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RESUMO

As metodologias ativas sdo utilizadas com a finalidade de obtengéo de conhecimentos por
meio de resolucdo de problemas e um aprendizado mais ladico por meio da Aprendizagem
Baseada em Jogos, permitindo ao aluno pensar, refletir, pesquisar, questionar e buscar uma
solucdo para um problema de forma mais concreta e perto do mundo real de trabalho. O
presente estudo teve trés objetivos: o primeiro foi desenvolver um jogo envolvendo contetdo
de financas 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 didatico relativo ao jogo. O terceiro
objetivo foi aplicar o jogo desenvolvido em uma sala de aula e verificar a sua aplicabilidade.
Participaram da construcdo do jogo 15 alunos do curso Técnico em Administracao,
matriculados nos anos de 2014A. A aplicacdo do jogo contou com 26 alunos do mesmo curso
da turma 2014B e 2015A, da unidade de ensino SENAC de Séo Jodo da Boa Vista — SP. Para
coleta de dados foram utilizados questionarios semiestruturados no inicio e no final do
maodulo para levantamento do conhecimento dos discentes no assunto relacionado a financas e
custos. A coleta de dados foi realizada em contexto de sala de aula. Como resultado inicial o
jogo foi elaborado com participacdo dos alunos. Os resultados dos questionarios evidenciaram
que conseguiu melhorar a performance dos alunos durante as aulas, potencializando e
significando a aprendizagem. O jogo construido se mostrou eficaz para trabalhar financas 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 condicGes para a construgéo
de conhecimentos nos discentes. As metodologias ativas permitem maior participacdo dos
alunos, envolvimento com o contedldo ministrado e de uma forma ativa, desenvolvendo nos
alunos interesse no assunto, senso critico, trabalho em equipe, visdo mais ampla da resolucao
de problemas e nas tomadas de decisdes, permitindo que as aulas ganhem em qualidade de
aprendizagem, trabalhando teoria e pratica e proporcionando aos alunos condicdes basicas
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 Sdo Jodo 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



CAPES
CEP
CONEP
DAS
DRE
GBL

HP

PMR
ProblemBL
ProjectBL
PSG

PV

SAC
SBU
SCIELO
SEBRAE
SENAC
SIBiUSP
TIC

VPL
ZDP

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior

Comité de Etica em Pesquisa

Comité Nacional de Etica em Pesquisa

Documento de Arrecadagdo do Simples Nacional
Demonstracdo do Resultado do Exercicio

Game Based Learning

Hewlett Packard

Prazo Médio de Recebimento

Problem Based Learning

Project Based Learning

Programa SENAC de Gratuidade

Preco de Venda

Sistema de Amortizacdo Constante

Sistema de Bibliotecas da Unicamp

Scientific Electronic Library Online

Servico Brasileiro de Apoio as Micros e Pequenas Empresas
Servico Nacional de Aprendizagem Comercial

Sistema Integrado de Bibliotecas Universidade de Sdo Paulo
Tecnologias de Informacdo e Comunicagéo

Valor Presente Liquido

Zona de Desenvolvimento Proximal



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Processo de tomada de dECISOES ..........coeriririeieieiese sttt 17
FIQUIA 2 - PrOCESSO PBL ..ottt sttt sraene e e snaeee s 26
Figura 3 - Ciclo de aprendizagem VIVENCIAl ............cccovviiiiieiiic e 35
Figura 4 - O ciclo de Aprendizagem € 0S JOg0S 08 EMPIESAS........ccerererererieeiereesieriesiesienieas 36
Figura 5 - Espiral da Aprendizagem que acontece na interagéo discente-computador ............ 38
Figura 6 - Relacdo entre pesquisa, acdo, aprendizagem e avaliagdo ............ccceevevvevviiiecinennnne 41
Figura 7 - Unidade Educacional do SENAC Sao Jodo da Boa Vista...........cccceeevveveiiieiinennne 43
Figura 8 - Auditdrio e Sala de Aula Convencional, local utilizado para realizacdo da pesquisa.
.................................................................................................................................................. 45
Figura 9 - Laboratorio de Tecnologia, local utilizado para realizacdo da pesquisa ................. 45

Figura 10- Tabuleiro inicial do Jogo de Negadcios, elaborado no Projeto Piloto pelos alunos e
professor pesquisador da Turma Técnico e Administracdo 2014 A (Turma 1). .....ccccceceevrennee 52

Figura 11 -“Dinheirinho” elaborado no Projeto Piloto, para realizagdo do Jogo de Negocios.

.................................................................................................................................................. 52
Figura 12 - Cadastro nome, o avatar e o capital das empresas, do banco e do fornecedor. .....57
Figura 13 - Negociacao inicial como fOrnecedor. ...........ccovveiiiie i 58
Figura 14 — Tabuleiro final do JOgo de NEJOCIOS. ........coveiiiieiieieee e 59
Figura 15 - Avatares para escolha da empresa Projeto. ........coeverererenirieneeiee e 62

Figura 16 - Cadastro nome, o0 avatar e o capital das empresas, do banco e do fornecedor
preenchida pelo docente no inicio do JOgo de NegOCIOS. .......ccvcvveveeiieeiieiieie e 64

Figura 17 - Negociagao inicial com o fornecedor — preenchida e modificada durante o Jogo de

<70 o o [0SR PSRSPRN 65
Figura 18 - Planilha de formag&o de preco de Venda. ...........ccccoooeiiiiiiieiiniise e 68
Figura 19 - Momento de negociagao entre as empresas projetos — rodada de negociagoes.....69

Figura 20 - Tela final do JOGO de NEQOCIOS..........ccviiriiieieieie e 71


file:///D:/Pen%20Drive/Mestrado%20Unifae/Dissertação/VERSAO%20070516%20nova.doc%23_Toc450646561
file:///D:/Pen%20Drive/Mestrado%20Unifae/Dissertação/VERSAO%20070516%20nova.doc%23_Toc450646562
file:///D:/Pen%20Drive/Mestrado%20Unifae/Dissertação/VERSAO%20070516%20nova.doc%23_Toc450646563
file:///D:/Pen%20Drive/Mestrado%20Unifae/Dissertação/VERSAO%20070516%20nova.doc%23_Toc450646565
file:///D:/Pen%20Drive/Mestrado%20Unifae/Dissertação/VERSAO%20070516%20nova.doc%23_Toc450646566
file:///D:/Pen%20Drive/Mestrado%20Unifae/Dissertação/VERSAO%20070516%20nova.doc%23_Toc450646575

LISTA DE QUADROS
Quadro 1 - Ensino Tradicional e Aprendizado de Empreendedorismo. .........ccccceveieniieninnne. 21

Quadro 2 - Principais comparativos das acbes dos docentes e alunos na sala de aula

convencional e Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL). ........cccccevvivieiieene e, 29
Quadro 3 - Empresas Projetos TUIMMA L........cuoriiiiiiiiiinieieiee e 53
Quadro 4 - Sentimento de partiCipaGio dO SUJEITO..........ereeieieiieiieieriesesee s 55
Quadro 5 - Empresa Projetos TUIMME 2. ........cveiiiiiiiiiineeeeee e 61
Quadro 6 - Avaliacdo de Resultado ap6s 0 Mddulo de Finangas e Custos. .........c.cceeveverveenee. 74

Quadro 7 - Depoimentos dos discentes , em relacdo a motivacao para realizar a atividade. ... 75
Quadro 8 - Depoimentos dos discentes , em relagdo a desmotivagdo no Jogo de Negdcios....75
Quadro 9 - Depoimentos dos discentes em relacdo a interagdo com os colegas. ............cc....... 76

Quadro 10 - Sugestdes de melhorias no Jogo de NegoCiaGao. ..........ccccvevveveeiveciesrieseeie e 76



SUMARIO

1. INTRODUGAOD ...ttt ena st 14
1.1 Justificativa e importancia do trabalno ............cccooviiiici i 16
1.2 Problema 08 PESOUISA. .......eiueiuirreitieiieiei ettt nn bbb ene s 17
1.3 ODbjetivos do trabalN0 ..........cccooieiiiie e 17
1.4 Descricdo do contelido de cada Capitulo .........ccccoveiiiiiiiiiiiiic e 18
2.REFERENCIAL TEORICO ..ottt ettt 19
2.1 Metodologia de Ensino e de Aprendizagem Tradicional..............cccccevvveviviveiiieseese e, 19
2.2 Pedagogia EMPreendedora.. ... .o s 20
2.3 A Metodologia Ativa de APrendiZageM ........cc.coeeiieiieiieie e eie st 22
2.4 Aprendizagem Baseada em Problemas..........ccoeiiiiiiiiiiiin 25
2.4.1 Processo de Aprendizagem Baseada em Problemas............cccooevveieiicivccc e 25
2.4.2 Os Alunos na Aprendizagem Baseada em Problemas.............ccocvvviiiniiiencienincnen 28
2.4.3 O Problema e a Caracterizacdo na Aprendizagem Baseada em Problemas.................... 30
2.5 Aprendizagem Baseada 8M JOGOS. ........couerirririririsineeieeie sttt 32
2.5.1 0 J0g0 INSErido NA CUIUIA........cceeiiieie e 33
2.5.2 Origens e Caracteristicas Gerais de Aprendizagem Baseada em JOgoS..........cccceevevenene. 33
2.5.3 Aprendizagem Baseada em Jogos e 0 Ciclo de Aprendizagem..........cccccvevevveiveiveinnenne. 34
2.5.4 O Uso do Ciclo da Espiral da Aprendizagem Utilizando JOQOS..........cccovrverierencnnninne 37
SIMETODO ...ttt 40
3.1 ASPECLOS BLICOS A PESGUISA. ... vevereeereeierteieieeteste ettt sttt bt ne st e e ne e s 41
3.2 Apresentacdo do campo da pesquisa: SENAC S0 Paulo...........cccccveveiieieece e, 42
3.2.1 Unidade Educacional de S&0 Jo30 da B0 VISta ..........ccceviriririninieieeese s 43
3.2.2 O Curso de Técnico em AdMINISITACAD..........eciviiieiteeie e e se e sre e 46
3.3 PANTICIPANTES ...ttt bbbt bbb 46
3.3.1 O professor - PESQUISAUON ........c..iiieiireieiieecie ettt et e e neenee e 46
K TR 0 A 11 oSS SS 46
3.3.3 INSIFUMIBINTOS. ...ttt ettt b ettt she e e b et e et e e e e e nnee e 47
B e (0 10r=To [ T=T o] (0SSR 47
4 RESULTADOS. ...ttt s e bt ss b et e s e te st s s ebesae s esesae e e 48
4.1 Primeira Versdo: Criacdo, Desenvolvimento e Aplicacdo do Jogo de Negocios............... 48
4.1.1 Regras do Jogo tabuleiro de NegOCIACAD. .........ceiieiiriiiieie e 50

4.1.2 O DesenvolVIMENTO A0 JOGO.......ccuiiiiiiiierieieie ettt 51



4.1.3 Aplicacdo do Questionario Inicial na Primeira Aplicagao..........ccccovevvivveveiiveseeie s, 54

4.1.4 Aplicacdo do QUESLIONANIO FINAL..........ccooiiiiiiiiieie e 54
4.2 A aplicacdo do Jogo de NegOCios NA TUIMIA 2.......ecveieeieerieeiee e se e e e sra e 55
4.2.1 ReViSa0 d0 JOGO 08 NEGOCIOS. .....cueierierieieriritiereeieriesiesiestessesressaesaessessessessessessesseesseseens 55
Vi AN (o To -V o [oJ otola I W IV o T SR 60
4.2.3 Implementado e Avaliando 0 JOgo de NegOCIOS .........cccereveiiiieiiieieeese e 62
5 CONSIDERACOES FINAIS ..ottt senas st 78
REFERENCIAS ...ttt 81
APENDICE A - Questionério inicial, antes do médulo de financas e custos —- TURMA 1 e
L0 LAY SRR 87
APENDICE B - Questionario de avaliacdo de resultado apds o modulo de financas e
CUSEOS — TURIMA L.ttt et e e nneeas 89
APENDICE C - Questionario de avaliacdo de resultado apés o modulo de finangas e
CUSTOS — TURIMA 2.ttt bbb b et et b e aeeenes 90
APENDICE D - Questionario inicial, antes do modulo de financas e custos —- TURMA 1 -
RESULTADO ...ttt ettt et e st e e st e e st e e st e e snte e e snteeenneeeenseaeenneeeans 92
APENDICE E - Questionario de avaliacdo de resultado apés o modulo de financas e
CUStOS — TURMA 1 - RESULTADO ...ttt 95
APENDICE F - Questionario inicial, antes do mddulo de financas e custos —- TURMA 2 -
1 1 1N I USRS 99
APENDICE G - Questionario final, apds o médulo de financas e custos — TURMA 2 -
1 U 1 7N I PR 102
APENDICE H - Termo de consentimento livre e esclarecido.............c.coovveeererevnrerennnnss 112
ANEXO 1 — Autorizagado iNSITUCIONAL..........cccoiiiiiiiiiiciee s 115
ANEXO 2 - Plano de orientacdo para oferta, curso técnico em administracdo pc n° 157
S = N SR 116



14

1. INTRODUCAO

A busca de mecanismos que promova 0 processo de comunicagéo e a transferéncia de
informacdo entre as pessoas estd presente ha muito tempo na historia da humanidade. As
descobertas educacionais e tecnologicas a partir da segunda metade do século XX vieram com
maior veeméncia auxiliar no processo de ampliacdo desta capacidade de comunicacao,
alteracdo dos mecanismos e promocdo de mudangas em muitos habitos relacionados a
transferéncia de informacao.

