada empresa projeto. 
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b)  Cada empresa projeto realiza a estratégia de compra de matéria prima 

juntamente com o fornecedor (docente). 

c) Toda empresa projeto elabora suas estratégias de negociação. 

d)  Cada empresa projeto coloca no tabuleiro um objeto para sua identificação. 

e) O jogo terá início com uma situação problema de juros compostos para ser 

solucionado pelas empresas projetos. A empresa projeto que solucionar de uma forma 

correta e com o menor tempo, inicia-se o jogo.  

f) A empresa projeto que solucionou com menor tempo e de forma correta a 

situação problema, lança o dado e conforme o número de pontos que tirar, avança o 

seu objeto de identificação para o espaço atingido, parando em uma situação problema 

do tabuleiro. Num só espaço podem parar várias empresas projeto ao mesmo tempo.  

g)  A empresa projeto soluciona a situação problema. 

h)  Todas as movimentações que ocorrem no jogo de negociação precisam ser 

lançadas em um caderno (lançamentos de fluxo de caixa, contas a pagar, contas a 

receber, tabelas de empréstimo) para posteriormente serem lançadas em planilhas no 

Excel 

 Após a delimitação das regras foram realizadas 160 horas de atividades com o jogo 

de negociação contemplando discussões e análises e, após este período, foram digitadas todas 

as marcações para as planilhas de fluxo de caixa, contas a pagar, contas a receber e tabela de 

financiamento, realizando, posteriormente, a análises dos dados. 

   

 

4.1.2 O Desenvolvimento do Jogo 

 

Na Figura 10 pode-se observar o tabuleiro inicial do Jogo de Negócios criado pelos 

alunos da Turma 1 com a ajuda do docente, este foi o primeiro tabuleiro do Jogo de Negócios. 
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Figura 10- Tabuleiro inicial do Jogo de Negócios, elaborado no Projeto Piloto pelos alunos e professor 

pesquisador da Turma Técnico e Administração 2014 A (Turma 1). 

Fonte: (autor) 

 

A Figura 11 mostra o “Dinheirinho” criado pelos alunos e professor pesquisador da 

Turma 1, para realizar as negociações entre empresas. 

 

 
Figura 11  -“Dinheirinho” elaborado no Projeto Piloto, para realização do Jogo de Negócios. 

Fonte: (autor) 

 

 O Quadro 3 mostra as empresas projetos criadas pelos alunos da Turma 1. 
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Quadro 3 - Empresas Projetos Turma 1. 

Empresa Atividade Integrantes 

Moda Fashion Malharia e loja Turma 1 1 

CamShake Loja de Shake Turma 1 2 

Salgado & Cia Salgateria Turma 1 3 

Performance Gráfica 

Embalagens 

Fabricação de caixa 

de papelão 

Turma 1 4 

Turma 1 5 

Turma 1 6 

Inove e Transforme Customização de 

roupas 

Turma 1 7 

Turma 1 8 

Enjoy Loja de roupas Turma 1 9 

Turma 1 10 

Uriniman Fábrica Uriniman Turma 1 11 

QualityCandy Cupcakes Turma 1 12 

Turma 1 13 

Turma 1 14 

Global games Loja de Games Turma 1 15 

Fonte: (autor) 

 

Às 64 horas iniciais do Módulo de Finanças e Custos, foram realizadas atividades da 

competência I (Anexo 3), no qual os alunos realizaram quadros de depreciações da sua 

empresa projeto, elaboraram planilhas de custos e de formação do preço de venda para os 

produtos/serviços da empresa projeto, realizaram tabelas de custos/despesas e de preço de 

venda dos produtos da empresa projeto. 

As casas do Jogo de Negócios foram baseadas no Plano de Orientação do curso do 

Técnico em Administração do SENAC; as casas de Negociação foram criadas para a 

realização na prática das tabelas elaboradas na Competência I – Precificação e Cálculo de 

Custos e para geração de Contas a pagar, Contas a Receber, Análise de Créditos que são 

geradas em uma negociação entre empresas, e estão expostas na Competência III – Gestão de 

Fluxo de Caixa (Anexo 3). As casas de Exercícios, foram criadas para realização e prática do 

conteúdo da Competência II – Gestão de Fluxo de Caixa (Anexo 3). As casas de Fiscalizações 

foram colocadas no jogo, para que o docente realize uma auditoria no Fluxo de Caixa que está 

sendo gerado pela empresa projeto, proporcionando um momento para verificação se o saldo 

do fluxo de caixa está de acordo com o “dinheirinho” que está no caixa da empresa projeto. 

Todas as outras casas do Jogo de Negócios existem para gerar movimentações no fluxo 

de caixa e após os lançamentos os alunos poderem realizar análise de resultados financeiros e 

contábeis, conforme as Competências IV – Índices e Ciclos Operacionais e Competência V – 

Coleta e Organização de Dados (Anexo 3). 
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4.1.3 Aplicação do Questionário Inicial na Primeira Aplicação 

 

Quando aplicado o questionário inicial, os dados apontam que o conhecimento em 

finanças de um terço da sala, ou seja, 33% é fraco e 33% é Bom, acompanhado de 27% 

Insuficiente, 7% Regular e não há a presença de nenhum que seja excelente (0%). Outro fato 

relevante observado é que o meio de comunicação mais frequente para os alunos se 

informarem sobre o assunto é a Internet (100%). Fica claro, portanto, que são atores sociais de 

uma geração que faz uso das Tecnologias de Informação e Comunicação. Dentre outros 

questionamentos foi observado que 80% dos alunos já haviam realizado pesquisa sobre o 

assunto de finanças, economia e negócios e 75% o fizeram por motivo de estudos. 

 Segundo os entrevistados, 27% pretendem seguir carreira na área de finanças e 

custos e 53% dos alunos tem em mente que o bloco finanças/economia/contabilidade e 

administração é um assunto muito interessante e que será de grande valia para a sua vida 

profissional. (Apêndice D). 

 

4.1.4 Aplicação do Questionário Final 

 

 Ao final do processo pode-se confirmar que os alunos avaliaram de uma forma 

positiva a metodologia de aprendizagem participativa sendo que 73% dos alunos responderam 

excelente e 27% Bom, a forma como foi adquirido o conhecimento, desenvolvido o jogo e o 

processo de ensino e aprendizagem. Convém ressaltar que 47% dos alunos acharam o jogo 

interessante, enquanto 47% responderam bom e apenas 7% regular. O Quadro 4 ilustra esta 

avaliação.  
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          Quadro 4 - Sentimento de participação do sujeito. 

         Fonte: (autor) 

  

 

4.2 A aplicação do Jogo de Negócios na Turma 2 

 

Neste tópico foi abordado a revisão do Jogo de Negócios e a aplicação com a Turma 2. 

 

4.2.1 Revisão do Jogo de Negócios 

 

Como a pesquisa-ação exige estratégias mais complexas e não apenas um 

levantamento de dados, fez-se necessário informar e aproximar o grupo a ser pesquisado, 

visando a conhecer o seu contexto e gerar confiança para a aceitação em desenvolver a 

pesquisa. 

O processo de pesquisa teve início em agosto/setembro de 2015 sendo aplicado em 

uma Turma de Técnico em Administração 2014B e 2015A (Turma 2), que ficaram juntas 

formando uma turma de 26 alunos e 12 empresas, no módulo de finanças e custos na 

instituição SENAC, por dois docentes o docente-pesquisador e o docente da disciplina de 

Fluxo de Caixa. A coleta de dados foi realizada por meio de um questionário semiestruturado 

(APÊNDICE A) no mês de setembro de 2015.  

A segunda etapa teve o início com a Competência I do Módulo de Finanças e 

Custos, com o tema Precificação e Cálculo de Custos sendo realizadas aulas teóricas sobre 

conceito de Patrimônio, Princípios Contábeis: Custos Fixos, Variáveis e despesas, Cálculo de 

Depreciação do Investimento Fixo e Formação de preço de venda considerando estudos de 
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Aluno 1 

“Foi um aprendizado muito importante, pois o método utilizado pelo docente fez com os alunos 

participassem das atividades e sem dúvida foi mais fácil de aprender e compreender o 

conteúdo[...] através desse módulo que consegui descobrir que faculdade irei fazer.” 

Aluno 3 

“Essas aulas foram muito boas para nosso aprendizado como negociar, aprender a fazer contas 

de juros e entre outras. Esse jogo foi para todos aprender também na parte prática algumas 

coisas da parte da Finanças na empresa.” 
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mercado. Após as aulas teóricas, foram realizadas pesquisas no laboratório de tecnologia, para 

que os alunos levantem os ativos fixos que cada empresa projeto necessita para constituir e o 

valor das matérias-primas para compor o preço de venda. Após estes levantamentos teve 

início a produção de planilhas eletrônicas utilizando o software Excel 2010, sendo:  Planilha 

de custos fixos e variáveis, despesas fixas e variáveis, planilha com cálculo de preço de venda 

dos produtos ou serviços da empresa projeto, planilha de imobilizado, planilha de depreciação, 

planilha de financiamento para empresa projeto, planilha de controle de estoque e planilha de 

contas a receber e contas a pagar. Nesta etapa foram realizadas aulas participativas com o 

método de Aprendizagem Baseada em Problemas sobre Matemática Financeira: capitalização, 

juros simples e compostos, desconto simples e compostos, amortização e valor presente 

líquido, preparando o aluno para elaboração do fluxo de caixa utilizando o Jogo de 

Negociação. Esta etapa da Competência I foi abordado que a responsabilidade pela 

aprendizagem é do aluno, ou seja, assumir a responsabilidade em uma sala de aula onde a 

metodologia adotada é o ProblemBL. Os alunos assumem as seguintes tarefas: Introdução e 

definição do problema, Levantamento de hipóteses, Tentativa de solução com os 

conhecimentos disponíveis, Levantamento de pontos de aprendizagem, Planejamento do 

trabalho em grupo, Estudo independente da equipe, Compartilhamento de informações em 

grupo, Aplicação dos conhecimentos no problema, Apresentação das soluções do grupo, 

Autoavaliação. 

A terceira etapa composta com a Competência II e III do módulo de Finanças e 

Custos com o tema Gestão de Fluxo de Caixa no qual os alunos já têm embasamento sobre 

finanças e custos, inicia-se a aplicação do jogo. Foi utilizado um tabuleiro de negociação, com 

os alunos e os docentes, em conjunto, estabelecendo as regras das atividades que foram 

realizadas, sendo que a definição do conteúdo fica sob a responsabilidade do docente, baseado 

no plano de ensino, provocando e incentivando a participação de uma forma ativa e crítica. 

Após as regras serem apresentadas, e sendo realizadas análises e levantamentos com a 

utilização do ProblemBL, foca-se  na decisão de qual a quantidade de numerário que cada 

empresa projeto receberá em forma de empréstimo, para ser trabalhado na prática a tabela 

SAC de empréstimo. A quantia será paga todo dia 10 de cada período junto ao banco. 

Início do jogo: 

A Figura 12 mostra a tabela criada pelo autor, para controlar o nome de cada empresa 

projeto, o avatar escolhido pelos participantes da empresa e o valor do capital que cada um 

iniciou o jogo. 
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1– Cadastrar o nome, o avatar (escolha feita pela empresa projeto) e o capital inicial das 

empresas, do banco e do fornecedor. 

 
Nome Avatar Capital

Banco:

Fornecedor:

Empresa 1:

Empresa 2:

Empresa 3:

Empresa 4:

Empresa 5:

JOGO DE 

NEGÓCIOS

 
Figura 12 - Cadastro nome, o avatar e o capital das empresas, do banco e do fornecedor. 

Fonte: (autor) 

 

 

 

 

2 – Negociação inicial com o fornecedor – foi realizada a compra de matéria prima conforme 

a necessidade de cada empresa, analisada pelo aluno. Esta compra pode ser à vista ou 

parcelada, com ou sem entrada. Nesta etapa as negociações serão iniciadas, sendo a primeira 

negociação junto ao fornecedor (docente), na qual cada empresa projeto realiza a alimentação 

na sua planilha de estoque, calculando sobre uma previsão de vendas a quantidade de insumos 

que irão precisar para começarem as negociações com outras empresas projetos. A Figura 13 

mostra a tabela criada pelo autor, para controlar o valor de matéria-prima, parcelas, 

vencimentos de compra que cada empresa projeto irá realizar junto ao fornecedor (docente). 
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Nome Avatar Valor da Compra MP VALOR DA PARCELA vencimento Parcelas

Empresa 1:

Empresa 2:

Empresa 3:

Empresa 4:

Empresa 5:

Empresa 6:

Empresa 7:

Empresa 8:

Empresa 9:

Empresa 10:

Empresa 11:

Empresa 12:

Empresa 13:

Empresa 14:

JOGO DE 

NEGÓCIOS

 
Figura 13 - Negociação inicial como fornecedor. 

Fonte: (autor) 

 

 

3 - Para visualizar a empresa projeto que iniciou o jogo foi elaborado uma situação problema 

de juros compostos para ser solucionado através de análise dos alunos sobre os complexos 

desafios do mundo real envolvendo o conteúdo estudado. A partir disto, os alunos deduzirão a 

solução. A empresa projeto que solucionar de uma forma correta e com menor tempo, iniciou 

o jogo. Lançando o dado eletrônico (teclando F9) que aparecerá na tela, o número de casas 

que a empresa projeto irá andar com o seu avatar, parando em uma situação problema do Jogo 

de Negócios para solucioná-lo. Cada casa terá uma ação para ser executada (exercícios de 

matemática financeira, negociações, fiscalizações, entre outras), após a solução das situações 

problemas, os alunos irão lançar as movimentações em um fluxo de caixa elaborado pela 

empresa projeto, para posteriores conferências e fiscalizações. 

A Figura 14 mostra o novo tabuleiro do Jogo de Negócios criado pelo autor, composto 

por 30 casas sendo que 7 casas de cor cinza foram designadas para negociação, 6 casas de cor 

amarela para exercícios de matemática financeira, 4 casas de cor vermelha para fiscalização, 3 

casas de cor marrom para dia de sorte, 1 casa de cor azul claro para empréstimo com o banco, 

1 casa de cor verde claro para desconto nas despesas do dia 10, 2 casas de cor rosa para 

compra de matéria prima, 2 casas de cor azul escuro doação para uma instituição de caridade,  
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2 casas de cor verde escuro para treinamento dos funcionários, 1 para início do jogo e 1 para o 

fim do jogo. Sendo o local onde os alunos irão realizar suas jogadas, arrastando seus avatares 

nas casas do tabuleiro, após jogarem o dado. 

 

l

Escolha seu avatar: Lance o dado:

JOGO DE NEGÓCIOS
INÍCIO

NEGOCIAÇÃO
COMPRAR 

R$450,00

EXERCÍCIO

MATEMÁTICA 
FINANCEIRA
ACERTO R$ 

50,00
ERRO R$60,00

DIA DE SORTE 
GANHE 
R$ 250,00 

DO BANCO

EMPRÉSTIMO 
COM O BANCO 

R$ 1.000,00
JURO

S 1,2% a.m
12 MESES

NEGOCIAÇÃO 
COM A 

EMPRESA DE 
CAPITAL 
MENOR 

COMPRAR
R$ 400,00

DESCONTO 
NAS DESPESAS 

DO DIA 10, 
LANÇADAS 

COMPRA DE 
MATÉRIA 

PRIMA
R$ 400,00

NEGOCIAÇÃO
VENDER  
R$500,00

DOAÇÃO DE 
R$ 100,00 PARA 

UMA 
INSTITUIÇÃO 
DE CARIDADE

DIA DE SORTE 
GANHE 
R$ 500,00 

DO BANCO

TREINAMENTO
PARA OS 

FUNCIONÁRIOS 
R$ 600,00

COMPRA DE 
MATÉRIA 

PRIMA
R$ 400,00

NEGOCIAÇÃO 
COM DUAS 
EMPRESA

COMPRA até
R$ 300,00

VENDA até
R$ 450,00

FISCALIZAÇÃO
CONFIRA SEU CAIXA 
E PLANILHAS CR,CP, 

EST
ACERTO 
R$ 500,00
MULTA
R$ 500,00

NEGOCIAÇÃO 
COM A 

EMPRESA DE 
CAPITAL 
MAIOR 
VENDER
R$ 800,00

DIA DE SORTE 
GANHE 
R$ 350,00 

DO BANCO

DOAÇÃO DE 
R$ 200,00 PARA 

UMA 
INSTITUIÇÃO 
DE CARIDADE

TREINAMENTO
PARA OS 

FUNCIONÁRIOS 
R$ 400,00

NEGOCIAÇÃO
COMPRAR 

R$300,00

NEGOCIAÇÃO
VENDER 
R$750,00

FIM

EXERCÍCIO

MATEMÁTICA 
FINANCEIRA
ACERTO R$ 

50,00
ERRO R$60,00

EXERCÍCIO

MATEMÁTICA 
FINANCEIRA
ACERTO R$ 

50,00
ERRO R$60,00

EXERCÍCIO

MATEMÁTICA 
FINANCEIRA
ACERTO R$ 

50,00
ERRO R$60,00

EXERCÍCIO

MATEMÁTICA 
FINANCEIRA
ACERTO R$ 

50,00
ERRO R$60,00

EXERCÍCIO

MATEMÁTICA 
FINANCEIRA
ACERTO R$ 

50,00
ERRO R$60,00

FISCALIZAÇÃO
CONFIRA SEU CAIXA 
E PLANILHAS CR,CP, 

EST
ACERTO 
R$ 500,00
MULTA
R$ 500,00

FISCALIZAÇÃO
CONFIRA SEU CAIXA 
E PLANILHAS CR,CP, 

EST
ACERTO 
R$ 500,00
MULTA
R$ 500,00

FISCALIZAÇÃO
CONFIRA SEU CAIXA 
E PLANILHAS CR,CP, 

EST
ACERTO 
R$ 500,00
MULTA
R$ 500,00

 
Figura 14 – Tabuleiro final do Jogo de Negócios. 

Fonte: (autor) 

 

Será alimentada a planilha de contas a pagar e fluxo de caixa mensal com as previsões 

de pagamentos referente ao empréstimo com o banco e a compra de matéria prima junto ao 

fornecedor, conforme as datas de vencimentos de cada parcela. 

No decorrer do jogo o docente poderá alterar a data, para que as obrigações de 

pagamento sejam realizadas, e em qualquer momento o docente poderá solicitar o fechamento 

do caixa, para conferência e realizações das planilhas financeiras. 

A empresa projeto que chegar primeiro no final do jogo, caso não seja a última 

empresa projeto da rodada, deverá aguardar as outras empresas finalizarem a rodada, para 

fechamento do fluxo de caixa e analisar qual empresa teve melhor desempenho financeiro do 

jogo de negociação. 

Na quarta etapa composta pelas Competências IV e V do módulo de Finanças e 

Custos com os temas Índices e Ciclos Operacionais e Coleta e Organização de Dados 

serão realizados, com os dados gerados no jogo de negociação, Relatórios Contábeis e 

Financeiros, Balanço Patrimonial, Demonstração do Resultado do Exercício (DRE), Cálculo 

do prazo médio de recebimento, Cálculo do prazo médio pagamento, Cálculo de rotatividade 

de estoques, Determinação do quociente de liquidez e endividamento, Ciclo operacional e de 
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caixa, Análise de retorno de investimento, Ponto de equilíbrio de venda, Taxa interna de 

retorno e Valor presente líquido, sendo todos estes cálculos utilizando o método ativo de 

aprendizagem onde todos os alunos participem de uma forma ativa e crítica, podendo ser 

através de situações problemas, utilizando a metodologia PBL, contendo desafios do mundo 

real e extraídos da realidade das profissões, para motivá-los a solucioná-los com dimensões 

reais. 

 

4.2.2 Jogando com a Turma 2 

 

A Turma 2 foi composta por 26 alunos do curso Técnico em Administração, sendo 

inicialmente 5 alunos da turma 2014B, todos participantes do Programa SENAC de 

Gratuidade (PSG) com uma faixa etária média de 19,8 anos, sendo 2 do sexo feminino e 3 do 

sexo masculino, e 21 alunos da turma 2015A sendo que 20 participantes do PSG e 1 aluno 

pagante, com uma faixa etária média de 16,4 anos, sendo 19 do sexo feminino e 2 do sexo 

masculino. 

Antes do jogo propriamente dito, foi aplicado o questionário o qual revelou os 

seguintes resultados com a Turma 2 (Apêndice F).  

O conhecimento em finanças dos alunos é Fraco (62%), Regular (19%), Insuficiente 

(15%), Bom (4%) e Excelente (0%). Outro fato relevante é que o meio de comunicação mais 

frequente para os alunos se informarem é a internet (85%), com este questionamento 

observamos uma geração que aprecia e dá grande importância a Tecnologias da Informação e 

Comunicação. Outros questionamentos foram realizados e pode-se observar que (58%) dos 

alunos já realizaram pesquisa sobre o assunto de finanças, economia e negócios, sendo (73%), 

para realização de estudos. 

O interesse dos alunos pelo assunto foi levantado (65%), na pergunta 7 nota-se que 

(50%) dos alunos tem em mente que finanças/economia/contabilidade e administração é um 

assunto de difícil compreensão e entendimento, e (38%) assuntos interessantes que despertam 

meu interesse. 

Nota-se que a maioria dos estudantes tem em mente que finanças, economia, 

contabilidade e administração são assuntos de difícil compreensão e entendimento. 

Na Turma 2 foi realizada a mesma organização do curso apresentado no Anexo 4 e os 

temas, competências e bases tecnológicas do módulo de finanças e custos que constam no 

Anexo3. Com, com a Turma 2 foram criadas as seguintes empresas projetos (Quadro 5): 
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Quadro 5 - Empresas Projetos Turma 2. 

Fonte: (autor) 

 

 No processo de criação da empresa o aluno é preparado para o mercado de 

trabalho de uma maneira mais autônoma fazendo com que a educação seja mais ativa. De 

acordo com Mitre (2008) o discente precisa assumir o papel cada vez mais ativo, 

desconsiderando-se da atitude de um receptor, buscando conhecimentos relevantes aos 

problemas e aos objetivos da aprendizagem gerada em sua empresa projeto.  

 Segundo Dolabela (2003), além de ser um aprendizado ativo também se enquadra 

na pedagogia empreendedora que possui uma abordagem acentuadamente humanista e social, 

elegendo o tema central com enriquecimento na qualidade de vida dos jovens e preparando 

ativamente do desenvolvimento social, com vista à melhoria de vida da população e 

Empresa Atividade Integrantes 

Academia Cross Fit Mind Academia de 

ginástica 

Turma 2 1 

Turma 2 2 

Turma 2 3 

Turma 2 4 

Lupita Noivas Venda de vestidos de 

Festas 

Turma 2 5 

Sorveteria Caribe Fabricação e vendas 

de sorvetes 

Turma 2 6 

Turma 2 7 

Turma 2 8 

Esmalteria Minallya Vendas de esmaltes 

e serviço de estética 

Turma 2 9 

Turma 2 10 

Cup Pank Fabricação e vendas 

de cupcakes 

Turma 2 11 

AFAMI Fabricação e vendas 

de caldo de cana 

com sabores 

Turma 2 12 

Turma 2 13 

Turma 2 14 

Crepioca Food truck de 

tapioca e crepe 

Turma 2 15 

Turma 2 16 

Sport Store Loja de esportes Turma 2 17 

Turma 2 18 

Turma 2 19 

Bruchic Brechó e 

Customização de 

roupas 

Turma 2 20 

TF Fotógrafa Turma 2 21 

Keep Energy Vendas de placas 

fotovoltaicas 

Turma 2 22 

Turma 2 23 

Turma 2 24 

Toretto Restaurante de 

comidas típicas 

Turma 2 25 

Turma 2 26 
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eliminação da exclusão social, vindo a mostrar que a pesquisa vai ao encontro com a parte 

metodológica da dissertação. 

 
 

4.2.3  Implementado e avaliando o Jogo de Negócios 
 

 Neste item será abordado o processo que foi realizado no início do trabalho, com 

algumas alterações e ajustes que foram melhorados conforme sugestões dos discentes e 

docente do projeto de pesquisa piloto realizado com a Turma 1. Foram realizados alguns 

avanços na competência II, (Anexo 3), sendo que os cálculos de matemática financeira foram 

realizados no método algébrico e com o apoio da calculadora HP 12C. 

 O tabuleiro de papel (Figura 10) foi alterado pelo tabuleiro eletrônico (Figura 14) 

desenvolvido pelo professor-pesquisador no software Microsoft Excel, com alguns controles 

como tabela de Cadastro do nome, o avatar e o capital das empresas, do banco e do 

fornecedor (Figura 12), tabela Negociação inicial com o fornecedor (Figura 13), houve uma 

grande inovação do projeto piloto para a pesquisa oficial a criação de avatares, sendo que 

cada empresa projeto escolheu um avatar para ser o da sua empresa conforme (Figura 11). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                       Fonte:(autor) 

 

 No início do Jogo de Negócios foi elaborado com a participação dos alunos e do 

docente, um modo diferente de distribuição de numerário, como foi realizado na primeira 

aplicação do jogo, neste caso foi analisado a quantia que as empresas projetos precisariam de 

capital de giro, sendo realizada pelos alunos com base na teoria aplicada na Competência I – 

Precificação e Cálculo de Custos, conforme (Anexo 3).  

Figura 15 - Avatares para escolha da empresa projeto. 
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Quando a empresa iniciou as suas atividades, recebeu dois tipos de investimentos. Um, 

considerado como investimento fixo, que servirá para a aquisição das máquinas, móveis, 

prédio, ferramentas, enfim, para investir em itens do ativo imobilizado, este tipo de 

investimento as empresas projetos já tinham, como foi definido pelos alunos e docente na 

formulação da regra inicial do Jogo de Negócios. A outra parte dos investimentos foi para 

compor uma reserva de recursos para ser utilizada conforme as necessidades financeiras da 

empresa ao longo do tempo. É o chamado capital de giro. Esses recursos ficam alocados nos 

estoques, nas contas a receber, no caixa ou na conta corrente bancária (SEBRAE, 2015). 

 Após esta etapa do Jogo de Negócios, foi iniciada a Competência II e III – Gestão 

de Fluxo de Caixa conforme (Anexo 3), sendo  entregue o numerário conforme a necessidade 

de cada empresa projeto e anotado pelo docente na tabela de Cadastro nome, o avatar e o 

capital das empresas, do banco e do fornecedor (Figura 16), sendo feita conferência do 

mesmo e lançado no fluxo de caixa diário e mensal, na tabela SAC de empréstimo e realizado 

as planilhas de contas a pagar, contas a receber e controle de estoque elaborada por cada 

empresa projeto. 

 Antes do jogo dar início as empresas projetos realizaram a compra de matérias 

primas junto ao fornecedor – docente – (Figura 16), escolheram a forma de pagamento e 

conforme a necessidade de cada uma foi realizado uma análise e estudo de mercado dentro da 

sala de aula para ver a quantia que precisariam adquirir de estoque, sendo que a qualquer 

momento as empresas projetos poderiam comprar do fornecedor. 