Sabe-se que a educacdo € um dos pilares com o qual se constréi um pais desenvolvido.
E a informacéo, nesse contexto, tem um papel fundamental a cumprir na alteracdo do modelo
social, uma vez que o paradigma produtivo requer boa educacdo com informacéo, ou seja,
educar para a cidadania, oferecendo uma formacao académica, multidisciplinar e generalista
em todos niveis, para que seja orientada ao desenvolvimento pessoal, despertando nos alunos
caracteristicas 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 vém sendo apresentada ao longo do tempo. Cada qual com seus pros e contras,
mas todas, imprescindivelmente visando o desenvolvimento do individuo em sua vida.

No entanto, aprender ndo é memorizar, armazenar informagdes e sim reestruturar seu
sistema de compreensdo do mundo (FRIEDLAENDER, 2004). A busca, a selecdo, a
avaliacdo critica, a construcdo de conhecimentos e habilidades vislumbrando uma aplicacédo
pratica ou mesmo uma reflexdo, se constituem em um processo ao longo da vida de cada
individuo. 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 capacitacdo (VICENTE, 2001;
GEBER, 2000).

Na metodologia tradicional de ensino ha uma preocupagdo maior com a quantidade e
variedade de conteldo, conceitos, do que com a formagdo do pensamento reflexivo do
estudante. O docente é que detém o conhecimento em vez de agir como mediador. Ele precisa
passar contetdo e informagdes para que, apds um tempo, estes conhecimentos sejam cobrados
em uma avaliagédo. Para Schor e Freire (1987) a necessidade de flexibilizagéo das atividades
pré-programadas, tendo em vista a existéncia de padrdes individuais de aprendizagem, deve
ser presente de maneira a permitir espacos e tempos curriculares necessarios para a
autoaprendizagem. Os autores enfatizam que habitualmente a carga horaria destinada a

autoaprendizagem, na maioria dos cursos, € pouco relevante.
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Ainda segundo os autores Schor e Freire (1987) o tempo de motivacdo objetivando o
incentivo para que o aluno (aprendiz) exerca plena autonomia e controle, aprendendo por
conta prépria sem depender que alguém lhe diga como ou qual sera sua forma de aprender
utilizando de ferramentas que lhe sdo propostas durante o processo de aprendizagem
constituem pontos fundamentais de uma metodologia que visa compartilhar com o aluno a
responsabilidade por sua formacdo. Para Dolabela (2003) a educacdo tradicional aprisiona
impde limites, preserva poderes, exclui, enquanto Pedagogia Empreendedora liberta, pois,
diferentemente da tradicional, ndo priva os jovens do conhecimento e dos sonhos. Parte do
principio que o empreendedor precisa primeiro sonhar para em seguida realizar. A origem e a
esséncia do empreendedorismo estdo na emocdo do individuo, na energia que o leva a
transformar-se e transformar sua vida. Ou seja, 0s estudantes devem assumir a funcdo de
condutores de sua propria aprendizagem e para tanto, hda 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 exercam 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. Ha 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 o0 uso das tecnologias da
informacdo e comunicagdo (TIC) para o processo de ensino e aprendizagem permitem
vislumbrar o potencial didatico-pedagdgico dessas novas metodologias, indo além do uso da
linguagem oral, escrita, dos recursos do quadro branco e livro didatico, adaptando-se e
inserindo-se em um novo processo, trazendo um novo olhar para a aprendizagem operativa
mediante a utilizacdo de novas tecnologias.

Neste trabalho foi dedicada atencdo 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 motivagéo para os alunos e gerando maior satisfacao.
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1.1 Justificativa e importancia do trabalho

O trabalho comecou a ser idealizado pela observacdo do autor nos comentarios
dos discentes e docentes de Técnico em Administracdo no modulo de Financas e Custos. A
preocupacdo sempre era a mesma, de ser um maddulo de 200 horas, muito longo e desgastante
para todos. Neste modulo era transmitido aos discentes conteudo e aulas praticas no
laboratério de tecnologia ndo fazendo sentido para aos discentes o contetudo e havendo muita
desmotivacao e desisténcia do curso.

Com este cenario, 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 negdcios, para que os alunos adquiram
conhecimentos importantes na area de gestao e negocios.

Estudos realizados por Hazoff Jr. (2004) confirmam por meio de pesquisas realizadas
com participantes de diversos jogos de negocios, em varios niveis e com diversas
caracteristicas, que os fatores apontados como mais importantes para a aprendizagem e
satisfacdo pessoal, € o processo de decisdo e que 0 mesmo pode ser subdividido em quatro
subitens: a) processo de tomadas de decisao; b) resolucéo de problemas; c) analise da situacédo
e d) adaptacdo as novas situagbes. Simon (1960) citado por Ansoff (1977) ressalta que a
solugdo de qualquer problema de decisdo em atividades empresariais, cientificas ou artisticas
pode ser visualizada em quatro etapas distintas: a) A fase de descoberta onde é identificada a
percepcao da necessidade ou oportunidade de decisdo. b) A formulacdo de formas alternativas
de acdo; c) Avaliacdo das alternativas e suas respectivas contribuicdes para o processo; d)
Escolha de uma das alternativas para fins de execucao.

Para Kroenke (1992) e Paiva (2002), entretanto, duas das mais importantes atividades
na administracao sdo solucionar problemas e tomar decisfes. Entretanto, para que isto ocorra,
cinco atividades sdo primordiais: a) acumular informacdes sobre o problema; b) desenvolver
alternativas; c) selecionar uma alternativa; d) programar a solugéo e e) monitorar os resultados.
Como mostra na Figura 1 as atividades primordiais da administracdo de acumular
informacdes, desenvolver e selecionar uma alternativa, programar solugbes e monitorar
resultados para que consiga solucionar problemas e tomar decisbes de maneira eficaz e

eficiente.
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Solucionar
Problermas

|i' Acumular
| informacses

I' Desenvolver
alternativas

Selecionar
uma
alternativa

Tomar decisbes

7

Programar a solug@o e monitorar
resultados

Figura 1 - Processo de tomada de decisdes
Fonte: (adaptado de Kroenke (1992) e Paiva (2002))

Este trabalho enfocard a busca de uma alternativa dindmica com a utilizacdo da

metodologia ativa no moédulo de financas e custos para o processo de tomadas de decisdes.

1.2 Problema de pesquisa

Como desenvolver aulas participativas e com qualidade, na area de financas e custos,

utilizando metodologias ativas de aprendizagem?

1.3 Objetivos do trabalho

Objetivo Geral

O objetivo do presente estudo é desenvolver um jogo envolvendo conteddo de finangas e

custos como um recurso para aulas baseadas em metodologias ativas.
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Objetivos Especificos

1.Descrever as etapas de construgéo do jogo.

2.Elaborar o material didatico relativo ao jogo.

3.Aplicar o jogo de negécios em uma situacéo real de sala de aula.

1.4 Descricdo do conteudo de cada capitulo

Esta dissertacdo esta dividida em seis capitulos apresentados na sequéncia.

O capitulo introdutério apresenta a justificativa e a importancia do trabalho, a
definicdo do problema, os objetivos as serem atingidos e a hipotese conceitual.

No capitulo dois, buscar-se-4 fundamentacdo tedrica sobre educacdo, levando em
consideracdo 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 capitulo trés foi apresentado 0 método que balizou os procedimentos préaticos e a
implementacdo do trabalho. Neste capitulo pode-se observar a presenca dos sub- itens comité
de ética, campo de pesquisa, participantes, instrumento e procedimentos.

O capitulo quatro trara a criacdo, o desenvolvimento e aplicacdo do Jogo de Negdcios,
bem como, os resultados da pesquisa de campo efetuada por meio de questionarios e
demonstracfes de atividades praticas. Sera feita uma discussdo dos resultados obtidos em
relacdo aos objetivos propostos e a teoria relacionada com a metodologia ativa.

No capitulo cinco foram apresentadas as considera¢es finais deste trabalho.

Complementando o trabalho foram disponibilizadas as referéncias, apéndices e anexos.

No capitulo seguinte sera abordado o conceito, teorias e modelos que irdo sustentar a

argumentacdo do pesquisador.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo 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 sdo de grande importancia para a realizacéo desse trabalho.

2.1 Metodologia de Ensino e de Aprendizagem Tradicional

Até o inicio 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 carater dogmatico, eram verbalistas, de cunho
predominante intelectual”. Assim, na escola tradicional, as aulas e 0s métodos eram
expositivos, utilizando um método classico de ensino, onde a palavra predomina a realidade, a
acao pratica e os fatos; o questionamento, técnica baseada em pergunta do docente e logo em
seguida resposta do aluno e 0 método intuitivo, que implica na demonstracdo e observacao de
objetos, facilitando ao aluno sua elaboragéo conceitual. (ANAYA, 2010).

De acordo com Anaya (2010, p.478),

No auge dos movimentos sociais e culturais da década de 1960, surgiram novas
teorizagBes que contestavam 0 pensamento e a estrutura educacional tradicional,
vigentes até entdo. Enquanto os modelos tradicionais de curriculo eram adstritos a
atividade técnica voltada para a elaboracéo do curriculo, as teorias criticas colocam
em Xxeque 0s pressupostos dos arranjos sociais e educacionais, responsabilizando-se
pelas desigualdades e injusticas sociais. Na medida em que as teorias tradicionais
eram consideradas teorias de aceitacdo, o ajuste da adaptacdo as teorias criticas sdo
teorias de desconfiancga, questionamento e transformacdo social.

Para Mizukami (1986), a énfase é dada as situacGes de sala de aula, onde os estudantes
sdo “instruidos” e “ensinados” pelo professor. Os conteldos e as informacdes tém de ser
adquiridos, os modelos imitados. Seus elementos fundamentais sdo imagens estaticas que
progressivamente foram “impressas” nos estudantes, copias de modelos do exterior que foram

gravadas nas mentes individuais.

O processo de ensino e aprendizagem baseado na transmissdo de informac&o foi
criticado por John Dewey ha 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 informacdo ouvindo o
professor. Na verdade a sala de aula tradicional é um subproduto do industrialismo,
idealizada na concepgdo da linha de montagem (Valente, 2007) e com propdsito de
treinar os alunos segundo as conformidades do modelo industrial. (VALENTE, 2014,
p. 81)
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De acordo com Freire (1996), a concepgdo “bancaria” da educacdo, é onde o
depositante é o “educador” e o depositario ¢ o “educando”. As aulas sdo expositivas. O
conteddo ja vem elaborado, geralmente transmitido aos alunos por meio de livros, e 0s
mesmos somente tem a obrigacdo de escuta-lo. No método tradicional expositivo, o docente é
0 agente e o estudante ouvinte. Mesmo ndo havendo compreensdo do conteddo por parte dos
alunos, a aula segue e o resultado final e s6 sera visto nas avalia¢fes realizadas por meio de

provas.

2.2 Pedagogia Empreendedora

Para Dolabela (2003) a pedagogia empreendedora é uma estratégia didatica para o
desenvolvimento da capacidade empreendedora de alunos da educacéo infantil ao nivel médio,
que utiliza a Teoria Empreendedora dos Sonhos, ndo se propondo a ser uma metodologia
educacional de uso amplo. Restrita ao campo do empreendedorismo, conviverd com as
diretrizes fundamentais de ensino basico adotadas no ambiente de sua aplicacdo: a escola.

Na Pedagogia Empreendedora, a énfase no auto aprendizado ndo diminui o ambito de
acao do educador. Pelo contrario, aumenta sua importancia, ja que cabe a ele ampliar as
referéncias e fontes de aprendizado e redefinir o préprio conceito de saber. O que muda em
relacdo ao ensino convencional é a posi¢cdo do professor como detentor do saber, assim como
as estratégias para aquisicdo do saber empreendedor.

A pedagogia empreendedora dentro de uma perspectiva de abordagem cognitivista,
nos mostra que a esséncia do trabalho do empreendedor consiste em definir contextos, o que
exige uma analise e imaginacdo, um equilibrio entre as fungdes do lado direito e do lado
esquerdo do cérebro. No entanto, o sistema tradicional é concebido para aprender a dominar
as questdes analiticas, aquelas que estdo ligadas ao lado esquerdo do cérebro. O estudante
passa anos, no ensino tradicional, sendo um agente passivo com relacdo 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 nédo esta claramente definido (FILION, 1999).

Destacam-se, no Quadro 1, as caracteristicas do ensino convencional em contraposicao

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

Convencional

Empreendedor

Enfase no contetdo, que é visto
como meta

Enfase no processo; aprender a aprender

Conduzido e dominado pelo | Apropriacdo do aprendizado pelo participante
instrutor

@) instrutor repassa 0| O instrutor como facilitador e educando;
conhecimento participantes geram conhecimento

Aquisicédo de informacdes | O que se sabe pode mudar

“corretas” de uma vez por todas

Curriculo e sessbes fortemente
programados

Sessoes flexiveis e voltadas a necessidades

Objetivos do ensino impostos

Objetivos do aprendizado negociados

Prioridades para o desempenho

Prioridade para a autoimagem geradora do
desempenho

Rejeicdo ao desenvolvimento de
conjecturas e pensamento
divergente

Conjecturas e pensamento divergente vistos como
parte do processo criativo

Enfase no pensamento analitico e
linear; parte esquerda do cérebro

Envolvimento de todo o cérebro; aumento da
racionalidade no lado esquerdo do cérebro por
estratégias holisticas, ndo-lineares, intuitivas;
énfase na confluéncia e fusdo dos dois processos

Conhecimento tedrico e abstrato

Conhecimento tedrico amplamente
complementado por experimentos na sala e fora
dela

Resisténcia a influéncia da

comunidade

Encorajamento a influéncia da comunidade

Enfase no mundo exterior;
experiéncia interior considerada
impropria ao ambiente escolar

Experiéncia interior é contexto para 0
aprendizado; sentimentos incorporados a acao

Educacéo encarada como
necessidade social, para firmar
habilidades minimas para um
determinado papel

Educacao vista como processo que dura toda a
vida, relacionado apenas tangencialmente com a
escola

Erros ndo 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 importancia

Fonte: adaptado de Dolabela, 2008, p. 153

A Pedagogia Empreendedora ndo cria a necessidade de especialistas para a sua
insercdo no sistema regular de ensino. Ao contrario: é disseminada por meio da preparagéo de
docentes que ja participam da rede formal implantada. Assim, o agente da Pedagogia
Empreendedora € o professor, é ele quem ird preparar um ambiente favoravel para o aluno
construir seu proprio saber empreendedor. Isso lembra a ideia de Zona de Desenvolvimento
Proximo (ZDP) do educador Lev Vygotsky (1978). Assim, o foco central do esforgo de

ensino deve ser a criacdo de um ambiente em que, com a ajuda de outros e atraves de



22

perguntas e demonstragdes, os individuos possam superar o seu nivel de desempenho efetivo,
isso é, as funcgBes psico-intelectuais, ja 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 preparacdo do individuo para
participar ativamente da construgdo do desenvolvimento social, com vistas a melhoria de vida
da populacéo e eliminacéo da excluséo social. (DOLABELA, 2003)

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

1- Utiliza o professor da prdpria instituicdo, que conhece a cultura da casa, dos
alunos e do meio ambiente onde cada unidade esté inserida;

2 - Dinamiza conhecimentos ja dominados pelo professor;

3 - E voltada para a pratica, sendo de facil implementag&o;

4- N&o se trata de uma receita, um passo a passo: a metodologia é recriada pelo
professor na sua aplicacdo, respeitando a cultura da comunidade, dos alunos, da
instituicdo, do proprio professor;

5 —Ser agente de mudanca cultural;

6 - Ndo cria a necessidade de formacgdo de "especialistas" (ndo gera dependéncia da
instituicdo de ensino a consultores externos);

7 - Integra professores de areas diferentes;

8 — Participar da comunidade, como educadora e educanda;

9 - E geradora de capital humano e social;

10 - Apoia-se na geracdo do sonho coletivo, na construcdo do futuro pela
comunidade;

11- Tem como alvo a construgdo de um empreendedorismo capaz de gerar e
(principalmente) distribuir, renda conhecimento e poder. (DOLABELA, 2003, p.101)

Um dos principais agentes dessa mudanca sdo os professores.

O papel do professor pode ser visto como o de alguém que provoca o desequilibrio
nas relacdes do aluno com o mundo, através de perguntas, desafios, questionamentos,
e a0 mesmo tempo oferece 0 apoio necessario para que ele, diante de conflitos
cognitivos desenvolva uma ac¢éo auto organizadora. (DOLABELA, 2003, p.104)

De acordo com o autor, os professores tém papéis diferentes, mas fundamentais para o
sucesso deste processo, sendo necessaria uma nova postura, preparando um ambiente
favoravel para o aluno construir seu proprio saber empreendedor. Deve-se destacar a
capacidade critica dos alunos, bem como instiga-los a sonhar e buscar meios para a realizacédo

dos mesmos.

2.3 A Metodologia Ativa de Aprendizagem

Nas Gltimas décadas houve a presenca de inimeras descobertas e transformacgdes em
diversas areas do conhecimento humano que influenciaram as reflexdes quanto aos processos
de criagdo e transmissdo dos saberes bem como das estratégias do ensino e aprendizagem.

Estes estudos nos mostraram que 0s conhecimentos sdo mais bem aproveitados, adquiridos,
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recordados e usados quando séo ensinados, praticados e avaliados em ambiente social. Essa
mudanga no processo de ensino e de aprendizagem ndo é muito simples, por promover uma
ruptura no modelo de ensino tradicional. Com essa nova percepg¢do de transmissdo e criacao
de saberes, as discussdes mostram que sejam utilizadas novas praticas pedagogicas, que
busquem promover nos estudantes um senso critico, investigativo e avaliativo mais agugado.
(GUEDES, 2014)

Muitos desafios sdo encontrados para implementacdo de metodologias ativas no
processo de aprendizagem, pois 0 estudante passa a ter o papel ativo dentro da sala de aula,
gerando um grande comprometimento e esforco 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 concep¢bes pedagogicas reflexivas e criticas, onde se
interpreta e interage sobre a realidade, promovendo a interacdo entre as pessoas e valorizando
a construcdo do conhecimento (FEUERWERKER; SENA, 2002).

As metodologias ativas fundamentam-se no principio da autonomia. Na educacgdo
moderna, o aluno precisa ter a capacidade de gerenciar e administrar 0 seu processo de
formacdo. Devemos estar atento ao fato que ensinar ndo é transferir conhecimento, mas criar
situacBes para a sua propria construgdo ou producdo, exigindo do docente quando entra em
sala de aula, ser uma pessoa aberta a indagacdes, as curiosidades, as perguntas dos alunos, as
suas inibigdes, um ser critico e inquieto em face da tarefa de ensinar e ndo a de transferir
conhecimento. (FREIRE, 1996).

O estudante precisa assumir um papel cada vez mais ativo, desconsiderando-se da
atitude de mero receptor de contetido, buscando conhecimentos relevantes aos problemas e
aos objetivos da aprendizagem. Com este contexto o estudante passa a agregar em seu perfil
caracteristicas como cooperacdo para o trabalho em equipe, capacidade para auto avaliagéo,
espirito critico-reflexivo, iniciativa criadora, senso de responsabilidade e curiosidade
cientifica. As metodologias ativas empregam a problematizacdo como estratégia de ensino e
de aprendizagem buscando alcancar e motivar 0 estudante, que diante do problema ele
aprende, analisa, reflete, busca relaciona-lo com a sua realidade, desenvolvendo um novo
significado para suas descobertas. Aprender através da problematizacdo, da resolucdo de
problemas especificos de sua area, promove ao aluno um comprometimento ativo em seu
processo de aprendizagem. (MITRE, 2008).

Sdo exemplos de metodologias ativas: Aprendizagem Baseada em Problemas

(Problem-Based Learning — ProblemBL), Aprendizagem Baseada em Projetos (Project-Based
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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 construido e ndao apenas
memorizado e acumulado, € um método de aprendizagem que visa trabalhar com os
problemas que os alunos estdo inseridos na vida real, favorecendo a aprendizagem.
(ESCRIVAO FILHO; RIBEIRO, 2009).

A ProjectBL é uma abordagem sistémica, que envolve os alunos na aquisicdo de
conhecimentos e competéncias por meio de um processo de investigacdo de questdes
complexas, tarefas auténticas 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 producdo do seu conhecimento, rompendo
com a forma rigida e pré-estabelecida do desenvolvimento dos conteddos, mas possibilitando
gue 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 filésofo americano John Dewey (1859 — 1952) comprovou 0
“aprender mediante o fazer”, valorizando, questionando e contextualizando a capacidade de
pensar dos alunos numa forma gradativa de aquisicdo de um conhecimento relativo para
resolver situacdes reais em projetos referentes aos conteldos na area de estudos, que tinha
como meta o desenvolvimento dos mesmos no aspecto fisico, emocional e intelectual, por
meio de meétodos experimentais. Este sentimento se reflete também no Construtivismo
(MASSON et al.,2012).

O estudo de caso é usado com frequéncia, por exemplo, em cursos de Administracao,
Direito e na area da salde. Neste método o estudante analisa 0s problemas em casos reais,
ficticios ou adaptado da realidade para tomar a decisfes pertinentes a sua resolugdo. O
estudante utiliza conceitos estudados para analisar e elaborar suas conclusfes quanto ao caso
estudado. O emprego do estudo de caso é indicado para que os estudantes tenham contato
com situacdes que poderéo vivenciar quando atuarem profissionalmente, tornando-se habitual
a realizar as analises necessarias quando da tomada de uma decisdo. (ABREU; MASETTO,
1985).
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A aprendizagem baseada em jogos ou GBL pela sigla em inglés de (Games-Based
Learning) € uma abordagem de aprendizagem inovadora derivada do uso de jogos de
computador que possui valor educacional ou diferentes tipos de aplicacdes de software que
usam jogos computacionais para ensino e¢ educacao, GBL’s tem como finalidade o apoio a
aprendizagem, a avaliagdo e analise de alunos e melhoria do ensino (MONSALVE, 2014)

Os jogos como propostas de ensino surgem como com aspectos praticos e com maior
interacdo dos alunos, sendo que o método tradicional fica mais focado em aulas expositivas.
Ensinar usando jogos pode ser uma atividade ladica que é bastante motivadora no processo de
ensino e de aprendizado. De igual modo, jogos computacionais para 0 ensino Sdo 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 geracdo de experiéncias individuais, coletivas e sociais, que ajudam na
formacéo 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 socializagdo, cooperacao e competitividade.