 O jogo foi iniciado com o docente estipulando o dia e mês corrente do jogo. O dia  

foi  02 de setembro de 2015, em que realizou-se um exercício de matemática financeira com 

um o tempo estipulado de 5 minutos para que as empresas projetos resolvessem com o auxílio 

da calculadora HP 12C. A empresa que não solucionou o exercício foi a que começou, em 

seguida a empresa projeto que iniciou o jogo indicou a próxima a jogar e assim 

sucessivamente. As regras foram criadas com a participação dos alunos. Foi conversado com 

eles que o docente pode alterar a data a qualquer momento para que as empresas projeto 

realizem as obrigações, contas a receber e a pagar do dia. Após o intervalo foi alterada a data 

para o dia 03 de setembro de 2015, onde os alunos verificam no contas a pagar a receber, se 

há alguma obrigação a pagar ou algum cliente para ser cobrado. 
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Nome Avatar Capital

Banco: Fabiano

Fornecedor: Fabiano

Empresa 1: Academia CrossFit Mind 12.000,00R$                

Empresa 2: Lupita Noivas 14.000,00R$                

Empresa 3: Sorveteria Caribe 20.000,00R$                

Empresa 4: Esmalteria Minallya 15.000,00R$                

Empresa 5: Cup Pank 10.000,00R$                

Empresa 6: AFAMI 60.000,00R$                

Empresa 7: Crepioca 6.000,00R$                  

Empresa 8: Sports Store 15.000,00R$                

Empresa 9: Bruchic 10.000,00R$                

Empresa 10: TF 9.000,00R$                  

Empresa 11: Keep Energy 12.000,00R$                

Empresa 12: Toretto 10.000,00R$                

JOGO DE 

NEGÓCIOS

 
Figura 16 - Cadastro nome, o avatar e o capital das empresas, do banco e do fornecedor                                                 

preenchida pelo docente no início do Jogo de Negócios. 

Fonte: (autor) 
 

 Com o jogo sendo realizado e os alunos analisando cada casa do tabuleiro 

eletrônico, algumas modificações foram realizadas conforme sugestões, sendo que à casa 

número 6 do tabuleiro foi acrescentado o período (n) de pagamento de empréstimo, pois uma 

empresa projeto caiu nesta casa e foi necessário realizar a tabela SAC de empréstimo (Sistema 

de Amortização Constante) como o nome já diz, as parcelas de amortização (PA) foram 

constantes durante o período de amortização. Neste sistema de amortização, o financiamento 
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é pago em prestações uniformemente decrescentes, constituídas por duas parcelas: 

amortização e juros (CASTELO BRANCO, 2015), tendo a necessidade do período para que o 

aluno conseguisse dar sequência no seu cálculo. Outra modificação foi realizada na casa 

número 4 do tabuleiro, foi acrescentado fiscalização em contas a receber, a pagar e controle 

de estoque (Figura 17), que anteriormente estava apenas fiscalização do fluxo de caixa como 

na (Figura 14), também foi alterado a planilha de negociação inicial com o fornecedor (Figura 

17), sendo acrescentado data de vencimento caso a compra for realizada à prazo. 

Nome Avatar Valor da Compra MP VALOR DA PARCELA vencimento Parcelas

Empresa 1: Academia CrossFit Mind

Empresa 2: Lupita Noivas

Empresa 3: Sorveteria Caribe

Empresa 4: Esmalteria Minallya

Empresa 5: Cup Pank

Empresa 6: AFAMI

Empresa 7: Crepioca

Empresa 8: Sports Store

Empresa 9: Bruchic

Empresa 10: TF

Empresa 11: Keep Energy

Empresa 12: Toretto

JOGO DE 

NEGÓCIOS

 
Figura 17 - Negociação inicial com o fornecedor – preenchida e modificada durante o Jogo de Negócios. 

Fonte: (autor) 

 

Prosseguindo, o Jogo de Negócios continuou no dia 03 de setembro de 2015 até o 

momento do intervalo, sendo que depois, o prazo foi alterado para o dia 04 de setembro de 

2015 até o final da aula, neste dia uma empresa projeto esqueceu o dinheirinho e não tinha 
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condição de realizar o jogo; com esta situação foi lançado pelo docente qual penalidade 

poderia ser aplicada a esta empresa. Foram discutidas várias sugestões até que se chegou a um 

acordo de que a empresa seria obrigada a realizar um empréstimo no valor de R$ 500,00 com 

juros de 1,2% a.m em um período de 4 meses, e realizando o pagamento do mesmo todo dia 

20 de cada mês. Esta situação de resolução e problemas vem de acordo com John Dewey 

(1900) em que o aluno aprende mediante o fazer valorizando, questionando e 

contextualizando a capacidade de pensar dos alunos numa forma gradativa de aquisição de um 

conhecimento relativo para resolver situações reais em projetos referentes aos conteúdos na 

área de estudos, que tinha como meta o desenvolvimento dos mesmos no aspecto físico, 

emocional e intelectual, por meio de métodos experimentais. 

 Neste mesmo dia houve uma conversa com os alunos e foi levantado que estava 

faltando realizar negociações para gerar numerário para o caixa das empresas projetos. Depois 

de uma série de ideias ficou acordado que em um certo dia o docente faria uma rodada de 

negociações para que isso acontecesse. A cada início de rodada foi realizado um exercício de 

matemática financeira com um tempo de 5 minutos estipulado com anuência dos alunos, para 

ver quem iniciaria o jogo. Como no decorrer do jogo as empresas projeto foram “caindo” 

muito nas casas de exercícios de matemática financeira, sendo colocado em discussão como o 

jogo iniciaria em cada rodada, chegou-se a um acordo que a partir daquele momento seria 

lançado o dado e a empresa projeto que tirasse o número maior começaria a rodada. 

 O próximo encontro foi realizado no dia 05 de setembro de 2015 até o intervalo e 

depois, em 06 de setembro de 2015 até o final da aula. Neste dia foi realizado dupla docência 

até o intervalo, para que o outro docente prosseguisse com o jogo após o intervalo. A partir 

deste dia as aulas de sextas-feiras- 11/09, 02/10, 09/10, 23/10 e 30/10 - do módulo de finanças 

e custos foram realizadas pelo docente da Competência III – Gestão de Fluxo de Caixa. Sendo 

que no dia 05 de setembro os alunos verificaram no seu fluxo de caixa mensal, uma obrigação 

lançada no previsto, a ser realizada que é a folha de pagamento a ser paga dia 05. Como não 

foi realizada muita negociação para gerar numerário para as empresas projeto os mesmos não 

tinham dinheiro suficiente para quitar esta obrigação. Com esta situação sendo vivenciada 

pelos alunos, surgiu uma dúvida para resolução desta situação problema, pois como o fluxo de 

caixa começou a ser elaborado no mês de setembro e os funcionários contratados neste 

mesmo mês, não tinha numerário para folha de pagamento, então chegou-se a  conclusão que 

os funcionários receberiam o seu salário no mês de outubro de 2015. 

De acordo com a literatura e segundo Kolb (1984), neste estágio, os alunos já 

vivenciaram uma atividade do jogo e estão prontos para compartilhar o que viram e/ou como 



67 

 

se sentiram durante o evento simulado. A intenção desta fase é tornar disponível para o grupo 

a experiência de cada e entre os indivíduos do grupo,  tanto em nível cognitivo como afetivo, 

enquanto a simulação estava acontecendo. A fase de processamento pode ser considerada 

como estágio central da aprendizagem vivencial. É a verificação sistemática das experiências 

compartilhadas pelas pessoas envolvidas.  

Esta discussão dos padrões é a parte principal do ciclo e não pode ser esquecida e nem 

concebida espontaneamente. Dados não processados podem ser sentidos pelos alunos como 

tarefas inacabadas e podem distraí-los quanto á aprendizagem posterior. Os participantes 

devem ser levados a observar o que aconteceu em termos de dinâmica, e não somente em 

termos numéricos da negociação. 

Neste momento do Jogo de Negócios o docente conseguiu passar da realidade do jogo 

para a realidade da vida cotidiana fora do ambiente virtual criada pelo jogo, é a fase da 

generalização. A atenção dos alunos deve estar voltada para situações da vida pessoal e que 

irão vivenciar dentro das empresas, similares àquelas da atividade simulada que vivenciaram 

durante o jogo de negociação. A tarefa deste estágio consiste em extrair do processo alguns 

princípios que poderiam ser aplicados na realidade. O estágio final do ciclo de aprendizagem 

de um jogo de simulação deve ajudar os alunos a transferirem generalizações para situações 

reais nas quais irão estar envolvidos ou já estejam envolvidos. 

De acordo com Valente (1991) estas situações que o jogo propicia geram condições 

para que os discentes procurem as informações para resolverem problemas de uma forma 

independentes, que vão surgindo com decorrer do jogo.  São essas as mudanças que podem 

ser introduzidas com a utilização do jogo. 

No dia 06 de setembro de 2015, após o intervalo o Jogo de Negócios foi reiniciado 

com o docente da Competência III - Gestão de Fluxo de Caixa, sendo relatado por ele que os 

alunos sugeriram a mudança da casa número 18, vender R$ 500,00, seja alterada por vender 

até R$ 500,00 aberta à todas as empresas; o mesmo relatou que, na casa número 17 - 

treinamentos para os funcionários, foi solicitado pelo docente, para a empresa projeto que 

“caiu” nesta casa, que elaborasse uma ginástica laboral para os alunos presentes.  

Também foi realizado pelo docente da Competência III - Gestão de Fluxo de Caixa 

uma contribuição para o Jogo de Negócios, sendo que as empresas projetos que “caíssem” na 

casa negociação  realizassem a propaganda e marketing do seu produto, em plenária, para que 

as outras empresas que tivessem interesse em negociar com elas assim o fizessem.Isto foi 

aceito por todo o grupo e colocado em prática no decorrer do jogo, mostrando a 

interdisciplinaridade.  



68 

 

Dando sequência no Jogo de Negócios, neste encontro, foi realizada uma discussão 

para ver qual a data fictícia seria reiniciado o jogo, chegando a um acordo que seria o dia 21 

de setembro de 2015, tendo como justificativa começá-lo após o lançamento das despesas 

previstas as quais ocorreriam no dia 20 de setembro. Como não foi realizada a rodada de 

negociações, foi levantada a ideia de realizar todas as despesas que estavam lançadas no 

previsto, no fluxo de caixa mensal, sem movimentação de numerário e sem ser lançados no 

fluxo de caixa diário.Esta situação vivenciada durante o Jogo de Negócios, não acontece no 

cotidiano das empresas e foi esplanada pelo docente pesquisador que é uma situação de dentro 

de sala de aula para que o jogo dessa sequência. Neste mesmo dia foram realizadas rodadas de 

negociações para geração de numerários nas empresas projetos. Quem iniciou a negociação 

foi a empresa sorteada aleatoriamente (por meio de sorteio), a qual, em plenária, ofereceu seu 

produto enaltecendo suas qualidades antes de dizer o preço final do mesmo (Figura 19). Após 

a explanação  os alunos demostravam através da planilha de preço de venda (Figura 18)  e, em 

um exercício de simulação, realizavam modificações na planilha até chegar a um preço 

mínimo de venda, sendo finalizada a negociação. 

Impostos 9,13% + Comissão 3% + Lucro 20% = 32,13%

Fator Mark = % + 1  = 32,13% + 1 = 1,4734      

Up 100  -% 67,87%

Custo Variável 600 X 2,9626 = 1.777,56

Custo Fixo Rateado = 7.260,37

Formaggi  Custo Total = 9.037,93

Custo Unit. = 15,06

PV = 15,06 X 1,4734 = 22,19 p/unid.

PV

 
Figura 18 - Planilha de formação de preço de venda. 

Fonte: (Curso de Gestão de Custo e Formação de Preço SENAC São Paulo, 2014) 
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Figura 19 - Momento de negociação entre as empresas projetos – rodada de negociações. 

Fonte: (autor) 

 

 No dia do jogo, em 21 de setembro de 2015, houve uma situação atípica com uma 

empresa projeto.  Uma integrante da equipe faltou e o mesmo estava com as planilhas e com o 

dinheirinho, impossibilitando que os integrantes presentes realizassem as negociações que 

precisavam ser feitas. Esta empresa foi sorteada para realizar a rodada de negociação. Neste 

momento foi lançado para a classe o problema e em comum acordo com os participantes foi 

decidido que a empresa projeto em questão deveria realizar um empréstimo. Neste mesmo 

encontro uma outra empresa projeto ficou sem as planilhas devido à falta de um integrante e 

teve que pagar uma multa de R$500,00, fato este com a anuência da turma e dos integrantes 

da empresa em questão. 

Situação semelhante à anterior aconteceu na etapa subsequente, ou seja, no dia 23 de 

setembro todas as despesas que estavam lançadas no previsto, no fluxo de caixa mensal foram 

lançadas no realizado, sem movimentação de numerário e sem serem lançados no fluxo de 

caixa diário. Esta situação vivenciada durante o Jogo de Negócios permitiu uma discussão em 

sala de aula na qual os alunos pediram para que fosse realizada a avaliação continuada.  

Neste momento então, teve início o compartilhamento das planilhas de Cotação de 

matéria prima e discussão dos dados, até chegar a uma formação de preço de vendas, sendo as 

propostas vivenciadas, discutidas e realizadas ao longo do período. Calorosas discussões 

permearam este momento no qual acredita-se que tenha sido de grande valia para todos os 

envolvidos. Neste momento houve uma interação e troca de ideias entre as empresas e seus 

respectivos gestores e, consequente, a negociação entre as mesmas. 
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 No encontro do dia 30 de setembro de 2015 foi solicitado pelo docente que as 

empresas projeto fechassem o caixa da empresa para que houvessem geração da guia DAS 

(Documento de Arrecadação do Simples Nacional) possibilitando a explanação de como 

calcular o valor da mesma. Foi fechado o faturamento da empresa, gerados todos os relatórios 

financeiros, contas a pagar, contas a receber, estoque, e elaborado os mesmos para mês 

seguinte, no caso, outubro de 2015. Neste momento do jogo os alunos estavam mais 

propensos a implementar suas aplicações planejadas, compartilhar e colaborar com os outros 

participantes.  

No mesmo encontro houve uma situação em que uma empresa projeto foi em plenária 

para apresentar sua planilha de formação de preço e não conseguiu apresentá-la por problemas 

de elaboração da mesma. Utilizando da construção colaborativa, tendo em vista a dificuldade 

dos integrantes em trabalhar o tema, optou-se pela ajudados demais componentes da sala para 

construir e solucionar o problema em questão. A prática colaborativa é uma característica 

apresentada por Ribeiro (2005, p. 48), na Aprendizagem Baseada em Problemas (ProbBL) em 

que a aprendizagem ocorre em um ambiente de apoio e colaboração. De acordo com Valente 

(1991), mesmo cometendo erros e não tendo sucesso do resultado, o discente está obtendo 

informações que são úteis na construção de conhecimento, ou seja, mesmo errando ele 

continua aprendendo.  