As metodologias ativas necessitam que seus participantes acreditem em sua capacidade
pedagdgica e invistam seus potenciais no desenvolver da proposta, para que possam causar

efeito quanto a 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 Canada, em meados dos anos 1960. O PBL é um processo de
aprendizagem que em sua fundamentacdo pressupde uma construcdo de significados e ndo um
simples processo de recepcdo de informacBes. Esta 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
elaboracdo das informagdes e sua incorporagdo por estruturas cognitivas existentes,
transformando-as (ESCRIVAO FILHO; RIBEIRO, 2009).
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Segundo Ribeiro (2005) os principios 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 varios niveis educacionais, no ensino técnico, no
ensino superior, especialmente nos cursos das areas de salde, educacional e gestdo e
negocios.A Figura 2 mostra o processo de Aprendizagem Baseada em Problemas, que
trabalha com situagdes da vida real, trabalho em grupo, estimula a troca de experiéncias com
adolescentes e sistematiza a resolucdo de problemas, sendo um processo muito utilizado para

solucionar problemas.

Sistematica para a resolucéo

Situagdes da de problemas

Vida Real

Aprendizagem Baseada em
Problemas

_ Estimula a troca
Aprendizagem de de experiéncias
adolescentes

Figura 2 - Processo PBL
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 € construido e ndo apenas memorizado e acumulado, € um método de
aprendizagem que visa trabalhar com os problemas que os alunos estéo inseridos na vida real,
favorecendo a aprendizagem (ESCRIVAO FILHO; RIBEIRO, 2009).

O processo de aprendizagem do PBL faz com que o aluno modifique sua relagdo com
0 mundo, fazendo-o ir além da vontade de aprender. Quando estamos falando em

aprendizagem colocamos 0 sujeito que aprende como o centro do processo e isso implica,
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também, na consideracdo de seus desejos e na mudanca que acontece no seu pensar e
relacionar com o mundo. Por isso, ndo podemos prender a aprendizagem em um mero passar
de conteudo (KLEIN, 2013).

Estudos realizados por Pozo (2003) e com grande semelhanca nas pesquisas de
Masetto (2003) refletem no conceito de aprendizagem partindo do inicio de um processo de
crescimento e desenvolvimento das pessoas em sua totalidade, no minimo, compreendendo
quatro grandes areas: a do conhecimento, a do afetivo-emocional, a de habilidades e a de
atitudes ou valores.

A aprendizagem na &rea do conhecimento, envolve o crescimento intelectual do
homem em todas operagbes mentais: capacidade de pensar, refletir, analisar, comparar,
criticar, justificar, argumentar, inferir conclusdes, generalizar, buscar e processar informacdes,
compara-las, critica-las, organiza-las, produzir conhecimentos, descobrir, pesquisar, criar,
inventar, imaginar. E muito pouco o aluno reduzir toda esta aprendizagem em apenas ouvir
algumas informagdes e reproduzi-las quando solicitado em uma prova ou trabalho.

A area do desenvolvimento afetivo-emocional, que esta relacionada com o aspecto do
continuo 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 espaco de relacionamento é preciso conhecer seus alunos, interessar-se
por eles, sensibilizar-se para que eles aos poucos vao desenvolvendo confianga pessoal,
superando as insegurancgas proprias de cada idade e de cada estagio, se tornando capazes de
desenvolver novas vivéncias e mudancas que venham ocorrer no processo de aprendizagem
em varios niveis educacionais.

A érea do desenvolvimento de habilidades humanas e profissionais que significa
aprender o que podemos fazer com os conhecimentos adquiridos, conseguindo aplicar e
resolver problemas com solugbes novas e situacdes diferentes daquelas que aprendemos em
sala de aula. E preciso desenvolver um conjunto de habilidades nas pessoas e profissionais:
como saber se expressar e comunicar com 0s colegas e professores, profissionais da area,
futuros clientes; trabalhar em equipe, fazer relatdrios; realizar pesquisas; redigir e apresentar
trabalhos cientificos e outras habilidades necessarias para o bom crescimento do aluno em
varios niveis educacionais.

E a ultima grande area a do desenvolvimento de atitudes e valores, que seria a parte
mais cautelosa da aprendizagem de um profissional. E 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 néo é tdo claro, é que em cada
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tomada de decisdo de um profissional estdo embutidas consequéncias que podem afetar
pessoas, grupos de pessoas, meio ambiente, cultura, politicas, salude, educagdo, cidades,
nacOes que precisam ser pensadas antes que a solucdo seja assumida. Temos que formar
profissionais multidisciplinares para que ele possa ser um profissional competente e cidadao e
ndo apenas focado em uma éarea de conhecimento. Compreendendo o processo de
aprendizagem tende a provocar uma mudanga radical no papel do docente e do aluno exigindo
muita participacdo e envolvimento, que consiga uma integracdo entre pratica e teoria, tendo
uma postura ativa e critica frente a aprendizagem.

N&o podemos pretender que o aluno possa desenvolver todo esse processo de
aprendizagem com uma postura passiva as aulas, receber e reproduzir informacdes,
devolvendo-as nos exames dos professores. Neste momento que as metodologias ativas
entram em acdo, entendidas como aquelas que ddo apoio e incentivam 0s processos de
aprender. S&o situacdes de aprendizagem que os docentes planejam em parceria com 0s
alunos que provocam e incentivam a participagdo, postura ativa e critica frente a
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
préprios alunos.

A delegacdo de autoridade com responsabilidades sobre a aprendizagem aos alunos,
prepara-os a se tornarem aprendizes por toda a vida, uma habilidade extremamente util para
estudantes que estdo se preparando para o mercado de trabalho (RIBEIRO, 2005).

No Quadro 2 sédo destacadas, 0 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 a¢des 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

estudantes.

informacbes aos

Estudantes responsabilizam-se pela
aprendizagem de criam parcerias entre
colegas e docentes.

Docentes organizam os contetdos na forma
de palestras, com base no contexto da
disciplina.

Docentes concebem cursos baseados em
problemas com fraca estruturacdo, delegam
autoridade com  responsabilidade  aos
estudantes e selecionam conceitos que
facilitam a transferéncia de conhecimentos
pelos estudantes; aumentam a motivacao dos
estudantes pela colocacdo de problemas do
mundo real e pela compreensdo das
dificuldades dos estudantes.

Docentes trabalham individualmente nas

disciplinas.

Estrutura escolar é flexivel e oferece apoio
aos docentes. Docentes sdo encorajados a
mudar o panorama instrucional e avaliativo
mediante novos instrumentos de avaliacdo e
revisao por pares.

Estudantes sdo vistos como tabula rasa ou
receptores passivos de informacao.

Docentes valorizam 0s  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 melhora-lo
continuamente.

Estudantes “absorvem”, transcrevem,
memorizam e repetem informacdes para
realizar tarefas de conteudo especifico, tais
COMO questionarios e exames.

Docentes concebem cursos baseados em
problemas com fraca estruturacdo que
preveem um papel para o estudante na
aprendizagem.

Aprendizagem é individualista e

competitiva.

Aprendizagem ocorre em um ambiente de
apoio e colaboragéo.

Fonte: (RIBEIRO, 2005, p. 48)

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

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

prépria 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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| — Introducéo e defini¢do do problema;

Il — Levantamento de hipdteses;

Il — Tentativa de solugdo com os conhecimentos disponiveis;

IV — Levantamento de pontos de aprendizagem;

V — Planejamento do trabalho em grupo;

VI — Estudo independente da equipe;

VIl — Compartilhamento de informacgdes no grupo;

VIII - Aplicacao dos conhecimentos no problema;

IX — Apresentacdo das solucgdes do grupo;

X — Auto avaliagdo. Avaliacdo do processo de pares. (RIBEIRO, 2008, p 27)

2.4.3 O Problema e a Caracterizacdo na Aprendizagem Baseada em
Problemas

O elemento central da metodologia ProblemBL é o problema, por haver o confronto
com ele ja no comeco da aprendizagem. A importancia de o problema abordar assuntos
importantes para a aprendizagem do estudante, envolvendo-o na discussdo de modo a haver
troca de experiéncias entre os membros. (GUEDES, 2014)

Quanto ao facilitador, Frost (1996) ensina que sua funcédo principal no grupo € instigar
os estudantes a pesquisar e refletir a respeito do conhecimento que ja possuem sobre o tema
aplicado e a buscar novos objetivos nesta aprendizagem. Segundo Schmidt et al. (1993), a
missdo do facilitador é utilizar os meios de pesquisa a disposicao, interferir apresentando
pontos relacionados, recomendar acBes e diretrizes e repassar aos grupos como estd o
andamento do trabalho. Mamede et al. (2001) consideram que os curriculos que usam a
metodologia ativa PBL precisam estruturar-se diferentemente dos curriculos tradicionais que
sdo em disciplinas. Sua estruturacdo deve ser em unidades ou blocos tematicos, 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 proprios de aprendizagem e conduzindo-o a aquisicdo de conhecimentos
que o faca a encontrar a resolucdo do problema. Segundo Schmidt et al. (1993), atividades

como seminarios, aulas e estudo em laboratério também podem ser utilizadas na fase do
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estudo individual, desde que direcionadas para complementar as informagfes 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 construcdo de
conhecimentos a partir da vivéncia de experiéncias significativas. Apoiada nos processos de
aprendizagem por descoberta, em oposicdo aos de recepcdo (em que 0s conteudos sdo
oferecidos ao estudante em sua forma final), os contetdos de ensino ndo sdo oferecidos aos
estudantes em sua forma acabada, mas na forma de problemas, cujas relagdes devem ser
descobertas e construidas pelo estudante, que precisa reorganizar o material, adaptando-o a
sua estrutura cognitiva prévia, para descobrir relagdes, leis ou conceitos que precisara
assimilar.

Para Gadotti (2001), o método de ensino é o caminho a ser tracado para chegar a um
determinado fim e pode ser visto tanto pela perspectiva tedrico-metodoldgica, que significa a
abordagem da realidade dentro de determinada visdo, quanto a metodoldgica-técnica em que
se define 0 método a ser utilizado para alcancar os resultados esperados.

Neste contexto, Piaget (1962, p. 32) entende que o afeto desempenha um papel
essencial no funcionamento da inteligéncia. “Sem afeto ndao haveria interesse, nem
necessidade, nem motivacdo; e consequentemente, perguntas ou problemas nunca seriam
colocados e ndo haveria inteligéncia. A afetividade € atribuida como uma condicdo inevitavel
na construgdo da inteligéncia, mas, também n&o suficiente”. Piaget define a afetividade como
todos 0s movimentos mentais conscientes e inconscientes nao racionais (razéo), sendo o afeto
um elemento indiferenciado do dominio da afetividade. Considera que o afeto é uma
importante energia para o desenvolvimento cognitivo, influindo na construcdo do
conhecimento de forma essencial.

Entretanto, Zabala (1998) entende que, para se estabelecer os vinculos entre o0s
conteudos e os estudantes, € preciso gerar um ambiente favoravel, no qual os estudantes se
sintam a vontade; isso pressupfde que os professores devem conquistar a afetividade dos
estudantes. Com isso, ressalta o0 autor, os estudantes respondem e se adaptam as propostas
educacionais, mostrando maior interesse e dedicacdo as tarefas, com clima propicio para
aprender significativamente e que potencialize a construgdo do conhecimento.

Davis e Oliveira (1990, p. 84) enfatizam a importancia da afetividade na relagdo entre
professor-estudante. Para o autor, “na interacdo que professor e estudante estabelecem na

escola, os fatores afetivos e cognitivos de ambos exercem influéncia decisiva”.
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A metodologia ora comentada objetiva a interdisciplinaridade e a préatica. Para isso,
organiza-se um elenco de situacBes que o estudante devera saber/dominar, considerando o
tipo de organizacdo curricular, apresentando ao estudante ou grupo de estudantes, um
determinado problema por um professor, devendo ser discutido em grupo, incentivando-se o

levantamento de hipoteses para explica-lo.

A partir dai objetivos foram tracados para melhor estuda-lo; pesquisas e estudos
foram propostos e nova discussdo em grupo sera feita para sintese e aplicacdo 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 férum de discussdo, apresentando-se como um
laboratério que possibilita uma aprendizagem sobre a interacdo humana,
constituindo-se numa oportunidade para aprender a ouvir, a receber e assimilar
criticas (CYRINO et al., 2004, p. 785).

Os problemas sdo formulados e selecionados para serem apresentados a cada periodo
do curso, no qual se espera que 0s 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 raciocinio indutivo que podem ser mais eficazes
para a aprendizagem. O sucesso dessa estratégia de ensino oferece flexibilidade educacional,
pois 0s estudantes e professores se envolvem em um processo de descoberta em conjunto, na
qual o professor estimula os estudantes ao dialogo, a reflexdo, a autonomia e ao
aproveitamento das oportunidades de aprendizagem (NII; CHIN, 1996).

No item a seguir sdo analisados alguns aspectos referentes a aprendizagem baseada

em jogos e os ciclos de aprendizagem.

2.5 Aprendizagem Baseada em Jogos

Neste item sdo apresentados tdpicos referentes ao jogo inserido na cultura, origens e
caracteristicas gerais de aprendizagem baseada em jogos, aprendizagem baseada em jogos e 0
ciclo de aprendizagem e, o0 uso do ciclo da espiral da aprendizagem utilizando jogos, topicos

esses de grande importancia para o desenvolvimento deste trabalho.
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2.5.10 jogo inserido na cultura

O trabalho de Homo Ludens do professor, historiador e teérico de cultura Johan
Huizinga, é um estudo profundo sobre teoria de jogos e analisa sua importancia tanto social
quanto cultural. A expressao Homo Ludens é firmada, por ele, para qualificar o Homem que
Joga e a importancia do jogo no desenvolvimento dos seres humanos. Enfatiza que o ato de
jogar é consubstancial a cultura. (HUIZINGA, 1971)

Segundo o autor 0 jogo é uma acao que se desenvolve dentro de certos limites de
lugar, tempo e vontade, seguindo certas regras livremente aceitas. No decorrer do jogo €
importante a emotividade e a motivacao, seja por diversdao ou por competéncia. No entanto
sempre provoca alegria e relaxamento. O jogo é condicdo de existéncia da propria cultura e é
ligado & natureza humana, ou seja, “sem certo desenvolvimento de uma situagdo ludica,

nenhuma cultura € possivel” (HUIZINGA, 1971).

2.5.2 Origens e Caracteristicas gerais de Aprendizagem Baseada em
Jogos

Conforme Sauaia (1995), as primeiras utilizacbes de jogos para educacdo e
desenvolvimento de habilidades teriam ocorrido com o0s jogos de guerra na China feitos para
desenvolver estratégias utilizadas nas operagdes militares, por volta do ano 3.000 A.C. Os
jogos de guerra evoluiram para versdes 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 comecaram a ser utilizados na formacéo de administradores a
partir da década de 1950 nos EUA. Desde entdo o namero de docentes,
pesquisadores, consultores e profissionais que lidam com jogos e simula¢Bes vem
crescendo em diversos paises, como destacado por Faria et al. (2009). No contexto
brasileiro, esta utilizacdo 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; Paixao, Bruni e Carvalho, 2007 e Neves e Lopes ,2008.(MOTTA et al., 2009,
p.318)

Como consequéncia da massificacdo da tecnologia e ferramentas cada vez mais
acessiveis em ambientes cada vez mais realistas, a aceitacdo dos jogos como prética habitual
no ensino esta cada vez maior. Jogos sdo usados como ferramentas que apoiam as aulas, pois

permitem treinar, ensinar, aprender e identificar elementos que ndo sdo fornecidos em
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metodologias tradicionais. Os jogos estdo cada vez mais presentes como propostas de ensino,
ja que fornecem aspectos praticos que os ensinos tradicionais de aulas expositivas ndo
proveem, com pouca interacdo dos alunos.

Para Monsalve, Werneck e Leite (2010), ensinar utilizando jogos pode ser uma
atividade ludica que é bastante motivadora no processo ensino e aprendizado. De igual modo,
0S jogos computacionais para ensino sdo 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 geracdo de
experiéncias individuais, coletivas e sociais, que ajudam na formacdo de um cidaddo

sustentavel e preparado para o mercado de trabalho.

2.5.3Aprendizagem Baseada em Jogos e 0 Ciclo de Aprendizagem

Inicialmente é importante estabelecer a diferenciacdo entre os conceitos de simulador e
de jogo de empresas. Sauaia (2006) afirma que o simulador € um instrumento utilizado para a
aplicacdo do jogo. J4, o jogo em si, é a dindmica que simula (através de um software, ou nao)
as atividades de uma organizacdo, onde os participantes vivenciam o processo de tomada de
decisbes. Assim, o simulador tem sua aplicacdo limitada a operacionalizacao de variaveis e a
complexidade fica atribuida a partir da dindmica do jogo com o ambiente de incerteza
caracteristico das decisdes dos adverséarios e do comportamento do grupo no processo de
negociacdo de uma decisdo Unica.

Lopes (2001) e Jensen (2003) afirmam que, a relacdo entre a simulacdo de negdcios e
0 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 conteldo e aplica seus resultados. A Figura 3 ilustra os estagios
de um ciclo tedrico de aprendizagem vivencial de Kolb. Os jogos empresariais possibilitam a
aprendizagem por meio de vivéncias em cenarios que buscam representar a dindmica
empresarial nas suas funces administrativas. Para que aprendizagem seja facilitada, todas as
etapas do ciclo de aprendizagem vivencial devem ser igualmente trabalhadas. (PRETTO,
2007)

A explicacdo do jogo, a formulacao das regras e a simulagdo. O objetivo desta etapa é
desenvolver uma base comum de dados para a discussao dos estagios seguintes. No segundo
estagio os alunos ja vivenciaram uma atividade do jogo estdo prontos para compartilhar o que

viram e/ou como se sentiram durante o evento simulado. A intencdo desta fase é tonar
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disponivel para o grupo a experiéncia de cada individuo, € a descoberta do que aconteceu
entre os individuos, tanto a nivel cognitivo como afetivo, enquanto a simulacdo estava
acontecendo.

A fase de processamento pode ser considerada como estagio central da aprendizagem
vivencial. E a verificacdo sistematica das experiéncias compartilnadas pelas pessoas
envolvidas. Esta discussdo dos padrdes € a parte principal do ciclo e ndo pode ser esquecida e
nem concebida espontaneamente. Dados nao processados podem ser sentidos pelos alunos
como tarefas inacabadas e podem distrai-los quanto a aprendizagem posterior. Os
participantes devem ser levados a observar o que aconteceu em termos de dindmica, e ndo

somente em termos numéricos da negociacdo. (Figura 3)

VIVENCIA
(Atividade-fazer)

APLICACAO RELATO
(Planejamento de (Compartilhar reagdes
comportamentos mais e observacoes)
eficazes)
GENERALIZACAO PROCESSAMENTO
(Comparacdo com o (Discusséo dos
mundo real) _ padrdes e dinamica)

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
exercicio de simulacdo empresarial, passando da realidade do jogo para a realidade da vida
cotidiana fora do ambiente virtual criada pelo jogo, € a fase da generalizacdo. A atencdo dos
alunos deve estar voltada para situacdes da vida pessoal e que irdo vivenciar dentro das
empresas, similares aquelas da atividade simulada que vivenciaram durante o jogo de
negociacdo. A tarefa deste estigio consiste em extrair do processo alguns principios que
poderiam ser aplicados na realidade. O estagio final do ciclo de aprendizagem de um jogo de
simulacdo deve ajudar os alunos a transferirem generalizacfes a situagcfes reais nas quais irdo

estar envolvidos ou ja estejam envolvidos. E importante nesta fase o compartilhamento de
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acoes. Os alunos estdo mais propensos a implementar suas aplicagfes planejadas se a
compartilharem como o0s outros participantes. Podem ser solicitados que outros alunos
relatem o que pretendem fazer com o que aprenderam nas simulages, e isto pode encorajar
outros a experimentarem novos comportamentos. Assim, do mundo dos jogos para 0 mundo
real do aprendizado sendo uma nova experiéncia para o aluno a ser trabalhada dentro de um
ciclo de aprendizagem, tornando o processo continuo e crescente. (PRETTO, 2007)

Segundo Kirby (1995), com relacdo a aprendizagem, € possivel 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 apds passar por uma experiéncia

Tedrico: Precisa trabalhar os detalhes dos principios basicos

Pragmatico: Precisa saber como vai colocar em prética o que aprendeu

A Figura 4, apresenta em forma esquematica, uma relagdo entre as fases de um jogo,
0s tipos de pessoas e as fases do ciclo de aprendizagem, sendo muito importante levar em

consideracdo estas fases no ciclo de desenvolvimento e aplicacéo de jogos de simulacao.

Demonstragdo —

. \
Precisa se envolver numa .
- Parada
atividade para aprender

Reflexdo

Ativo

Pl

Pragmatico

\ Tedrico

Precisa trabalhar os detalhes dos
principios bisicos

Convite ao Reflexivo

Jogo

—

Discussio do
Aprendizado

Figura 4 - O ciclo de Aprendizagem e 0s jogos de empresas
Fonte: (KIRBY, 1995)
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2.5.4 O uso do ciclo da espiral da aprendizagem utilizando Jogos

A introducdo dos jogos em sala de aula tem provocado um grande ganho na concepgéo
de ensino e de aprendizado. O jogo passa a ser uma ferramenta educacional, uma ferramenta
de complementagdo, de aperfeicoamento e de possivel mudanga na qualidade de ensino, isto
tem acontecido pela propria mudanga na nossa condi¢do 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 necessario que o docente seja capacitado a usar o computador. Outra
parte fundamental é o software educativo que precisa ser desenvolvido com o aspecto
pedagogico.

Vivemos em um mundo dominado pela informagéo e por mudancas que ocorrem com
grande rapidez. Os fatos e alguns processos especificos que a escola ensina, rapidamente, se
tornam obsoletos e sem utilidade para a vida do discente. Portanto, ao invés de memorizar
contelido, os discentes devem ser ensinados a procurar e a usar a informacao. Estas mudancas
no ensino podem ser introduzidas com a utilizagdo de jogos que deve propiciar as condigdes
para que os discentes procurem as informacdes para resolverem problemas de uma forma
independentes, que véo surgindo com decorrem do jogo (VALENTE, 1991).

Com a ideia de utilizar o jogo como um meio de aprendizagem, faz-se necessario
entender por meio do ciclo da espiral da aprendizagem como a constru¢do de conhecimento
pode acontecer. A ideia do ciclo, segundo Valente (2002), ¢ util para identificar as acbes que
o discente realiza e, como cada uma delas, pode ajuda-lo a construir novos conhecimentos,
entender conceitos, resolucdes de problemas, sobre aprender a aprender e sobre pensar. Porém,
como mecanismo para explicar o que acontece com a mente do discente na interacdo com o
computador, a ideia de ciclo é limitada. As ac6es podem ser ciclicas e repetitivas, mas a cada
realizacdo de um ciclo as construcGes vao crescendo de forma mais significativa agregando
conhecimento e valores. Mesmo cometendo erros e ndo tendo sucesso do resultado, o discente
estd obtendo informacbes que sdo Uteis na construgdo de conhecimento, ou seja, mesmo
errando ele continua aprendendo. Portanto, terminado um ciclo, 0 pensamento nunca €
exatamente 0 mesmo ao que se encontrava no inicio da realizacdo desse ciclo. Assim, a ideia
mais adequada para explicar o ciclo da espiral da aprendizagem é a realizacdo e acbes que
permeiam a  sequéncia-  descricdo-execucdo-reflexdo-depuragdo  —  repetindo-se,

sucessivamente, o quanto for necessario.
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Com o intuito de uma maior compreensdo pode-se tomar como exemplo a Figura 5, a
qual demonstra a aplicacdo da espiral da aprendizagem. Segundo Valente (2002), quando da
Descricdo 1, pode-se notar que nao é necessario que o discente saiba tudo sobre o problema

ou tudo sobre o jogo.

Em realidade, obtém-se uma compreensdo sobre diferentes conceitos quando o
conteddo do modulo é iniciado, no momento em que os discentes comecam a receber o
conteddo do médulo de Financas e Custos e iniciam a formatacdo de suas planilhas, sob a
Otica de sua representacédo, ou seja, aplicando no trabalho o conhecimento que o ele dispde no

momento da Descrigéo 1.

A Execucdo 1 fornece um resultado que é obtido imediatamente ap6s a Descricdo 1 e
0 mesmo ¢ produzido de acordo com que foi solicitado a maquina. Este resultado gera uma
reflexdo, podendo gerar uma Depuracdo 1, que significa uma correcdo, gerando um
aprendizado significativo de conhecimento. Neste momento da-se inicio a uma segunda
descricdo, chamada de Descricdo 2, na qual foram agregados novos conhecimentos
provenientes da reflexdo realizada pelo discente ou na depuracdo, 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 Descrigdo 3 é gerado um novo resultado
3, que € utilizado como objeto de reflexdo e, assim, sucessivamente. Entretanto, cada
movimento da espiral h& a presenca de incrementos de conhecimentos (Figura 5).