Ainda com o intuito de trabalhar a prática colaborativa, durante o encontro foi 

apresentado pelo docente o site www.padlet.com/fabianosimon/jogodenegocios, um mural 

branco onde os alunos puderam colocar informações, em qualquer lugar do mural a fim de 

compartilharem suas experiências com o Jogo de Negócios e darem sugestões, críticas ou 

elogios. Em realidade o que aconteceu, em vez das sugestões, críticas e elogios foi a 

realização de uma estratégia de marketing por das empresas projetos. O mural pode 

proporcionar uma atividade diferente, passando a ser uma curiosidade muito grande e positiva, 

onde foram realizadas 27 postagens. 

 A Figura 20 mostra a tela final do jogo mostrando o posicionamento das empresas. 

Pode-se observar que quatro empresas projetos chegaram ao final do jogo e a as demais 

empresas ficaram situadas ao longo do tabuleiro nas casas que se encontravam. Uma empresa 

ficou posicionada no início do jogo por desistência do participante. Convém ressaltar que as 

quatro empresas que chegaram primeiro não foram consideradas as vencedoras, pois este jogo 

tem o intuito de trabalhar com os números gerados no decorrer do Jogo de Negócios e realizar 

http://www.padlet.com/fabianosimon/jogodenegocios
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análises financeiras contábeis para medir a Lucratividade, Rentabilidade, DRE, PMR, das 

empresas projetos. 

l

Escolha seu avatar: Lance o dado:

JOGO DE NEGÓCIOS
INÍCIO

NEGOCIAÇÃO
COMPRAR 

R$450,00

EXERCÍCIO

MATEMÁTICA 
FINANCEIRA
ACERTO R$ 

50,00
ERRO R$60,00

DIA DE SORTE 
GANHE 
R$ 250,00 

DO BANCO

EMPRÉSTIMO 
COM O BANCO 

R$ 1.000,00
JURO

S 1,2% a.m
12 MESES

NEGOCIAÇÃO 
COM A 

EMPRESA DE 
CAPITAL 
MENOR 

COMPRAR
R$ 400,00

DESCONTO 
NAS DESPESAS 

DO DIA 10, 
LANÇADAS 

COMPRA DE 
MATÉRIA 

PRIMA
R$ 400,00

NEGOCIAÇÃO
VENDER  
R$500,00

DOAÇÃO DE 
R$ 100,00 PARA 

UMA 
INSTITUIÇÃO 
DE CARIDADE

DIA DE SORTE 
GANHE 
R$ 500,00 

DO BANCO

TREINAMENTO
PARA OS 

FUNCIONÁRIOS 
R$ 600,00

COMPRA DE 
MATÉRIA 

PRIMA
R$ 400,00

NEGOCIAÇÃO 
COM DUAS 
EMPRESA

COMPRA até
R$ 300,00

VENDA até
R$ 450,00

FISCALIZAÇÃO
CONFIRA SEU CAIXA 
E PLANILHAS CR,CP, 

EST
ACERTO 
R$ 500,00
MULTA
R$ 500,00

NEGOCIAÇÃO 
COM A 

EMPRESA DE 
CAPITAL 
MAIOR 
VENDER
R$ 800,00

DIA DE SORTE 
GANHE 
R$ 350,00 

DO BANCO

DOAÇÃO DE 
R$ 200,00 PARA 

UMA 
INSTITUIÇÃO 
DE CARIDADE

TREINAMENTO
PARA OS 

FUNCIONÁRIOS 
R$ 400,00

NEGOCIAÇÃO
COMPRAR 

R$300,00

NEGOCIAÇÃO
VENDER 
R$750,00

FIM

EXERCÍCIO

MATEMÁTICA 
FINANCEIRA
ACERTO R$ 

50,00
ERRO R$60,00

EXERCÍCIO

MATEMÁTICA 
FINANCEIRA
ACERTO R$ 

50,00
ERRO R$60,00

EXERCÍCIO

MATEMÁTICA 
FINANCEIRA
ACERTO R$ 

50,00
ERRO R$60,00

EXERCÍCIO

MATEMÁTICA 
FINANCEIRA
ACERTO R$ 

50,00
ERRO R$60,00

EXERCÍCIO

MATEMÁTICA 
FINANCEIRA
ACERTO R$ 

50,00
ERRO R$60,00

FISCALIZAÇÃO
CONFIRA SEU CAIXA 
E PLANILHAS CR,CP, 

EST
ACERTO 
R$ 500,00
MULTA
R$ 500,00

FISCALIZAÇÃO
CONFIRA SEU CAIXA 
E PLANILHAS CR,CP, 

EST
ACERTO 
R$ 500,00
MULTA
R$ 500,00

FISCALIZAÇÃO
CONFIRA SEU CAIXA 
E PLANILHAS CR,CP, 

EST
ACERTO 
R$ 500,00
MULTA
R$ 500,00

 
Figura 20 - Tela final do Jogo de Negócios. 

Fonte: (autor) 

 

Na fase final do jogo, relativa às competências IV e V (Anexo 3), foram iniciadas as 

análises contábeis financeiras, a coleta e a organização de dados. (Dados estes oriundos da 

Competência III - Gestão de Fluxo de Caixa). Foi realizada uma aula expositiva e feita a 

prática de análises de lucratividade e rentabilidade do fluxo de caixa mensal do mês de 

setembro, com números gerados das negociações realizadas no Jogo de Negócios. 

 No encontro do dia do jogo 05 de outubro de 2015 foi realizada uma revisão 

sistemática do conteúdo apresentado durante o módulo, afim de permitir aos discentes 

eliminarem as dúvidas obtidas ao longo do processo. Dando prosseguimento nas análises 

financeiras colocou- se em discussão as análises de lucratividade das empresas projetos, o 

motivo delas estarem apresentando resultados negativos e foi identificado um baixo volume 

de negociações,  

Neste momento o docente pesquisador sugeriu a utilização da sequência estruturada de 

procedimentos baseada na sequência estruturada de procedimentos dos quais uma das mais 

utilizadas é a sistemática concebida inicialmente na Universidade de Maastricht, Holanda, 

intitulada os “sete passos do PBL (Aprendizagem Baseada em Problemas) ”.  
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1) Esclarecer os termos e expressões do problema; 

2) Definir   o problema,  

3) Analisar o problema,  

4) Sistematizar hipóteses para a solução do problema,  

5) Formular objetivos de aprendizagem,  

6) Identificar as fontes de informações para adquirir novos conhecimentos e  

7) Sintetizar os conhecimentos e revisar as hipóteses iniciais para o problema. 

(SIMON, REZENDE, 2015).  

Após a utilização dos sete passos do ProbBL, foi proposto pelos alunos que o jogo 

deveria que ter pessoas físicas realizando negociações e não somente pessoas jurídicas. Os 

donos (alunos) das empresas projeto seriam as pessoas físicas, gerando, assim, dois caixas 

para controle; um de pessoa física e outro de pessoa jurídica, sendo que as negociações seriam 

as empresas vendendo para as pessoas físicas. Com esta ideia o jogo futuramente se tornará 

mais real, e as negociações serão em maior volume e consequentemente, com uma 

lucratividade positiva para as empresas projetos.  

No decorrer no encontro surgiu outra ideia: a empresa projeto poder vender os 

produtos para outras turmas promovendo, assim, uma negociação com o público externo da 

sala de aula. Como pode ser observado neste encontro novas ideias foram sendo criadas e, 

com isso, o Jogo de Negócios se torna cada vez mais interessante e próximo da realidade, para 

ser utilizado em outras Turmas que virão a estudar Finanças e Custos. 

 No encontro relativo ao dia 07 de outubro de 2015 do jogo, foram realizadas mais 

análises financeiras contábeis, como o DRE (Demonstração do Resultado do Exercício) das 

empresas projetos, sendo que, em todas as análises, os alunos puderam levantar os números 

gerados nas negociações realizadas no Jogo de Negócios, criando situações reais do dia a dia 

de uma empresa. 

 No encontro do dia 09 de outubro de 2015 o docente da Competência III - Gstão de 

Fluxo de Caixa, utilizando uma ferramenta das TIC, passou o filme Kingsman: The Secret 

Service - Eggsy é um jovem com problemas de disciplina que parece perto de se tornar um 

criminoso. Determinado dia, ele entra em contato com Harry, que lhe apresenta à agência de 

espionagem Kingsman. O jovem se une a um time de recrutas em busca de uma vaga na 

agência. Ao mesmo tempo, Harry tenta impedir a ascensão do vilão Valentine. Trata-se de 
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uma adaptação da série de quadrinhos criada por Mark Millar e Dave Gibbons. Após os 

alunos assistirem este filme o docente realizou uma roda de conversa sobre um dos assuntos 

tratados no filme, que é a análise do DRE. 

 No encontro do dia 14 de outubro de 2015 foi realizada a análise financeira de 

Prazo Médio de Recebimento (PMR). Com estas análises pôde-se identificar quais as 

empresas projetos que conseguiram melhor desempenho. A Crepioca e a Cup Pank foram as 

que se sobressaíram neste quesito as outras tiveram problemas com as análises apresentando 

resultados negativos. Tendo em vista estes resultados, após o término das análises algumas 

ideias foram apresentadas com a participação dos alunos objetivando o aprimoramento do 

Jogo de Negócios.. Uma das sugestões oferecidas foi que o Banco (Docente) realizasse uma 

“doação” para as empresas projeto fim de permitir o entendimento das análises tendo em vista 

os resultados não satisfatórios. Chegou–se a um consenso de que os valores oferecidos 

deveriam ser de R$ 20.000,00 para as empresas com atividade de comércio e R$ 100.000,00 

para as empresas com atividades de indústria para que elas tivessem lucros e conseguissem 

analisar melhor os resultados de Lucratividade, DRE, PMR e pudessem aprender como 

realizar estas análises. Outras atividades foram realizadas nos encontros subsequentes a fim de 

praticar a teoria Sendo colocada esta ideia em prática, as empresas projetos puderam analisar 

melhor as suas negociações.Assim feito, foi realizado o fechamento do mês de Outubro de 

2015 com a realização do DAS. 

 No último encontro, dia 23 de Outubro de 2015 (data do jogo), o docente da 

Competência III - Gestão de Fluxo de Caixa realizou uma atividade separando os alunos para 

realização de um trabalho em equipe. Cada grupo ficou encarregado de realizar uma 

apresentação de um livro contábil – razão, diário, caixa e escrituração fiscal. Foi elaborado o 

trabalho com pesquisas realizadas na internet e após isto foi realizado apresentações em 

plenária. 

Portanto, após este último encontro foi realizado o Questionário de Avaliação de 

Resultados após o Módulo de Finanças e Custos. Quando analisado o resultado do 

questionário pôde-se observar que os alunos gostaram do método de aprendizagem 

participativo, ou seja, 57% acharam Muito Bom, 38% Bom e 1% regular (Apêndice G),. O 

Quadro 6 ilustra trechos desta avaliação positiva:  
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Quadro 6 - Avaliação de Resultado após o Módulo de Finanças e Custos. 
S
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Aluno 1 

“Foi ótimo, pois a aprendizagem participativa foi bem eficaz, causando 

mais interesse de aprendizagem aos alunos” 

Aluno 6 

“Com esse método de aprendizagem, todos os alunos se envolveram com 

finanças e custos, mesmo não gostando. Todos conseguiram aprender de uma 

forma mais fácil com a participação e uma aula ativa” 

Aluno 10 

“Um método excelente, faz com que o aluno com a matéria e aprendendo 

melhor sobre os cálculos e tabelas” 

Fonte: (autor) 

 

Em relação às respostas relacionadas com Conhecimento pode-se observar que em, 

86% dos entrevistados afirmam que se beneficiaram com a aquisição de novos conhecimentos, 

57% conseguiram integrar os conhecimentos e 86 % atualizaram seus conhecimentos. No 

tocante    a Habilidade pode-se observar que 67% dos participantes tiveram facilidade ao 

praticar análises de problemas enquanto 67% acredita ter melhorado sua capacidade de tomar 

decisões e 62% otimizaram sua capacidade em controlar resultados. Já, relativo ao 

Comportamento, 76% conseguiram adaptar-se a novas situações enquanto que 71% buscaram 

explicar os resultados encontrados e 71% conseguiram fazer a analogia entre o jogo e a 

realidade. No geral a opinião do Jogo de Negócios foi de (71%) dos alunos responderam que 

foi Muito Bom 14% acharam bom enquanto que, com relação ao conhecimento em Finanças 

19% acharam excelente, 62% Bom, chegando a um resultado satisfatório no final do módulo. 

(Apêndice G) 

Os (Quadro 7) ilustra trechos do que mais motivaram no desenvolvimento desta 

atividade:  
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Quadro 7 - Depoimentos dos discentes, em relação a motivação para realizar a atividade. 

Fonte: (autor) 

 

 No (Apêndice G) temos algumas declarações dos alunos no que mais desmotivou no 

Jogo de Negócios, podemos observar alguns depoimentos no (Quadro 8): 

 

Quadro 8 - Depoimentos dos discentes , em relação a desmotivação no Jogo de Negócios. 
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Aluno 3 

“Fazer pesquisa sobre custo da matéria prima. ” 

Aluno 4 

“Foi a pouca quantidade de “casinhas” de negociação no jogo e a demora de 

jogar novamente"  

Aluno 6 

"Entender os cálculos e as fórmulas, pois tenho muita dificuldade com 

matemática." 

Aluno 13 

"Tabelas, contas e, muitas horas ficando só naquilo." 

Fonte: (autor) 

 

Pode-se observar em alguns depoimentos dos alunos que houve bastante interação 

com os colegas de classe para a resolução de problemas, como se pode demonstrar em alguns 

depoimentos no (Quadro 9): 
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Aluno 8 

“O fato de serem muito próximos da realidade, e a certeza de que em algum 

momento irei usar. ” 

Aluno 11 

“Que através de uma brincadeira, um jogo, foi divertido e a gente acaba 

aprendendo. ” 

Aluno 16 

“O que mais motivou foi me desenvolver no conhecimento financeiro, poder 

ter atitude nas negociações, simular a mobilidade em uma empresa aberta. ” 
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Quadro 9 - Depoimentos dos discentes em relação a interação com os colegas. 
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Aluno 1 

“Sim, é essencial a interação entre pessoas, pois trabalho em grupo é 

superimportante e ajuda um ao outro desenvolver o que não entenderam, esse é o 

valor do trabalho em equipe. ” 

Aluno 10 

“Sim, pois tivemos que fazer negociações. Sim, muito importante, porque 

poderei aplicar no mercado de trabalho." 

Aluno 17 

“Sim acho, pois, interagindo há mais facilidade para aprender, debater 

com os colegas sobre algum assunto, dúvida. ” 

Aluno 20 

“Teve muita interação com os meus colegas do meu próprio grupo e até mesmo com os 

outros grupos havendo uma parceria. ” 

 
Fonte: (autor) 

 

Nas sugestões para melhorar o Jogo de Negócios, (Apêndice G), na maioria das 

respostas os alunos escreveram que para melhor desenvolvimento do jogo seria interessante a 

separação dinheiro pessoa física e pessoa jurídica. Com podemos observar no (Quadro 10) 

alguns trechos que ilustram esta conclusão: 

 

Quadro 10 - Sugestões de melhorias no Jogo de Negociação. 
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 Aluno 1 

 
“Separar o dinheiro jurídico e o dinheiro físico. ” 

 Aluno 4 

 “Separar o dinheiro jurídico e o dinheiro físico, para ter mais negociações. 

” 

 Aluno 8 

 
“A criação de um caixa pessoal, separado do caixa da empresa. Podia 

deixar mais próximo da realidade. ” 

 Aluno 15 
 

“Melhor desenvolvimento do jogo em si na questão de visualização e facilidade 

de manuseio. Divisão de pessoa física e pessoa jurídica, para que haja a negociação entre 

lojista e pessoa pública, podendo gerar assim um fluxo de caixa e movimentação de 

capital. ” 

Fonte: (autor) 
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No capítulo a seguir foram tecidas as considerações finais deste estudo, realizado no 

módulo de Finanças e Custos do curso Técnico em Administração, na Unidade Educacional 

do SENAC São João da Boa Vista. 
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5.  CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

O Jogo de Negócios, criado e aperfeiçoado pelo pesquisador, não se constitui em uma 

prática ou um recurso “milagroso” para as dificuldades na aprendizagem de finanças e custos.      

Trata-se de um recurso a ser utilizado por profissionais da área da educação e, como qualquer 

outro instrumento didático, seus resultados dependem da compreensão do processo cognitivo 

subjacente ao jogo por parte do educador. 

Os resultados da primeira versão do jogo mostraram que os quatro encontros de quatro 

horas serviram para a criação do mesmo e, concomitantemente, proporcionou uma maior 

interação do grupo, bem como facilitou o processo inicial de entendimento do conteúdo a ser 

trabalhado.  

O movimento conceitual apresentado para os alunos durante elaboração e a aplicação 

pôde detectar a presença de desconhecimento em relação ao tema. 

Os resultados preliminares, após o desenvolvimento do jogo, fizeram supor que as 

mudanças conceituais e de procedimentos ocorridas com os alunos levaram à tomada de 

consciência do pensamento crítico e das ações. Corroborando essa conclusão, o estudo de 

Brenelli (1996) assinala que a utilização de jogos, como o desenvolvido neste trabalho, exige 

do sujeito a ultrapassagem do estado atual de conhecimento e sua reconstrução para chegar a 

uma conclusão. 

O movimento conceitual apresentado pelos alunos mostrou-se progressivo, sugerindo 

que as mudanças verbalizadas durante a construção do segundo modelo foram decorrentes do 

processo de tomada de consciência das variáveis envolvidas na área de finanças e custos.  

A intervenção pedagógica realizada em sala de aula possibilitou a migração de acertos 

parciais para acertos integrais e a migração de erros tanto para acertos parciais como para 

acertos integrais. Além disso, os alunos apresentaram melhoria na qualidade verbal de suas 

argumentações matemáticas relativas a finanças e custo por meio das regras que foram sendo 

acrescentadas e modificadas. Dados que puderam ser verificados durante o decorrer da 

aplicação do jogo e durante a intervenção pedagógica e, coordenaram as variáveis necessárias 

para o procedimento de resolução do conteúdo em foco. 

Os dados das aplicações, embora restritos, indicam a possibilidade de aproximar o 

desempenho de alunos com dificuldade de aprendizagem ao daqueles com desempenho 

satisfatório em relação a conceitos e a procedimentos matemáticos em um prazo reduzido, se 

comparados ao efetuado no ensino tradicional.  
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O reconhecimento por parte dos alunos das tarefas realizadas, bem como o da razão 

dessa escolha podem ser considerados produto da tomada de consciência exercitada durante o 

jogo, a partir da intervenção do professor pesquisador. Os dados obtidos permitiram priorizar 

aspectos de seu funcionamento com o objetivo de torná-lo um “bom jogo”, conforme a 

definição de DeVries (1991, p.05): interessante, desafiador, favorecedor da auto-avaliação do 

sujeito e da participação ativa dos jogadores.  

Do ponto de vista de sua estrutura, o Jogo de Negócio não sofreu alterações, uma vez 

que sua construção atendeu aos fundamentos conceituais e procedimentais enredados em um 

modelo de finanças e custos que envolva a prática e a consciência dessas regras. O jogo 

transformou-se, dessa forma, em um recurso didático dinâmico, atraente e envolvente que 

pôde substituir as atividades e as avaliações formais (exercícios repetitivos e mnemônicos, 

assim como provas) por um meio de uma aprendizagem em contexto lúdico. 

Em intervenções pedagógicas de caráter construtivista como as descritas neste trabalho, 

o educador equilibrou uma atuação diretiva de maior ou menor grau, conforme o tipo de 

tarefa a ser realizada pelos alunos. Nesta investigação, durante as negociações das empresas 

projeto, a atuação do professor pesquisador foi mais diretiva, com o fim de organizar a 

situação de aprendizagem e solicitar a re-interpretação das ações e das falas dos indivíduos.  

Segundo Macedo, Petty e Passos (2000), a intervenção com jogos pode apresentar um 

caráter preventivo ou curativo. A ação preventiva consiste em estimular o sujeito a agir, 

elaborando previamente estratégias para a solução de problemas; enquanto a ação curativa é 

direcionada para aqueles sujeitos que apresentam algum tipo de dificuldade. Nesse caso, é 

preciso identificar a dificuldade e criar condições de autosuperação para esses alunos. As 

oportunidades e as exigências conceituais e procedimentais presentes no Jogo de Negócio 

possibilitaram a realização dos dois tipos de intervenção. Em ambos os casos, esse novo 

recurso favoreceu ao professor um ensino crítico e reflexivo das regras de custos e finanças no 

ensino técnico em administração.  

O professor, portanto, foi o principal responsável pelo uso apropriado ou não desses 

materiais na instituição. Em relação ao jogo presentemente criado e aplicado, outros estudos 

precisam ser realizados para confirmar o seu potencial didático e generalizar as possibilidades 

de seu uso no ensino de finanças e custos. 

Os dados obtidos nas aplicações do Jogo de Negócio sugerem, contudo, que a 

modificação conceitual e procedimental ocorrida com os alunos deveu-se à influência positiva 

da intervenção pedagógica realizada. Os resultados apresentados pelos alunos após as 

intervenções pedagógicas destacam as características do processo de ensino e aprendizagem 
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de finanças e custos, que, a partir do referencial construtivista, com ênfase na tomada de 

consciência e na organização em pequenos grupos, mostrou-se capaz de favorecer o 

movimento conceitual dos alunos no sentido da reorganização de seus conhecimentos prévios. 

Além disso, esses resultados reforçam a possibilidade da própria instituição escolar aproximar 

o rendimento de alunos com desempenho insatisfatório ao daqueles com desempenho 

satisfatório em relação a conceitos matemáticos em específico em finanças e custos em um 

prazo reduzido.  

Experiências dessa natureza, inseridas em uma perspectiva crítica, resgatam a 

instituição escolar como um espaço de emancipação intelectual e social dos indivíduos.  

Em razão disso, conclui-se que é possível à escola favorecer a aprendizagem de 

conteúdos exatos como uma ferramenta intelectual disponível aos indivíduos, de modo que 

tais saberes se constituam em elementos formadores de sua identidade e cidadania. A escola 

cumpre, neste contexto, seu papel socializador na formação de indivíduos autônomos, tanto 

do ponto de vista social e cultural quanto intelectual. 
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APÊNDICES 

 

 

APÊNDICE A - QUESTIONÁRIO INICIAL, ANTES DO MÓDULO DE 

FINANÇAS E CUSTOS – TURMA 1 e TURMA 2 

 
 

 

1 – Atualmente qual é o seu conhecimento de finanças? Marque um “X” de 1 a 5.  

 

1-Insuficiente 

2-Fraco 

3-Regular 

4-Bom 

5-Excelente 

 

 

2 -  Dentre os meios de comunicação quais você mais utiliza diariamente para se 

informar? 

Enumere por ordem de frequência, utilizando 1 a 3, sendo o mais utilizado 1. 

 

(  ) Livro 

(  ) Revista 

(  ) Internet 

(  ) Amigos 

(  ) Televisão 

(  ) Jornais 

 

3 – Você alguma vez pesquisou assuntos referentes a finanças, economia, negócios ou 

temas relacionados, através dos meios citados acima? Se a resposta for sim diga o 

motivo para isto. (  ) SIM    (  ) NÃO 

 

(  ) Trabalho 

(  ) Estudos 

(  ) Curiosidade 

 

4 – Qual o seu interesse pelo assunto. 

 

(  ) Muito 

(  ) Pouco 

(  ) Médio 

(  ) Nenhum 

 

 

5 – Você pretende seguir uma carreira nesta área de conhecimento? 

 

(  ) Sim 

(  ) Não 

(  ) Talvez 
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6 – Qual o grau de importância para a sua carreira profissional esta disciplina? 

 

 

 

 

 

7 – Quando vem a sua mente ou o que você associa quando os seguintes temas são 

mencionados. 

 

Finanças/Economia/Contabilidade/Administração 

 

(  ) Assuntos chatos/desinteressantes/entediantes  

(  ) Assuntos irrelevantes por não fazerem parte do meu dia-a-dia  

(  ) Assuntos interessantes que despertam meu interesse  

(  ) Assuntos de difícil compreensão e entendimento  

(  ) Assuntos possíveis de serem escolhidos quando da minha escolha profissional 

 

 

 

Nome: _________________________________ Idade: _______________ 
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APÊNDICE B - QUESTIONÁRIO DE AVALIAÇÃO DE RESULTADO 

APÓS O MÓDULO DE FINANÇAS E CUSTOS – TURMA 1 
 

Marque e descreva como foi o aprendizado no módulo Finanças e custos com o método de 

aprendizagem participativa – sendo uma aula ativa e com mais participações dos alunos. 

(  ) Fraco (  ) Regular (  ) Bom(  ) Muito Bom 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Comparando este método de ensino de metodologias ativas com os métodos de ensinos 

tradicionais, como foi a sua relação com a matemática e a matemática financeira? Descreva. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Após este módulo qual é o seu conhecimento de finanças? Marque um “X” de 1 a 5.  

 

1-Insuficiente 

2-Fraco 

3-Regular 

4-Bom 

5-Excelente 

 

 

 

Nome: _________________________________ Idade: _______________ 
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APÊNDICE C - QUESTIONÁRIO DE AVALIAÇÃO DE RESULTADO 

APÓS O MÓDULO DE FINANÇAS E CUSTOS – TURMA 2 
 

Marque e descreva como foi o aprendizado no módulo Finanças e custos com o método de 

aprendizagem participativa – sendo uma aula ativa e com mais participações dos alunos. 

(  ) Fraco (  ) Regular (  ) Bom(  ) Muito Bom 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Comparando este método de ensino de metodologias ativas com os métodos de ensinos 

tradicionais, como foi a sua relação com a matemática e a matemática financeira? Descreva. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Classifique a intensidade dos benefícios alcançados: 

                                                                               Baixa                        Alto 

                     Adquirir novos conhecimentos         (1)  (2)  (3)  (4)  (5) (6) 

Conhecimentos             Integrar conhecimentos                     (1)  (2)  (3)  (4)  (5) (6) 

                    Atualizar Conhecimentos                   (1)  (2)  (3)  (4)  (5) (6) 

 

 

 

                     Praticar análise de problemas             (1)  (2)  (3)  (4)  (5) (6) 

Habilidades                   Praticar tomada de decisões               (1)  (2)  (3)  (4)  (5) (6) 

                     Praticar controle de resultados           (1)  (2)  (3)  (4)  (5) (6) 

 

 

                     Adaptar-se a novas situações             (1)  (2)  (3)  (4)  (5) (6) 

Comportamentos           Buscar explicar os resultados            (1)  (2)  (3)  (4)  (5) (6) 

                     Fazer analogias com a realidade         (1)  (2)  (3)  (4)  (5) (6) 
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Em resumo, qual a sua opinião geral sobre o jogo de negociação? 

 

(  ) Fraco (  ) Regular (  ) Bom(  ) Muito Bom 

 

Após este módulo qual é o seu conhecimento de finanças? Marque um “X” de 1 a 5.  

 

6-Insuficiente 

7-Fraco 

8-Regular 

9-Bom 

10-Excelente 

 

O que mais te motivou no desenvolvimento desta atividade? 

 

 

 

 

 

Houve interação entre você e seus colegas na resolução das atividades? Você considera isso 

importante na sua aprendizagem? Por quê? 