Reflexdo 2

Reflexdo 1

Execucéo2
Depurag¢éo 1 ecucao

W

Descricéo 3

Depuragdo?2

Figura 5 - Espiral da Aprendizagem que acontece na interagdo discente-computador
Fonte: (Valente, 2002, p.29)
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Cada uma das acdes -descricdol, execucdol, reflexdol e depuracdol, descri¢do?2...-
contribui para a formacdo de uma espiral crescente de conhecimento que € construida a

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

No capitulo seguinte sdo apresentados os procedimentos utilizados na pesquisa,
especificando o professor e pesquisador, 0 sujeito da pesquisa e quais procedimentos foram

utilizados para realizacdo da pesquisa em campo.
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3. METODO

Como pesquisa de natureza qualitativa que busca compreender e explicar fendmenos
sociais e suas relacdes, a metodologia proposta é da Pesquisa-Ac¢éo, que € um tipo de pesquisa
social com base na observacao de fenbmenos associados a agéo e a resolucdo de problemas,
mas sendo o0 pesquisador um participante ativo do processo e que devera estar envolvido com
0s participantes de modo cooperativo e participativo (THIOLLENT, 1996).

A Pesquisa-Acédo € uma forma de pesquisa interativa que visa a compreender as causas
de uma situacdo e produzir mudancas. O foco esta em resolver algum problema encontrado
por individuos ou por grupos, sejam instituicdes, escolas, ou organiza¢es comunitarias. A
Pesquisa-Ac¢do se desenvolve a medida em que pesquisadores investigam um problema e
sugerem possiveis solucGes, visando melhorar sua pratica profissional; as estratégias por eles
utilizadas em sua forma de trabalho e ampliar o conhecimento acerca de questes que afetam
diretamente a produtividade ou a qualidade do trabalho desenvolvido por um grupo ou por
uma instituicéo.

A criacdo do termo pesquisa-acdo € creditada ao pesquisador Kurt Lewin (1946), que a
descreveu como uma forma de pesquisa sobre os efeitos ou resultados de varias acdes cujo
objetivo seria promover a mudanca da prdpria condicdo social. A contribuicdo de Lewin esta
no reconhecimento da possibilidade de o pesquisador interagir e interferir no seu ambiente de
pesquisa sem separar a investigacdo da acdo necessaria para resolver um problema e sem
afastar o pesquisador do objeto de investigacdo. A pesquisa-a¢do promove autonomia e da
mais poder ao pesquisador em examinar sua pratica profissional. Além disso, ela contribui
para a colaboracdo através de participacdo, da criagdo de conhecimento através da acdo dos
participantes e a possibilidade de contribuir para a mudanca social (FRANCO, 2005).

A Figura 6 apresenta quatro etapas, que segundo Thiollent (1996), é um dos possiveis
caminhos para este tipo de pesquisa, associando a aprendizagem ao processo de pesquisa,

chegando em uma avaliagdo conjunta com os participantes.
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APRENDIZAGEM

AVALIACAO

Figura 6 - Relac&o entre pesquisa, acéo, aprendizagem e avaliagdo
Fonte: (THIOLLENT, 1996, p.128)

Na coleta de dados foi utilizada a técnica do questionario semiestruturado que é a
juncéo de perguntas abertas e fechadas, com o objetivo de conhecer os participantes em
relacdo a seus conhecimentos e interesses em financas e custos e, apds a construcdo e
aplicacdo do jogo de negdcios no mddulo de financas e custos, foi aplicado um novo
questionario para avaliacdo dos alunos referente ao método utilizado e os beneficios
alcancados em relacdo aos Conhecimentos, Habilidades e Atitudes.

Na visdo de Marconi e Lakatos (2006), o questionario semiestruturado dé liberdade ao
entrevistador para desenvolver cada situacdo em qualquer direcdo que considere adequada,

pois permite explorar mais amplamente o assunto pesquisado.

3.1. Aspectos éticos da pesquisa

O questionario aplicado por Pretto (2007) foi utilizado como referéncia para a
elaboracdo do instrumento de pesquisa. O instrumento de pesquisa validado para a coleta de
dados foi submetido a autorizacdo do CEP (Comité de Etica em Pesquisa) da UNIFAE -
Centro Universitario das Faculdades Associadas de Ensino, por meio da Plataforma Brasil
obtendo o parecer N° 1.212.503.

Os procedimentos adotados para a coleta de dados foram obedecidos de acordo com as
orientagdes do CEP e a identificagdo dos participantes da pesquisa preservada e mantida em
caréater confidencial.

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

ndo aceitacdo por parte da Unidade de Ensino em disponibilizar os recursos e/ou espagos,
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previamente acordados, para continuidade da pesquisa, ou dos proprios alunos, desistirem do
curso, ndo aconteceram e a pesquisa foi desenvolvida com éxito.

Todo material coletado com a pesquisa serd utilizado com a finalidade de
publicacéo, estando todos cientes, conforme explicitado no Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (Apéndice H) e seré& depositado sob a guarda do pesquisador responsavel.

Este trabalho teve inicio em agosto de 2015, com término da coleta de dados em
dezembro de 2015. A pesquisa foi iniciada apds a aprovacédo do protocolo pelo CEP-UNIFAE,
através dos meios regulares do sistema CEP-CONEP/MS.

3.2 Apresentacdo do campo da pesquisa: SENAC Sao Paulo

O trabalho de pesquisa foi desenvolvido em salas de aulas convencionais e no
laboratdrio de tecnologia, da instituicdo SENAC Sédo Paulo, na unidade de Sao Jodo da Boa
Vista.

O SENAC S&o Paulo é uma instituicdo educacional que completa 70 anos em 2016.
Sua trajetoria reflete a evolugdo do setor de comércio de bens, servicos e turismo, dialoga com
o0 crescimento de dezenas de cidades e comunidades no Estado e participa da vida de milhdes
de pessoas em busca de conhecimento.

Logo ap6s o término da Segunda Guerra Mundial, a industrializacdo ganhava forga no
pais e a urbanizacdo se intensificava. Ficava clara a necessidade de sistematizar esforcos na
qualificacdo de trabalhadores para ocupar 0s postos que surgiam em razdo da nova
configuracdo da economia.

Assim, depois de uma série de gestfes da iniciativa privada, 0 Governo Federal delega
a Confederacdo Nacional do Comércio a criacdo do Servico Nacional de Aprendizagem
Comercial — SENAC, instalando e administrando escolas em todo o pais.

O SENAC Sé&o Paulo foi o primeiro do Brasil a iniciar suas atividades. Ao longo do
tempo, consolidou-se como instituicdo de referéncia, marcando sua acdo educacional com
pioneirismo e a preocupagdo em contribuir para o bem-estar da sociedade.

Em sua rede de unidades, bem como por meio das tecnologias de educacéo a distancia,
oferece produtos educacionais que abrangem dezenas de areas do conhecimento e diversas
modalidades, enfatizando a cidadania e a atuacdo profissional transformadora. Além disso,
valorizando sempre a autonomia, 0 espirito empreendedor, a inovacdo e a exceléncia de

profissionais e organizagdes (SENAC Séo Paulo, 2015)
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3.2.1 Unidade Educacional de Sao Joao da Boa Vista

A unidade educacional do SENAC de S&o Jodo da Boa Vista esté localizada no centro
da cidade e possui uma area de 552 metros quadrados, dividida em sete aulas. Esse espaco
compreende laboratério de informéatica com 15 computadores, salas convencionais nas quais
sdo realizados os cursos da area de gestdo e negdcios, laboratdrio de hardware e sala de saude
voltada para o curso de Técnico em Enfermagem. Além disso, possui um auditorio com

capacidade para 55 pessoas e biblioteca.

‘ | _ i o
ra 7 - Unidade Educacional do SENAC Sao Jodo da Boa Vista

o Fonte: (SENAC SAO PAULO, 2015)

O prédio do SENAC Séao Jodo da Boa Vista traz uma longa historia. Inaugurada em
1887, foi projetada pelo engenheiro militar Euclides da Cunha para abrigar a Camara
Municipal e a cadeia. A mesma planta de Sdo Jodo da Boa Vista serviu como base para a
construcdo de prédios publicos em diversos municipios do Estado de Sao Paulo.

O terreno escolhido para construir a Camara ficava estrategicamente no meio da
principal via local - a rua Sdo Jodo -, que ligava a Estacdo Ferroviéria a Igreja Matriz de Séo
Jodo Batista. Essa estacdo era o portal de entrada e saida da cidade naquela época.

O prédio se destacava no meio provinciano. Enquanto as construcdes vizinhas se
acotovelavam em estrutura de madeira e amarragdes em taipa, a nova edificacdo exibia
fachada em alvenaria de tijolos, tudo aparente, sem argamassa de revestimento. A fachada do

prédio apresentava arquitetura classica, com pilastras sobrepostas nos estilos jonico e doérico.
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No pavimento térreo funcionava a cadeia, tendo a frente as salas do delegado e dos guardas, e,
nos fundos, trés celas. O alto vestibulo dava acesso a escadaria de madeira, levando ao
pavimento superior, area reservada a Camara Municipal, que se reunia uma vez por més. No
periodo imperial, a Camara cumpria os papéis legislativo, executivo e judiciario.

A partir da Proclamacdo da Republica, o prédio passou a abrigar, além da Camara
Municipal, o férum da cidade. Para adequar-se & nova organizagdo, a instalagdo passou por
uma reforma em 1905. Doze anos depois, o forum e cadeia mudaram-se para um prédio
especialmente construido pelo Estado, a uma quadra de distancia, deixando o antigo prédio
exclusivo as fungdes da Camara 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 construida para melhorar a divisdo em departamentos municipais.
Foram realizadas novas pinturas decorativas e a remodelacdo completa das fachadas, agora
seguindo a moda eclética vigente, com alguns elementos art nouveau. Na fachada principal,
foi montado um terraco sobre colunas corintias, servindo como palanque para os presidentes
da Camara ou prefeitos eleitos. Em torno do prédio, um jardim com canteiros geometricos e
um muro condizente com o estilo das fachadas.

O Paco Municipal funcionou até 1942, quando a Prefeitura e Camara Municipal
mudaram para um novo prédio ao lado do Theatro Municipal, uma residéncia neoclassica. A
partir desta data, o antigo prédio da Camara foi utilizado para departamentos municipais e
estaduais, recebendo pequenos aparos e reformas de adequacao.

Nos anos 90, a Camara Municipal cogitou o retorno de suas instalacdes para o prédio,
providenciando um estudo técnico de viabilidades. Os vereadores, porém, decidiram manter o
Departamento de Promocéo Social funcionando no local. Na ocasido, o prédio se encontrava
em estado deploravel, com varias rachaduras, madeiramento atacado por cupins, instalacdes
hidraulica e elétrica ultrapassadas, colocando em risco o imdvel por incéndio ou ruina.

Preocupadas com preservacdo de patriménio histérico de Sdo Jodo da Boa Vista,
porém sem ter condicBes financeiras para restaurar o prédio, em meados de 1998, a Prefeitura
e a Camara Municipal ofereceram a concessdo do local para a instalagio do SENAC, que
arcaria com as despesas de restauracao da edificacéo.