 

 

 

 

 

 

 

Sugestões para melhorar o jogo de negociação: 

 

 

 

 

 

 

Nome: __________________________________________ Idade: ________________ 
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APÊNDICE D - QUESTIONÁRIO INICIAL, ANTES DO MÓDULO DE 

FINANÇAS E CUSTOS – TURMA 1 - RESULTADO 
 

 

Pergunta 1 
        

         Qual era o seu conhecimento de finanças antes do início deste módulo de finanças e custos? 

 
Qtd % 

      Insuficiente 4 27% 
      Fraco 5 33% 
      Regular 1 7% 
      Bom 5 33% 
      Excelente 0 0% 
      Total 15 100% 
      

         Pergunta 2 
        

         Dentre os meios de comunicação, quais você mais utiliza diariamente para se informar? 
 

 

Mais utilizado 

Menos 
utilizad
o 

  

 
 

 

1 
 

3    
  Livro 3 5 7    
  Revista 1 5 9    
  Internet 15 0 0    
  Amigos 7 3 5    
  Televisão 3 9 3    
  Jornais 3 8 4    
  

         Pergunta 3 
        

         Você alguma vez pesquisou assuntos referentes a finanças, economia, negócios ou temas  

relacionados, através dos meios citados acima? 
    Se a resposta for sim, diga o motivo para isto. 
    SIM NÃO 

 
MOTIVO Qtd % 

 Qtd % Qtd % 
 

Trabalho 3 25% 
 12 80% 3 20% 

 
Estudos 9 75% 

  

    

Curiosidade 2 17% 
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Pergunta 4 
        

         Qual o seu interesse pelo assunto? 
     

 

Qtd % 
      Muito 8 53% 

      Pouco 1 7% 
      Médio 6 40% 
      Nenhum 0 0% 
      

         Pergunta 5 
        

         Você pretende seguir carreira nesta área de conhecimento? 
   

 

Qtd % 
      Sim 4 27% 

      Não 3 20% 
      Talvez 8 53% 
      

         Pergunta 6 
        

         Qual o grau de importância para sua carreira profissional este módulo? 
  

         Aluno 1 
        "Muito importante, porque em tudo usamos a matemática, principalmente na área de trabalho  

independe da área." 
       Aluno 2  

        "Para administrar minha vida financeira." 
     Aluno 3 

        "É de extrema importância, afinal a carreira que pretendo seguir exige um conhecimento profundo 

 nesta área." 
        Aluno 4 
        "Importante." 

       Aluno 5 
        "Nenhuma, pois prefiro trabalhar com pessoas." 

    Aluno 6 
        "É muito importante, pois é uma disciplina que está praticamente, relacionado com tudo, tanto na  

vida profissional, quanto na vida pessoal na minha educação financeira." 
  Aluno 7 

        "Muita importância, porque é uma disciplina essencial para minha carreira profissional." 
 Aluno 8 

        "Vai ajudar no mercado de trabalho, porque é uma das áreas que mais gosto de trabalhar." 

Aluno 9 
        "Essencial, pois na maioria das profissões necessitam um pouco desse conhecimento." 

 Aluno 10 
        "Que essa disciplina pode ajudar cada vez mais nos meus conhecimentos e aumentar cada vez mais 

 minhas habilidade." 
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Aluno 11 
        "Grande, pois através das finanças posso conhecer melhor sobre custos, gastos e prejuízos, tendo  

assim, mais um ponto positivo a ser adicionado ao meu currículo." 
   Aluno 12 

        "Muito alto, pois é uma área com a qual me identifico e que quero aprimorar meus  
 conhecimentos."  

       Aluno 13 
        "Nenhuma importância, pois vou procurar trabalhar com frequência." 

  Aluno 14 
        "Muito, pois em qualquer área a matemática é utilizada." 

   Aluno 15 
        "É grande, afinal todo e qualquer conteúdo quando estudado tem seu valor e faz total diferença no 

 mercado de trabalho." 
       

         Pergunta 7 
        

         Quando vem a sua mente ou o que você associa quando os seguintes temas são mencionados. 

Finanças/Economia/Contabilidade/Administração 
    

       

Qtd % 

Assuntos chatos/desinteressantes/entediantes 
  

1 7% 

Assuntos irrelevantes por não fazerem parte do meu dia-a-dia 
 

0 0% 

Assuntos interessantes que despertam meu interesse 
  

11 73% 

Assuntos de difícil compreensão e entendimento 
  

2 13% 

Assuntos possíveis de serem escolhidos quando da minha escolha profissional 7 47% 
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APÊNDICE E - QUESTIONÁRIO DE AVALIAÇÃO DE RESULTADO 

APÓS O MÓDULO DE FINANÇAS E CUSTOS – TURMA 1 - 

RESULTADO 

 

 

   

 

      1 - Marque e descreva como foi o aprendizado no módulo Finanças e custos com o método de  

aprendizagem participativa – sendo uma aula ativa e com mais participações dos alunos. 
 

 

Qtd % 
       

 
Qtd % 

Fraco 0 0% 

Regular 0 0% 

Bom 4 27% 

Excelente 11 73% 

Total 15 100% 
 

0 0% 
        0 0% 
        4 27% 
        11 73% 
        15 100% 
       

          Aluno 1 
         "Foi um aprendizado muito importante, pois o método utilizado pelo docente fez com que os alunos 

participassem das atividades e sem dúvida foi mais fácil de aprender e compreender o conteúdo. 

Para mim foi uma experiência muito boa, me identifiquei com os termos que nos foi passado, e foi 

através desse módulo que consegui descobrir que faculdade irei fazer." 
   

          Aluno 2 
         "O método de participação dos alunos fez com que nos sentimos dentro de uma empresa, tendo que  

tomar decisões importantes e também serviu para aproximação do grupo e participação de todos." 

          Aluno 3 
         "Essas aulas foi muito boa para nosso aprendizado como negociar, aprender a fazer contas de juros e  

entre outras. Esse jogo foi para todos aprender também na parte prática algumas coisas da parte da  

Finanças na empresa." 
       

          Aluno 4 
         "Foi excelente esse módulo, nunca gostei de matemática e pra mim mexer com tabelas do Excel 

também era difícil. Mas neste módulo aprendi e agora gostei de Excel, e vou levar esse aprendizado 

pra vida inteira." 
        

          Aluno 5 
         "Em relação ao módulo descrito foi de mais fácil compreensão. A matéria dada em sala de aula; esse 

método de aprendizagem aprende-se muito mais do que somente na teoria, pois tendo a participação  

dos alunos, consegue prender a atenção do mesmos aumentando o conhecimento." 
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          Aluno 6 
         "O modo com que são dadas as aulas é muito bom, pois assim acabando e adquirindo mais 

  conhecimento o aluno se interage mais com a aula, assim tendo que pensar e etc." 
 

          Aluno 7 
         "Para mim foi excelente pois participar dessa forma de aula é muito melhor que ficar naquela cópia 

que não entende e fica por isso mesmo. Essa forma de aprendizagem é de longe muito melhor, 

estimula o aluno, faz pensar, agir, enfim é um método excelente." 
   

          Aluno 8 
         "As aulas na área de finanças foram muito eficientes e proveitosas. Aprendemos na prática como  

funcionam as negociações e como os comerciantes e empresários fazem negócios. 
  Foi uma forma divertida de aprender a negociar." 

     

          Aluno 9 
         "As aulas tiveram o método de aprendizagem participativa sem dúvidas nos rendeu um adicional em 

relação a prática. Tivemos a oportunidade de conviver com o trabalho exercido nos comércios e  

empresas." 
        

          Aluno 10 
         "Para mim foi uma experiência nova, afinal nunca tinha estudado algo relacionado a finanças. E o modo 

com o qual o nosso docente Fabiano nos passou esse aprendizado, foi crucial pois é uma matéria que 

exige um esforço e interesse a mais de cada aluno, o que automaticamente gera um desgaste maior. 

E tudo que nos foi passado não gerou esse cansaço, pois foi ensinado de uma forma mais leve e  

transparente, o que fez toda diferença." 
      

          Aluno 11 
         "Foi um método bem complexo e produtivo, mas com a ajuda de um tabuleiro pude desenvolver e  

aprender melhor os cálculos e as planilhas. Esse foi um módulo de extrema importância pois os 

números estão diretamente ligados a qualquer profissão." 
    

          Aluno 12 
         "O ensino foi muito bom, pois o método foi fundamental porque nos sentimos a vontade e nos  

interagimos nas aulas. Foi um módulo complexo com muitas planilhas e se não tivesse um bom 

professor para nos ensinar seria difícil para aprender, o que não foi nosso caso, nosso professor foi 

competente." 
        

          Aluno 13 
         "Foram metodologias usadas par a maior participação do aluno, coisa que o ensino tradicional da escola  

peca às vezes. O método usado influência os alunos a fazerem o que foi proposto de uma forma que 

possa comparar seu exercício com os demais colegas. Outra parte interessante, foi a saída de matéria da  

teoria e fazendo o aluno a se dedicar e empenhar no exercício." 
   

          Aluno 14 
         "O professor fez com que o aprendizado de finanças e custos fosse bem aproveitado, não ficamos  
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apenas na teoria com também colocamos em prática várias coisas que nos ajudará no mercado lá fora  

e isso tudo fará com que tenhamos um diferencial dos outros." 
   

          

          Aluno 15 
         "O módulo de finanças e custos, foi um módulo bem participativo onde aprendemos e colocamos em  

prática tudo basicamente o que é relacionado de finanças em uma empresa. 
  

          2 - Comparando este método de ensino de metodologias ativas com os métodos de ensinos tradicionais, como foi a sua relação a matemática e a matemática financeira? 

    

          Aluno 1 
         "Foi um aprendizado totalmente diferente, pois nos ensinos tradicionais geralmente não tem  

participação dos alunos e nem interesse pelo conteúdo. Se não existe interesse o aprendizado é muito  

mais difícil, quando você participa de algo que gosta, que tem interesse em aprender, e se identifica, 

 com certeza é muito mais prazeroso, pois para mim foi tudo novidade, uma experiência nova." 

          

          Aluno 2 
         "Sem dúvida fica mais fácil de entender a matemática e mais participativa, todos se ajudando, a forma  

ativa faz que os alunos se concentram mais e não deixa a aula cansativa, com era as aulas de matemática  

no colegial." 
        

          Aluno 3 
         "Foi muito boa, pois tenho muita facilidade com a matemática e com a parte das finanças para 

 aprender as contas foi bem mais fácil." 
      

          Aluno 4 
         "Nunca gostei, mas com as aulas mexendo com tabelas foi mais fácil de aprender e agora gostei de  

matemática financeira." 
       

          Aluno 5 
         "Sem dúvida aprender matemática, matemática financeira em um método de ensino com aulas mais  

ativas e com participação é melhor pois o grau de aprendizado é maior do que aprender o mesmo  

conteúdo em um método tradicional, onde você aprende somente a teoria, nesse outro método você  

aprende a teoria na prática. No meu ponto de vista deve ser mantido." 
   

          Aluno 6 
         "No início não foi  muito bom, pois nunca me dei bem com números, mas com o tempo fui aprendendo  

a trabalhar com eles." 
       

          Aluno 7 
         "Foi ótima, pois a participação foi bastante ativa, fez pensar, raciocinar muito, fez sentir como se age 

no dia a dia, e isso é muito bom e importante pois com isso estamos dentro da realidade." 
 

          Aluno 8 
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"Diferentemente dos métodos com os quais aprendemos matemática na escola, nas aulas de 
  matemática financeira aqui do curso, tivemos mais liberdade para interagir uns com os outros,  

e como já citado anteriormente, aprender na prática." 
    

          

          Aluno 9 
         "No começo gerou um certo receio na maioria, mas conforme as aulas foram fluindo foi notável  

a eficiência do método." 
       Aluno 10 

         "Digamos que foi tudo novo, afinal ocorrem sim diversas diferenças entre matemática e  matemática  

financeira, e quando se trata dessa matéria já gera uma certa dificuldade. Mas como citei acima a  
maneira com o qual o aprendizado nos foi dado fez total diferença e com meu caso me ajudou e 
muito, 

pois passei a me relacionar melhor com a tão temida matemática." 
   

          Aluno 11 
         "Apesar de mais complexa os professores conseguiram despertar nosso interesse e curiosidades, nos 

colocando para fazer pesquisas e novas descobertas para que assim desenvolvêssemos com mais 

facilidade todas as planilhas e cálculos de custos da nossa empresa projeto." 
  

          Aluno 12 
         "Bom a matemática em que aprendemos na escoa foi a base para que pudéssemos realizar os 

cálculos  

da matemática financeira." 
       

          Aluno 13 
         "A relação de muito mais aprendizado, pois em minha condição de aprendizado, eu gosto de aulas 

participativas e com isso o aprendizado se torna muito mais ativo e fácil de se aprender." 
 

          Aluno 14 
         "No começo achei tudo bastante diferente e um pouco complicado, mas conseguimos ao decorres 

das 

aulas fazer tudo dar certo e acompanhar esta nova metodologia com mais facilidade." 
 

          Aluno 15 
         "Comparando o método de ensino de metodologias ativas e o do ensino tradicionais, existe uma  

grande diferença, pois o método de ensino ativo é colocado em prática e com isso o aprendizado é 

melhor." 
         

          Após este módulo qual é seu conhecimento de finanças? Marque um "x" de 1 a 5 
  

  

Qtd % 
      Insuficiente 0 0% 
      Fraco 

 
0 0% 

      Regular 
 

1 7% 
      Bom 

 
7 47% 

      Excelente 7 47% 
      Total 

 
15 100% 
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         APÊNDICE F - QUESTIONÁRIO INICIAL, ANTES DO MÓDULO DE 

FINANÇAS E CUSTOS – TURMA 2 - RESULTADO 

 

 
Pergunta 1 

        

         Qual era o seu conhecimento de finanças antes do início deste módulo de finanças e custos? 

 
Qtd % 

      Insuficiente 4 15% 
      Fraco 16 62% 
      Regular 5 19% 
      Bom 1 4% 
      Excelente 

 
0% 

      Total 26 100% 
      

         Pergunta 2 
        

         Dentre os meios de comunicação, quais você mais utiliza diariamente para se informar? 
 

 

Mais utilizado 
 

Menos utilizado 
   

 

1 2 3 
     Livro 2 9 10 
     Revista 4 5 11 
     Internet 22 1 3 
     Amigos 4 12 7 
     Televisão 8 13 4 
     Jornais 4 8 10 
     

         Pergunta 3 
        

         Você alguma vez pesquisou assuntos referentes a finanças, economia, negócios ou temas  

relacionados, através dos meios citados acima? 
    Se a resposta for sim, diga o motivo para isto. 
    SIM NÃO 

 
MOTIVO Qtd % 

 Qtd % Qtd % 
 

Trabalho 3 20% 
 15 58% 10 38% 

 
Estudos 11 73% 

 
     

Curiosidade 3 20% 
  

 

 

 

 

 

 

 

        Pergunta 4 
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Qual o seu interesse pelo assunto? 
     

 

Qtd % 
      Muito 9 35% 

      Pouco 0 0% 
      Médio 17 65% 
      Nenhum 0 0% 
      

         Pergunta 5 
        

         Você pretende seguir carreira nesta área de conhecimento? 
                                                          Qtd % 

      Sim 3 12% 
      Não 11 42% 
      Talvez 12 46% 
      

         Pergunta 6 
        

         Qual o grau de importância para sua carreira profissional este módulo? 
  

         Aluno 1 
        " É importante porque você pode usar isso futuramente." 

   Aluno 2  
        "É uma área muito importante que tenho grande interesse na minha vida profissional, 

  com contador." 
       Aluno 3 

        "Média, acho bom saber o básico, caso precise dentro de alguma empresa que eu esteja  
 trabalhando." 

       Aluno 4 
        "De extrema importância, pois pretendo montar minha empresa futuramente." 

 Aluno 5 
        "Muito importante, administrar e contabilizar. Finanças é estar atento e exige atenção." 

 Aluno 6 
        "Não sei, quero fazer direito, mas para um trabalho." 

    Aluno 7 
        "Eu não sei, pois ainda não defini uma carreira futura." 

   Aluno 8 
        "Médio - quero abrir meu próprio negócio." 

     Aluno 9 
        "Médio, essa área não me interessa muito e não é o que eu pretendo seguir." 

  Aluno 10 
        "Muito importante, porque pretendo trabalhar na área contábil." 

   Aluno 11 
        "10 - pela parte de RH." 

      Aluno 12 
        "Bom, que vou utilizar em algum trabalho." 

     Aluno 13 
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"Não definida." 
       Aluno 14 

        "10." 
        Aluno 15 
        "Muito para poder me administrar melhor, tanto profissionalmente quanto pessoalmente." 

 mercado de trabalho." 
       Aluno 16 

        "Médio, pretendo fazer RH, é preciso conhecimento em finanças para essa área." 
 Aluno 17 

        "O grau da importância é maior por meio de que quero seguir." 
   Aluno 18 

        "Regular." 
        Aluno 19 
        "5." 
        Aluno 20 
        "Muito importante, porque pretendo trabalhar na área contábil." 

   Aluno 21 
        "Médio, vou fazer nutrição." 

      Aluno 22 
        "Poder aplicar os conhecimentos adquiridos por meio do curso em uma empresa, ou mesmo  

montando minha própria empresa." 
     Aluno 23 

        "Não definido." 
       Aluno 24 

        "Muito importante, pois mesmo não sendo dessa área, vou usar na minha vida pessoal." 
 Aluno 25 

        "Para ter mais conhecimento, para ajudar se acaso trabalhar nesta área." 
  Aluno26 

        "Extrema importância, pois preciso ter conhecimento sobre essa disciplina para administrar minha 

vida tanto pessoal quanto profissional." 
     

         Pergunta 7 
        

         Quando vem a sua mente ou o que você associa quando os seguintes temas são mencionados. 

Finanças/Economia/Contabilidade/Administração 
    

       

Qtd % 

Assuntos chatos/desinteressantes/entediantes 
   

0% 

Assuntos irrelevantes por não fazerem parte do meu dia-a-dia 
  

0% 
Assuntos interessantes que despertam meu 
interesse 

  

10 38% 

Assuntos de difícil compreensão e entendimento 
  

13 50% 

Assuntos possíveis de serem escolhidos quando da minha escolha profissional 4 15% 
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APÊNDICE G - QUESTIONÁRIO FINAL, APÓS O MÓDULO DE 

FINANÇAS E CUSTOS – TURMA 2 - RESULTADO 

 

Pergunta 1 
        1 - Marque e descreva como foi o aprendizado no módulo Finanças e custos com o método de  

Aprendizagem participativa – sendo uma aula ativa e com mais participações dos 
alunos. 

 

 

Qtd % 
      Fraco 0 0% 

      Regular 1 5% 
      Bom 8 38% 
      Muito Bom 12 57% 
      Total 21 100% 
      

         Aluno 1 
        "Foi ótimo, pois a aprendizagem participativa foi bem eficaz, causando mais interesse de aprendi 

zagem aos alunos." 
       

         Aluno 2 
        "Muito bom pois conseguimos adquirir uma aprendizagem recíproca entre nós (alunos), com  

grande participação do professor." 
     

         Aluno 3  
        "As aulas foram interessantes, pois os alunos puderam se desenvolver o módulo com mais  

facilidade." 
        

         Aluno 4 
        "Acredito que foi muito bom, porque o módulo inteiro deixou nós, como aluno protagonista." 

         Aluno 5 
        "Muito bom, pois os alunos interagiram mais nas atividades, conseguindo tirar as suas dificuldades 

conseguindo aprender cada vez mais." 
     

       Aluno 6 
        "Com esse método de aprendizagem, todos os alunos se envolveram com finanças e custos,  

mesmo não gostando. Todos conseguiram aprender de uma forma mais fácil com a participação 

e uma aula ativa." 
       

         Aluno 7 
        "Por ser uma metodologia ativa, sendo tudo na prática, me motivou mais fazendo que adquirisse 

muito bom conhecimento." 
 

      

         Aluno 8 
        "Esta é uma geração de jovens , mais proativos e com sede de "botar a mão na massa", a prática é  

um ótimo método de envolver os alunos e fazer com que eles realmente aprendam." 
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         Aluno 9 
        "Foi um módulo interessante, as aulas foram bem dinâmicas, com um método diferente de ensino, 

jogo de negócios e uma metodologia ativa, um método lógico com ótimos resultados." 
 

         Aluno 10 
        "As aulas foram excelentes, interagindo os alunos com a matéria e aprendendo melhor sobre 

os cálculos e tabelas." 
       

         Aluno 11 
        "Alunos debatiam a melhor forma de negociar produtos e preços. Ficou bem claro para mim esse 

módulo através do jogo." 
      

         Aluno 12 
        " O meu aprendizado foi ótimo, aprendi várias coisas novas, as aulas foram muito claras para mim e  

acredito que minha forma de enxergar finanças mudou completamente para ótimo." 
 

         Aluno 13 
        "Foi bem legal esse método e bem tranquilo, aprende mais fácil as contas. Mas há sempre alguma 

dificuldade." 
       

         Aluno 14 
        "As aulas forma ótimas, meu aprendizado foi bom por eu não gostar muito de finanças." 

 
         Aluno 15 

        "Apesar de haver vontade de aprender, tive dificuldade em alguns aprendizados e de certa  

maneira não me esforcei como deveria, então foi no final do módulo que consegui compreender 

todas as tabelas." 
       

         Aluno 16 
        "O aprendizado no módulo de finanças e custos com o método de aprendizagem participativo, foi 

bom, pelo fato de ser uma aula ativa com mais participação dos alunos que em momentos mesmo 

alunos indo na frente apresentar suas empresas, alguns ficaram discutindo outros assuntos e  

problemas da empresa, não dando o espaço para a empresa apresentar." 
  

         Aluno 17 
        "+ ou -" 
        

         Aluno 18 
        "O método de aplicar finanças por um jogo facilita o aprendizado e chama a atenção dos alunos por 

ser algo novo, mas ainda necessita de algumas mudanças para gerar mais participação de todos 

os alunos e uma união maior." 
       

 

        Aluno 19 
        Não respondeu 
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Aluno 20 
        "Aulas muito intensas dinâmicas com bastante participação dos alunos, trabalho em grupo." 

         Aluno 21 
        "Meu desempenho foi regular pela dificuldade em aprender algumas coisas." 

  

         2 - Comparando este método de ensino de metodologias ativas com os métodos de ensinos  

tradicionais, como foi a sua relação a matemática e a matemática financeira? Descreva 
 

         Aluno 1 
        "No começo não possuía muito interesse com a área financeira, mas nunca tive muitas dificuldades 

com a matemática, ao decorrer do módulo fui criando mais interesse nessa parte, desenvolvendo 

mais habilidades no módulo e até mesmo na escola, pois tudo é base de fórmulas e lógicas, coisas 

que vemos tanto no curso quanto na escola." 
    

         Aluno 2 
        "Foi muito bem desenvolvida, de maneira mais clara e prática." 

   

         Aluno 3 
        "A metodologia ativa foi melhor para poder adquirir o conhecimento, colocando em prática o que  

aprendemos na teoria." 
      

         Aluno 4 
        "No começo do curso achei que não gostaria tanto de finanças, mas quando soube que o módulo 

seria em torno de um jogo fiquei animado, pois sou uma pessoa competitiva. Quando começou 

o módulo de finanças, o jogo me surpreendeu ainda mais, pois realmente nos fez agir como  

financeiro." 
        

         Aluno 5 
        "Um pouco confundiu, pois a calculadora era diferente da normal. Eu não tenho muita dificuldade 

na matemática, achei que abriu minha mente." 
    

         Aluno 6 
        "Aprende muito mais com a metodologia ativa, por ser muito na prática, isso acaba trazendo os 

alunos mais perto de finanças. O outro método tradicional é mais teoria, não consegue fazer 

nem aprender." 
       

         Aluno 7 
        "Comparando-as as metodologias ativa e tradicionais, percebemos que tudo que sai da teoria é 

melhor para aprendermos, já a teoria fica tudo confusa assim tendo uma dificuldade para ter o 

conhecimento." 
       

 

 

 

       Aluno 8 
        "Com este método consegui absorver melhor os assuntos tratados na sala, e ter um olhar diferente 

sobre finanças e matemática." 
      

         



105 

 

Aluno 9 
        "Foi difícil no começo pois não gosto de matemática, mas depois fui me desenvolvendo porém 

ainda com um pouco de dificuldade." 
     

         Aluno 10 
        "Um método excelente, faz com que o aluno chegue no resultado que o professor queria. Ele  

aprende com os próprios erros." 
      

         Aluno 11 
        "Foi bastante entendível e matemática financeira através do jogo das empresas. Podemos vivenciar 

o que é administrar uma empresa fictícia. Adquiri conhecimento em fluxo de caixa, contas a pagar 

contas a receber, compras de matéria-prima, realizar empréstimos, enfim aprendi na prática 

finanças e custos. 
       

         Aluno 12 
        "Minha relação com a matemática financeira foi ótima, pois adoro exatas e tanto o jogo como  

todas as teorias dadas servirão para aumentar o meu aprendizado." 
   

         Aluno 13 
        "No começo foi meio difícil, mas com as explicações do professor fui aprendendo e não tive mais 

dificuldades, é meio complicado matemática financeira, mas basta focar que consegue." 
 

         Aluno 14 
        "Foi muito boa pois aprendemos de um jeito legal, diferente e não cansativo." 

 
         Aluno 15 

        "Eu demorei um certo tempo para poder compreender o jogo, porém, sempre me dei bem com a 

matemática, pouco a pouco, eu compreendi o jogo e a intenção de ensinamento." 
 

         Aluno 16 
        "O método usado foi bem interessante pelo ensino de metodologias ativas, tem uma ótima  

interação com os alunos pois fizemos na prática o que nos ensinos tradicionais só se faz na teoria 

dando assim uma convivência com outros tipos de empresas, não só aprendendo como funciona 

um tipo de empresa." 
       

         Aluno 17 
        "Péssima" 
        

         Aluno 18 
        "Não sou muito boa em matemática, tenho dificuldade com os números, mas o aprendizado no 

curso no módulo de finanças me fez entender mais de matemática do que na escola. É uma aplicação 

diferente que desperta a curiosidade por conta do jogo." 
   

         Aluno 19 
        "Sempre tive facilidade com a matemática, com a matemática financeira foi um pouco diferente 

pois não consegui ter um grande desempenho e em alguma competência houve uma dificuldade." 
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         Aluno 20 
        "A matemática nunca foi meu forte, mas consegui desenvolver muito bem os cálculos na calculado 

ra HP 12C. O docente Fabiano soube passar muito bem o seu conhecimento para mim saio desse 

módulo com uma boa bagagem na matemática financeira." 
   

         Aluno 21 
        "Regular, não consegui acompanhar direito e entender algumas tabelas." 

  

         Classifique a intensidade dos benefícios alcançados 
    Conhecimento 

       Adquirir novos conhecimentos 
      1Baixa 0 0% 

      2 0 0% 
      3 0 0% 
      4 3 14% 
      5 6 29% 
      6Alto 12 57% 
      Total 21 100% 
      Integrar conhecimentos 

      1Baixa 0 0% 
      2 0 0% 
      3 1 5% 
      4 8 38% 
      5 4 19% 
      6Alto 8 38% 
      Total 21 100% 
      Atualizar conhecimentos 

      1Baixa 0 0% 
      2 0 0% 
      3 0 0% 
      4 3 14% 
      5 9 43% 
      6Alto 9 43% 
      Total 21 100% 
      

         Habilidades 
        Praticar análises de problemas 

      1Baixa 0 0% 
      2 0 0% 
      3 0 0% 
      4 7 33% 
      5 6 29% 
      6Alto 8 38% 
      Total 21 100% 
      Praticar tomada de decisões 
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1Baixa 0 0% 
      2 0 0% 
      3 0 0% 
      4 7 33% 
      5 8 38% 
      6Alto 6 29% 
      Total 21 100% 
      Praticar controle de resultados 

      1Baixa 0 0% 
      2 0 0% 
      3 4 19% 
      4 4 19% 
      5 6 29% 
      6Alto 7 33% 
      Total 21 100% 
      

         Comportamentos 
       Adaptar-se a novas situações 

      1Baixa 0 0% 
      2 0 0% 
      3 1 5% 
      4 4 19% 
      5 8 38% 
      6Alto 8 38% 
      Total 21 100% 
      Buscar explicar os resultados 

      1Baixa 
 

0% 
      2 1 5% 
      3 

 
0% 

      4 5 24% 
      5 4 19% 
      6Alto 11 52% 
      Total 21 100% 
      

         Fazer analogia com a realidade 
      1Baixa 

 
0% 

      2 
 

0% 
      3 1 5% 
      4 5 24% 
      5 8 38% 
      6Alto 7 33% 
      Total 21 100% 
       

 

 

 

        Em resumo, qual a sua opinião geral sobre o jogo de negócios? 
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Fraco 0 0% 
      Regular 3 14% 
      Bom 3 14% 
      Muito Bom 15 71% 
      Total 21 100% 
      

         Após este módulo qual é o seu conhecimento de Finanças? Marque com um "X" de 1 a 5. 