A reforma foi planejada e acompanhada pelo arquiteto Antonio Carlos Rodrigues
Lorette. As obras comecgaram em janeiro de 1999 e foram entregues em junho de 2000. A
restauracdo contribuiu para a revitalizacdo de uma area deteriorada, proxima ao centro da

cidade, incentivando outras obras em prédios publicos e privados.
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7

Figura 8 - Auditorio e‘l Sala de Aula Convencional, local utilzado ra realizagéo da pesquisa.
Fonte: site do SENAC SAO PAULO, 2015

O auditorio, com capacidade para 55 pessoas, é utilizado para aulas e para realizacéo

de eventos educacionais em diversas areas do conhecimento humano (Figura 8)
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Figura 9 - Laboratorio de Tecnologia, local utilizado para realizagdo da pesquisa
Fonte: site do SENAC SAO PAULO, 2015

Os laboratérios de tecnologias contam com a infraestrutura necessaria para o

aprendizado na pratica alinhado a realidade do mercado atual (Figura 9).
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3.2.2 O Curso de Técnico em Administracéo

O curso tem a modalidade presencial do Servico Nacional de Aprendizagem
Comercial (SENAC) do Estado Séo Paulo, Unidade Educacional de S&o Jodo da Boa Vista -
SP, sendo uma instituicdo do sistema “S”, onde os mesmos sdo bolsistas e participam do
Programa SENAC de Gratuidade (PSG) por atenderem os pré-requisitos: renda familiar per
capita com até 02 salarios minimos, ndo ter outra bolsa de estudos e ndo estar matriculado em
outro curso e ndo ter abandonado nenhum curso do SENAC nos ultimos dois anos. Convém
ressaltar que o PSG, € resultado de um protocolo firmado em 22 de julho de 2008 entre o
SENAC e o0 Governo Federal, por meio dos Ministérios da Educacgéo, 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 ambito nacional, vagas gratuitas em cursos

com mais de 160 horas de duragéo?.

3.3 Participantes

3.3.1 O professor - pesquisador

O professor-pesquisador procurou interagir utilizando a metodologia da pesquisa-agéo,
que segundo Lewin (1946) esta no reconhecimento da possibilidade de o pesquisador interagir
e interferir no seu ambiente de pesquisa sem separar a investigacdo da acdo necessaria para
resolver um problema e sem afastar o pesquisador do objeto de investigacdo. A pesquisa-acao
promove autonomia e da mais poder ao pesquisador em examinar sua pratica profissional.
Durante 0 médulo de Financas e Custos, na Competéncia Ill — Gestdo de Fluxo de Caixa,
houve apoio do docente da disciplina de Financas e Gestdo de Fluxo de Caixa.

3.3.2 Alunos

Participaram da construgdo do jogo 15 alunos do curso Técnico em Administracdo

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

1 O Senac Sdo Paulo, que desde 2006 ja contemplava o publico economicamente desfavorecido por
meio de sua Politica de Concessao de Bolsas de Estudo, aderiu ao PSG em 2009 e adaptou seu regulamento as
novas regras nacionais. E ainda, manteve a concessao de bolsas integrais e parciais em cursos com menos de 160
horas de duracdo, padronizando pré-requisitos, critérios e etapas de selecdo para ambos os tipos de bolsa.
A aclo reforca a missdo, os valores e o posicionamento do Senac, comprometido com a inclusdo e a
responsabilidade social, dando continuidade, de forma ampliada, a sua permanente dedicacdo as necessidades
dos trabalhadores do pais (SENAC SAO 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 aplicacdo do jogo contou com 26 alunos do mesmo curso da turma 2014B e
2015A com faixa etaria media de 19,8 anos e 16,4 anos respectivamente, do ensino médio
do Curso Técnico em Administracdo do ano de 2014B e 2015A, doravante denominado de

Turma 2.

3.3.3 Instrumento

Foi elaborado um questionario semiestruturado composto por sete questdes que
abordavam conhecimento sobre financas, meio de pesquisa, interesse pessoal e profissional
(Apéndice A).

3.4 Procedimentos

Foi realizado antes de qualquer atividade, tanto com a Turma 1 quanto com a
Turma 2, a aplicacdo do pré-teste e ao final dos procedimentos de construcdo e aplicacdo do
jogo foi realizado o pos-teste.

Para a elaboracdo do jogo foram utilizados 4 encontros de quatro horas com a
Turma 1. Nesta etapa o professor-pesquisador prop6s a construcdo de um jogo com o tema
Financas e Custos, denominado posteriormente Jogo de Negd6cios. 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 margo de 2015, tendo inicio ao trabalho com a
elaboracdo de uma empresa projeto contendo de 1 a 4 participantes, com 0s conteudos e
informagdes de Ambientacdo Organizacional, Empreendedorismo, Marketing e Vendas,
Logistica e Recursos Humanos, antes de comegarem o mddulo de Financas e Custos.

A andlise do resultado da construgdo do jogo foi a prdpria aplicacdo de conceitos
e conteudos contidos no jogo relacionando diretamente com o programa de ensino da
disciplina Finangas e Custos. Para a analise dos questionarios utilizou-se da estatistica
descritiva.

No capitulo seguinte serdo apresentados os resultados da primeira versdo, as
regras do Jogo de Negdcios, o desenvolvimento do jogo, questionarios inicial e final e revisdo

e aplicacéo do Jogo de Negdcios com a Turma 2.
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4. RESULTADOS

Neste capitulo foram apresentados a criacdo, o desenvolvimento e a aplicacdo inicial

do Jogo de Negadcios e a revisdo e aplicacdo com a turma 2.

4.1 Primeira Versao: Criacdo, desenvolvimento e aplicacdo do Jogo de
Negécios

A ideia do jogo de negdcios surgiu com o objetivo de criar uma aula mais Iudica onde
o0s alunos participassem e agissem como co-autores do processo de ensino e aprendizagem.
Esse trabalho investigou a possibilidade de construcdo de conceitos e procedimentos sobre
financas e custos por meio de intervencao pedagdgica de carater construtivista. A pesquisa, de

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

Salienta-se que para a criacdo do jogo de negdcios foi levado em consideragcdo 0s
estudos de Kami e Devries (1991) sobre os critérios de constituigdo de “um bom jogo™: 1)
propor alguma coisa interessante e desafiadora para os alunos resolverem; 2) permitir que 0s
alunos possam se auto-avaliar quanto a seu desempenho; 3) permitir que todos os jogadores
possam participar ativamente do comego ao fim do jogo.

No inicio foi levada a ideia para os alunos, a fim de fazer algo diferente. Para tanto, foi
proposta a construcdo do jogo. Foram utilizados quatro encontros de quatro horas cada para a

elaboracdo e desenvolvimento inicial do jogo.

Durante os encontros deu-se a elaboracdo do jogo e foi iniciada a construcdo do
tabuleiro de negociacdo, 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 criacdo das casas, perguntas e colocacdo de situacdes problemas em cada uma delas.
Foram idealizadas ao todo 28 casas sendo que oito foram designadas para negociagao entre
empresas, duas sdo para fiscalizagdes na empresa, quatro chamadas dias de sorte com bénus,
seis contendo exercicios de matematica financeira, uma para treinamento, uma para
empréstimo, trés para compra de matéria prima, uma casa com a obrigatoriedade de doacGes
para instituicGes de caridade (a escolher), uma casa para doagao para uma empresa e uma casa
para desconto nas despesas do dia 10. ApOs este momento da aula de criacdo foram
elaboradas e definidas as regras do tabuleiro de negociacdo sempre em um didlogo e trabalho

conjunto entre os alunos e o professor pesquisador.
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Foram definidas durante a elaboragdo do jogo a quantidade de numerério que cada
empresa projeto iria receber, qual seria a moeda do jogo — neste momento, varias ideias foram
levantadas, tais como: como cartdo de crédito, débito, até chegar a uma conclusao de ser o
“dinheirinho”. Apds este momento foram discutidas e decididas quais as quantidades de notas
que deveriam ser impressas, comecando neste momento alguns raciocinios de matematica
financeira. Houve, também, a definicdo de que o docente seria o banco e o fornecedor de
matéria prima. A cada acerto um numerario era oferecido como forma de recompensa errando

a empresa ndo 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 ndo avance casas sem ter o dominio da coordenacéo
das variaveis do conteudo (negociagdo, exercicio de matematica financeira, entre outros).

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

Segundo Valente (2002), mesmo cometendo erros e ndo tendo sucesso do resultado, o
discente esta obtendo informacbes que sdo Uteis na construcdo de conhecimento, ou seja,
mesmo errando ele continua aprendendo. Terminado um ciclo, 0 pensamento nunca é
exatamente 0 mesmo ao que se encontrava no inicio da realizacdo desse ciclo, o aprendizado
pelo erro se constitui em um momento importante para se chegar a tomada de consciéncia e,
em muitas circunstancias, essa conduta gera uma atividade mais eficiente e permanente do
que as construgdes que ndo passam por esse conflito cognitivo, em outras palavras, geram 0s
acertos imediatos. Nessa mesma esteira de pensamento, Devries (1991, p.9) salienta que “um
bom jogo ndo ¢ aquele que necessariamente o aluno pode dominar ‘corretamente’. O
importante é que o aluno possa jogar de uma maneira logica 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, 0s demais alunos acabavam por corrigir o procedimento do outro ou sorriam sobre
0 acerto do colega antecipadamente. Devries (1991) salienta que esse tipo de participagdo
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 Negocios propicia a criacdo de situacfes de

observagdo e de troca de informacgdes a partir do dialogo entre os pares. Essa forma de
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proceder favorece a constru¢do do conhecimento por parte dos alunos de acordo como seu
estagio de desenvolvimento. Segundo Piaget (1990), o jogo de regras se constitui em uma
atividade ludica e social, nesse sentido, € necessaria a participacdo ativa de todos os
integrantes, e essa interacdo constante se da pelo cumprimento das regras do jogo, pois, em
seu descumprimento, o sujeito geralmente é penalizado. A organizagdo do jogo privilegiou a
formacéo de possiveis (possibilidade das variaveis) para se chegar ao necessario (regras).

Assim, a estrutura do Jogo de Negdcios pode ser caracterizada pelo favorecimento da
integracdo das variaveis das regras de gestdo administrativa que pode levar o aluno a tomada

de consciéncia da prética e, consequentemente, a elaboracédo de estratégias de negdcios

No projeto piloto cada empresa projeto colocava, no tabuleiro, um objeto seu para

identificacdo. Neste momento foram idealizadas as regras do projeto piloto:

4.1.1 Regras do Jogo tabuleiro de negociacdo

As regras do jogo foram construidas com a participacdo 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 prética o
contetdo de Financas e Custos de uma forma mais ludica e com a participacéo efetiva dos

alunos, trazendo todo contetdo do médulo em um jogo.

Durante a aplicacdo do jogo foram sugeridas e elaboradas planilhas e realizadas
analises financeiras de uma forma mais concreta, com dados gerados no tabuleiro de negdcios,
realizando negociacGes entre empresas, empréstimos com o banco, exercicios de matematica
financeira, doacdes, treinamento com os funcionarios, proporcionando um aprendizado mais

ludico e que faz sentido o que estdo 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 convencao 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.



51

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 negociacao.

d) Cada empresa projeto coloca no tabuleiro um objeto para sua identificacéo.

e) O jogo terd inicio com uma situacdo problema de juros compostos para ser
solucionado pelas empresas projetos. A empresa projeto que solucionar de uma forma
correta e com 0 menor tempo, inicia-se o jogo.

f) A empresa projeto que solucionou com menor tempo e de forma correta a
situacdo problema, lanca o dado e conforme o numero de pontos que tirar, avanga o
seu objeto de identificagdo para o espaco atingido, parando em uma situagdo problema
do tabuleiro. Num sé espaco podem parar varias empresas projeto ao mesmo tempo.

g) A empresa projeto soluciona a situacao problema.

h) Todas as movimentagOes que ocorrem no jogo de negociagdo precisam ser
lancadas em um caderno (langamentos de fluxo de caixa, contas a pagar, contas a
receber, tabelas de empréstimo) para posteriormente serem lancadas em planilhas no

Excel

Ap0s a delimitacdo das regras foram realizadas 160 horas de atividades com o jogo
de negociacdo contemplando discussdes e andlises e, ap0os este periodo, foram digitadas todas
as marcagdes para as planilhas de fluxo de caixa, contas a pagar, contas a receber e tabela de

financiamento, realizando, posteriormente, a analises dos dados.

4.1.2 O Desenvolvimento do Jogo

Na Figura 10 pode-se observar o tabuleiro inicial do Jogo de Negdcios criado pelos
alunos da Turma 1 com a ajuda do docente, este foi o primeiro tabuleiro do Jogo de Negocios.
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Figura 10- Tabuleiro inicial do Jogo de Negdcios, elaborado no Projeto Piloto pelos alunos e professor
pesquisador da Turma Técnico e Administragdo 2014 A (Turma 1).

Fonte: (autor)

A Figura 11 mostra o “Dinheirinho” criado pelos alunos e professor pesquisador da
Turma 1, para realizar as negociag0es entre empresas.