Insuficiente 0 0% 
      Fraco 0 0% 
      Regular 4 19% 
      Bom 13 62% 
      Excelente 4 19% 
      Total 21 100% 
      

         O que mais te motivou no desenvolvimento desta atividade? 
   Aluno 1 

        "A vontade de aprender coisas novas e adaptá-las no dia a dia." 
   Aluno 2 

        "O que mais me motivou foi colocar as atividades em prática mesmo na sala de aula." 
 Aluno 3 

        "As contas, as tabelas, os cálculos, ou seja, a finanças em si." 
   Aluno 4 

        "O que mais me motivou ao decorrer da atividade foram as vendas ou negociações." 
 Aluno 5 

        "Ter conseguido acompanhar mesma com as dificuldades." 
   Aluno 6  

        "O que mais me motivou foi como eu consegui aprender de uma forma mais fácil com o jogo 

de negócios." 
       Aluno 7 

        "O quer me motivou ter uma certa facilidade com matemática." 
   Aluno 8 

        "O fato de serem muito próximos da realidade, e a certeza de que em algum momento irei usar." 

Aluno 9 
        "O trabalho em equipe." 

      Aluno 10 
        "Resolver novos problemas e saber os custos do meu projeto empresa." 

  Aluno 11 
        "Que através de uma brincadeira, um jogo, foi divertido e a gente acaba aprendendo." 

 Aluno 12 
        "A minha facilidade com a matemática." 

     Aluno 13 
        "Conhecimento por esse tipo de cálculo." 

     Aluno 14 
        "O jogo de negociação." 

      Aluno 15 
        "A diferença de metodologia." 
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Aluno 16 
        "O que mais motivou foi me desenvolver no conhecimento financeiro, poder ter atitude nas  

negociações, simular a mobilidade em uma empresa aberta." 
   Aluno 17 

        "O conhecimento." 
       Aluno 18 

        "A curiosidade por ser uma aplicação que nunca vi." 
    Aluno 19 

        "O dinamismo que houve no módulo e o aprendizado, principalmente em calcular finanças." 

Aluno 20 
        "O que motivou foi a intensidade nas aulas e as respostas dos resultados finais." 

 Aluno 21 
        "Pela minha força de vontade." 

      

         O que mais te desmotivou no desenvolvimento desta atividade? 
   Aluno 1 

        "A falta de interesse no início, mas despois fui criando desejos de aprender mais sobre finanças." 

Aluno 2 
        "O que mais me desmotivou foi certas dificuldades em entender alguns cálculos, por exemplo 

na calculadora financeira." 
      Aluno 3 

        "Fazer pesquisa sobre custos da matéria prima." 
    Aluno 4 

        "Foi a pouca quantidade de "casinhas" de negociação no jogo e a demora de jogar novamente." 

Aluno 5 
        "Problemas familiares, ou estava já cansada de tudo, desanimada. Achei que você focou muito em 

finanças por isso tornou cansativo." 
     Aluno 6 

        "Entender os cálculos e as fórmulas, pois tenho muita dificuldade com matemática." 
 Aluno 7 

        "Para mim nada me desmotivou." 
     Aluno 8 

        "Comecei desmotivada pela falta de interesse nessa área, mas no decorrer das aulas, as atividades 

despertaram mau interesse." 
      Aluno 9 

        "Dificuldade em matemática financeira." 
     Aluno 10 

        "O trabalho em grupo, e o jogo de negociação." 
    Aluno 11 

        "Nenhum momento me senti desmotivada. O jogo de negócios era bem interessante." 
 Aluno 12 

        "Nada me desmotivou pois a atividade serviu como um grande aprendizado." 
  Aluno 13 

        "Tabelas, contas e muitas horas focada só naquilo." 
    Aluno 14 

        "Muitas tabelas." 
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Aluno 15 
        "Os números da minha empresa projeto." 

     Aluno 16 
        "O que desmotivou foi a falta de interação de alguns alunos e a falta de noção de acusarem ou  

apontar o dedo para os outros sendo que também tiveram suas dificuldades." 
  Aluno 17 

        "Contas, fórmulas, calculadora, tabela de rateamento." 
   Aluno 18 

        "Problemas pessoal." 
       Aluno 19 

        "O baixo conhecimento com o Excel." 
     Aluno 20 

        "Planilhas financeiras." 
      Aluno 21 

        "Desentendimento com os colegas." 
     

         Houve interação entre você e seus colegas na resolução das atividades? Você considera isso  

importante na sua aprendizagem? Porquê? 
     Aluno 1 

        "Sim, é essencial a interação entre pessoas, pois trabalho em grupo é superimportante e ajuda 

um ao outro desenvolver o que não entenderam, esse é o valor de trabalho em equipe." 
 Aluno 2 

        "Sim, houve. Eu considero muito importante porque ajudamos um ao outro, dando apoio e  

motivação." 
        Aluno 3 
        "Sim, pois tivemos que negociar e para isso conhecer as outras empresas." 

  Aluno 4 
        "Houve muita relação, tanto nas vendas como nas soluções dos problemas, fazendo eu aprimorar  

minha habilidade no trabalho em equipe." 
     Aluno 5 

        "Sim todos, todo mundo ajudando o outro, sem querer ser mais que ninguém." 
 Aluno 6 

        "Sim. Pois todos se envolveram com o jogo, um ajudando o outro. Todos ficaram interessados." 

Aluno 7 
        "Sim trabalhar em equipe ajuda melhorar o conhecimento." 

   Aluno 8 
        "Sim, com certeza, nos ensina a trabalhar em equipe e nos prepara para possíveis situações com 

sócios." 
        Aluno 9 
        "Sim, trabalho em equipe é fundamental um ajuda o outro e assim tudo se desenvolve melhor." 

Aluno 10 
        "Sim, pois tivemos que fazer negociações. Sim muito importante. Porque poderei aplicar no 

mercado de trabalho." 
       Aluno 11 

        "Foi importante a união dos alunos para desenvolver a atividade. Sempre aprendemos algo 

com as pessoas a nossa volta." 
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Aluno 12 
        "Sim, o trabalho em equipe é muito importante, principalmente em um jogo de negócios." 

Aluno 13 
        "Sim houve, acho muito importante porque um ajuda o outro, passa conhecimento um para o  

outro." 
        Aluno 14 
        "Sim, considero importante pois quando há dificuldades um ajuda o outro." 

  Aluno 15 
        "Um pouco da minha dificuldade de aprendizado, alguns me ajudaram para que eu conseguisse 

compreender." 
       Aluno 16 

        "Houve sim a interação entre meus colegas nas atividades, e considero importante na  
 aprendizagem, porque mostra a interação dos alunos com o módulo." 

  Aluno 17 
        "Sim acho pois interagindo há mais facilidade para aprender, debater comos colegas sobre algum 

assunto a dúvida." 
       Aluno 18 

        "Sim mas não de todos, muito importante para o desenvolvimento dos alunos ainda para quem 

tem a dificuldade de se interagir e vergonha." 
    Aluno 19 

        "Sim, pois conseguimos obter um grande aprendizado principalmente na área de negociação." 

Aluno 20 
        "Teve muita interação com os meus colegas do meu próprio grupo e até mesmo com os outros 

grupos havendo uma parceria." 
      Aluno 21 

        "Tivemos sim muito importante para o desenvolvimento de cada um no grupo." 
 

         Sugestões para melhorar o jogo de negociação. 
    Aluno 1 

        "Separar o dinheiro jurídico e o dinheiro físico." 
    Aluno 2 

        "Não tem sugestão." 
       Aluno 3 

        "Não tem sugestão." 
       Aluno 4 

        "Separar o dinheiro jurídico e o dinheiro físico, para ter mais negociações." 
  Aluno 5 

        "Mais negociação para ter giro e lucro." 
     Aluno 6 

        "Colocar mais casinhas de negociação para gerar mais dinheiro em caixa das empresas." 
 Aluno 7 

        "Ter negociações para gerar dinheiro, para empresa projeto, Casinhas." 
  Aluno 8 

        "A criação de um caixa pessoal, separado do caixa da empresa. Podia deixar mais próximo da  
Realidade.” 
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Aluno 9 
        "Colocar mais negociações e fazer uma conta para cada pessoa jurídica e uma para pessoa física." 

Aluno 10 
        "Não tem sugestão." 

       Aluno 11 
        "Abas para pessoa física." 

      Aluno 12 
        "O jogo poderia ser sem fim, quando acabasse ou seja, quando chegasse no inicio continuaria  

normalmente." 
       Aluno 13 

        "Não tem sugestão." 
       Aluno 14 

        "Mais variações na parte da negociação." 
     Aluno 15 

        "Melhor desenvolvimento do jogo em si na questão de visualização e facilidade de manuseio 

Divisão de pessoas físicas e pessoa jurídica, para que haja a negociação entre lojista e pessoa 

pública, podendo gerar assim um fluxo d caixa e movimentação de capital." 
  Aluno 16 

        "No jogo de negociação pode ser melhor se a empresa de maior venda no jogo é a que compra da  

empresa de menor faturamento, caixa pessoal e o caixa da empresa, aprendendo a separar 

o dinheiro da empresa do dinheiro da pessoa jurídica." 
   Aluno 17 

        "Não tem sugestão." 
       Aluno 18 

        "Participação do banco, mais trabalho em grupo, mudanças no controle de tabelas, separar pessoa 

jurídica da física." 
       Aluno 19 

        "A substituição do dinheirinho." 
      Aluno 20 

        "Ter mais negociações e tempo de negociação ser mais rápido, Colocar um certo tempo . Ex:. 15min." 

Aluno 21 
        "Não tem sugestão." 
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APÊNDICE H – TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E 

ESCLARECIDO (TCLE) 
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ANEXOS 
 

ANEXO 1 – AUTORIZAÇÃO INSTITUCIONAL 
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ANEXO 2 – PLANO DE ORIENTAÇÃO PARA OFERTA, CURSO 

TÉCNICO EM ADMINISTRAÇÃO PC Nº 157 SENAC 

 

  Tema (s): Precificação e Cálculo de Custos 

 Competência I: Precificar produtos e serviços, considerando os custos, tributos, 

juros e outras despesas, tendo em vista estudos mercadológicos e econômicos, a política de 

marketing e a estratégia empresarial.  

 Bases Tecnológicas: Tributação federal, estadual e municipal e impacto nos 

preços dos produtos/serviços. Conceito de Patrimônio. Princípios contábeis: custos fixos, 

variáveis e despesas. Cálculo de depreciação do investimento fixo. Formação de preço de 

venda considerando estudos de mercado. 

  Tema (s): Gestão de Fluxo de caixa 

 Competência II: Executar fluxo de caixa e calcular taxas de juros, mobilizando 

conhecimentos e habilidades de cálculo financeiro e projeção das receitas e dos pagamentos 

da empresa, utilizando ferramentas básicas de informática para auxiliar no processo de 

gerenciamento das disponibilidades financeiras da empresa. 

 Bases Tecnológicas: Matemática financeira: capitalização simples e composta; 

sistemas de amortização, desconto, taxas, VPL.Metodologias para elaboração de Fluxo de 

caixa. 

 Tema (s): Gestão de Fluxo de Caixa 

 Competência III:Administrar aplicações, fontes de financiamento, contas a pagar e 

contas a receber com base na análise do fluxo de caixa. 

 Bases Tecnológicas: Contas a pagar, a receber e tesouraria.Cadastro de clientes e 

análise de crédito. 

 Tema (s): Índice e Ciclos operacionais 

 Competência IV:Identificar e analisar documentos contábeis e financeiros para 

subsidiar o processo decisório, com base na compreensão da importância da função contábil-

financeira e o seu relacionamento com as outras áreas de uma organização. 
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 Bases Tecnológicas: Tipos de empresas existentes conforme a constituição 

jurídica.Relatórios contábeis e financeiros: Balanço, DRE e fluxo de caixa.Ativos, passivos, 

situação liquida e depreciação.Custos, despesas e tributação federal.Capital de giro.Liquidez e 

endividamento.Ciclo operacional e de caixa.Análise da atividade: prazos médios de 

recebimento,pagamento e estoque.Análise de Retorno. 

 Tema (s): Coleta e organização de dados 

 Competência V:Coletar e organizar informações quantitativas e financeiras sobre 

o desempenho do mercado, visando apoiar o processo de estudos mercadológicos e 

econômicos. 

 Bases Tecnológicas: Ponto de Equilíbrio. Taxa Interna de Retorno. Valor Presente 

Líquido. Tipos de Custeio.  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



118 

 

 

 

ANEXO 3 – MÓDULOS DO CURSO TÉCNICO EM 

ADMINISTRAÇÃO – SENAC SÃO PAULO 

 

 

 

Módulos                                                                                Horas 

I Ambientação Organizacional 40 

II Empreendedorismo 40 

III Marketing e Vendas 160 

IV Logística empresarial 160 

V Recursos Humanos 160 

VI Finanças e Custos 200 

VII Gestão Integrada 40 

 