Figura 11 -“Dinheirinho” elaborado no Projeto Piloto, para realiza¢io do Jogo de Negocios.
Fonte: (autor)

O Quadro 3 mostra as empresas projetos criadas pelos alunos da Turma 1.



Quadro 3 - Empresas Projetos Turma 1.
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Empresa Atividade Integrantes
Moda Fashion Malharia e loja Turmal1l
CamShake Loja de Shake Turmal2
Salgado & Cia Salgateria Turmal3
Performance Grafica Fabricacéo de caixa Turma l4
Embalagens de papelédo Turmalb
g Turma 1l 6
Inove e Transforme Customizacéo de Turmal7
roupas Turma 1l 8
Enjoy Loja de roupas Turmal9
Turma 1 10
Uriniman Fabrica Uriniman Turmal1l
QualityCandy Cupcakes Turma 112
Turma 1 13
Turmal 14
Global games Loja de Games Turma 1 15

Fonte: (autor)

As 64 horas iniciais do Médulo de Financas e Custos, foram realizadas atividades da
competéncia | (Anexo 3), no qual os alunos realizaram quadros de depreciacdes da sua
empresa projeto, elaboraram planilhas de custos e de formacdo do preco de venda para os
produtos/servicos da empresa projeto, realizaram tabelas de custos/despesas e de preco de
venda dos produtos da empresa projeto.

As casas do Jogo de Negdcios foram baseadas no Plano de Orientacdo do curso do
Técnico em Administracdo do SENAC; as casas de Negociagdo foram criadas para a
realizacdo na pratica das tabelas elaboradas na Competéncia | — Precificacdo e Calculo de
Custos e para geracdo de Contas a pagar, Contas a Receber, Anéalise de Créditos que sdo
geradas em uma negociacdo entre empresas, e estdo expostas na Competéncia Il — Gestdo de
Fluxo de Caixa (Anexo 3). As casas de Exercicios, foram criadas para realizacéo e pratica do
conteudo da Competéncia Il — Gestdo de Fluxo de Caixa (Anexo 3). As casas de Fiscaliza¢Oes
foram colocadas no jogo, para que o docente realize uma auditoria no Fluxo de Caixa que esta
sendo gerado pela empresa projeto, proporcionando um momento para verificacdo se o saldo
do fluxo de caixa esta de acordo com o “dinheirinho” que esta no caixa da empresa projeto.

Todas as outras casas do Jogo de Negdcios existem para gerar movimentacoes no fluxo
de caixa e ap0s os langcamentos os alunos poderem realizar analise de resultados financeiros e
contébeis, conforme as Competéncias 1V — indices e Ciclos Operacionais e Competéncia V —

Coleta e Organizacdo de Dados (Anexo 3).
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4.1.3 Aplicacdo do Questionario Inicial na Primeira Aplicagio

Quando aplicado o questionario inicial, os dados apontam que o conhecimento em
financas de um terco da sala, ou seja, 33% € fraco e 33% é Bom, acompanhado de 27%
Insuficiente, 7% Regular e ndo ha a presenca de nenhum que seja excelente (0%). Outro fato
relevante observado € que o meio de comunicacdo mais frequente para os alunos se
informarem sobre o assunto € a Internet (100%). Fica claro, portanto, que sdo atores sociais de
uma geracdo que faz uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo. Dentre outros
questionamentos foi observado que 80% dos alunos ja haviam realizado pesquisa sobre o
assunto de financas, economia e negdcios e 75% o fizeram por motivo de estudos.

Segundo os entrevistados, 27% pretendem seguir carreira na area de financas e
custos e 53% dos alunos tem em mente que o bloco finangas/economia/contabilidade e
administracdo € um assunto muito interessante e que sera de grande valia para a sua vida

profissional. (Apéndice D).

4.1.4 Aplicacdo do Questionario 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
avaliagéo.
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Quadro 4 - Sentimento de participagdo do sujeito.

Aluno 1

“Foi um aprendizado muito importante, pois 0 método utilizado pelo docente fez com os alunos
participassem das atividades e sem duvida foi mais facil de aprender e compreender o
conteuddol...] através desse mddulo 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 préatica algumas
coisas da parte da Finangas na empresa.”

Sentimento de participacao

Fonte: (autor)

4.2 A aplicacédo do Jogo de Negdcios na Turma 2

Neste topico foi abordado a revisdo do Jogo de Negdcios e a aplicagcdo com a Turma 2.

4.2.1 Revisdo do Jogo de Negdcios

Como a pesquisa-acdo exige estratégias mais complexas e ndo apenas um
levantamento de dados, fez-se necessario informar e aproximar o grupo a ser pesquisado,
visando a conhecer 0 seu contexto e gerar confianga para a aceitacdo em desenvolver a
pesquisa.

O processo de pesquisa teve inicio em agosto/setembro de 2015 sendo aplicado em
uma Turma de Técnico em Administracdo 2014B e 2015A (Turma 2), que ficaram juntas
formando uma turma de 26 alunos e 12 empresas, no modulo de finangas e custos na
instituicio 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 questionario semiestruturado
(APENDICE A) no més de setembro de 2015.

A segunda etapa teve o inicio com a Competéncia | do Modulo de Finangas e
Custos, com o tema Precificacdo e Célculo de Custos sendo realizadas aulas tedricas sobre
conceito de Patriménio, Principios Contabeis: Custos Fixos, Variaveis e despesas, Calculo de

Depreciacdo do Investimento Fixo e Formacdo de preco de venda considerando estudos de
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mercado. Apds as aulas teoricas, foram realizadas pesquisas no laboratorio 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 preco de venda. Apds estes levantamentos teve
inicio a producéo de planilhas eletronicas utilizando o software Excel 2010, sendo: Planilha
de custos fixos e variaveis, despesas fixas e varidveis, planilha com célculo de preco de venda
dos produtos ou servicos da empresa projeto, planilha de imobilizado, planilha de depreciacao,
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 Matematica Financeira: capitalizacéo,
juros simples e compostos, desconto simples e compostos, amortizacdo e valor presente
liquido, preparando o aluno para elaboracdo do fluxo de caixa utilizando o Jogo de
Negociacdo. Esta etapa da Competéncia | foi abordado que a responsabilidade pela
aprendizagem é do aluno, ou seja, assumir a responsabilidade em uma sala de aula onde a
metodologia adotada € o ProblemBL. Os alunos assumem as seguintes tarefas: Introducdo e
definicdo do problema, Levantamento de hipdteses, Tentativa de solucdo com o0s
conhecimentos disponiveis, Levantamento de pontos de aprendizagem, Planejamento do
trabalho em grupo, Estudo independente da equipe, Compartilhamento de informacgdes em
grupo, Aplicacdo dos conhecimentos no problema, Apresentagdo das solugdes do grupo,
Autoavaliacéo.

A terceira etapa composta com a Competéncia Il e 111 do médulo de Financas e
Custos com o tema Gestao de Fluxo de Caixa no qual os alunos ja tém embasamento sobre
financas e custos, inicia-se a aplicacdo do jogo. Foi utilizado um tabuleiro de negociagédo, com
os alunos e os docentes, em conjunto, estabelecendo as regras das atividades que foram
realizadas, sendo que a defini¢do do contetdo fica sob a responsabilidade do docente, baseado
no plano de ensino, provocando e incentivando a participacdo de uma forma ativa e critica.

Apos as regras serem apresentadas, e sendo realizadas andlises e levantamentos com a
utilizacdo do ProblemBL, foca-se na decisdo de qual a quantidade de numerario que cada
empresa projeto receberd em forma de empréstimo, para ser trabalhado na préatica a tabela
SAC de empréstimo. A quantia sera paga todo dia 10 de cada periodo junto ao banco.

Inicio 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 o0 nome, o avatar (escolha feita pela empresa projeto) e o capital inicial das

empresas, do banco e do fornecedor.

Capital

- Nome Avatar

Banco:

Fornecedor:

Empresa 1:

Empresa 2:

Empresa 3:

Empresa 4:

Empresa 5:

Figura 12 - Cadastro nome, o avatar e o capital das empresas, do banco e do fornecedor.

Fonte: (autor)

2 — Negociacdo inicial com o fornecedor — foi realizada a compra de matéria prima conforme

a necessidade de cada empresa, analisada pelo aluno. Esta compra pode ser a vista ou

parcelada, com ou sem entrada. Nesta etapa as negociagdes serdo iniciadas, sendo a primeira

negociacédo junto ao fornecedor (docente), na qual cada empresa projeto realiza a alimentacéo

na sua planilha de estoque, calculando sobre uma previsao de vendas a quantidade de insumos

que irdo precisar para comecarem as negociacdes 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 ira 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:

Figura 13 - Negociacao inicial como fornecedor.
Fonte: (autor)

3 - Para visualizar a empresa projeto que iniciou o jogo foi elaborado uma situacdo problema
de juros compostos para ser solucionado através de analise dos alunos sobre os complexos
desafios do mundo real envolvendo o contetdo estudado. A partir disto, os alunos deduzirdo a
solucdo. A empresa projeto que solucionar de uma forma correta e com menor tempo, iniciou
0 jogo. Lancando o dado eletronico (teclando F9) que aparecera na tela, o nimero de casas
que a empresa projeto ird andar com o seu avatar, parando em uma situacdo problema do Jogo
de Negdcios para soluciona-lo. Cada casa tera uma acdo para ser executada (exercicios de
matematica financeira, negociacoes, fiscaliza¢Ges, entre outras), apo6s a solucdo das situacoes
problemas, os alunos irdo langar as movimentagdes em um fluxo de caixa elaborado pela
empresa projeto, para posteriores conferéncias e fiscalizagoes.

A Figura 14 mostra o novo tabuleiro do Jogo de Negdcios criado pelo autor, composto
por 30 casas sendo que 7 casas de cor cinza foram designadas para negociagéo, 6 casas de cor
amarela para exercicios de matematica financeira, 4 casas de cor vermelha para fiscalizagéo, 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 doagdo para uma instituicdo de caridade,
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2 casas de cor verde escuro para treinamento dos funcionérios, 1 para inicio do jogo e 1 para o
fim do jogo. Sendo o local onde os alunos irdo realizar suas jogadas, arrastando seus avatares

nas casas do tabuleiro, apds jogarem o dado.

) JOG
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% INICIO Ce FANANGEIRA
'ACERTO RS s

5000 5000
ERRO REEOM s ERRO RIS

GOCIOS

7 EXERCICIO
RESENE® DESCONTO COMPRA DE .
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"ACERTO RS RS A0 FRIMA FANANCEIRA 00 ANANCERA
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@209
L. 1%

Figura 14 — Tabuleiro final do Jogo de Negdcios.
Fonte: (autor)

Sera alimentada a planilha de contas a pagar e fluxo de caixa mensal com as previsfes
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 podera alterar a data, para que as obrigacdes de
pagamento sejam realizadas, e em qualquer momento o docente podera solicitar o fechamento
do caixa, para conferéncia e realizac@es das planilhas financeiras.

A empresa projeto que chegar primeiro no final do jogo, caso ndo seja a ultima
empresa projeto da rodada, deverd aguardar as outras empresas finalizarem a rodada, para
fechamento do fluxo de caixa e analisar qual empresa teve melhor desempenho financeiro do
jogo de negociagéo.

Na quarta etapa composta pelas Competéncias IV e V do modulo de Financas e
Custos com os temas Indices e Ciclos Operacionais e Coleta e Organizacio de Dados
serdo realizados, com os dados gerados no jogo de negociacdo, Relatérios Contabeis e
Financeiros, Balanco Patrimonial, Demonstracdo do Resultado do Exercicio (DRE), Célculo
do prazo médio de recebimento, Célculo do prazo médio pagamento, Calculo de rotatividade
de estoques, Determinacgéo do quociente de liquidez e endividamento, Ciclo operacional e de
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caixa, Andlise de retorno de investimento, Ponto de equilibrio de venda, Taxa interna de
retorno e Valor presente liquido, sendo todos estes calculos utilizando o método ativo de
aprendizagem onde todos os alunos participem de uma forma ativa e critica, podendo ser
através de situacdes problemas, utilizando a metodologia PBL, contendo desafios do mundo
real e extraidos da realidade das profissdes, para motiva-los a soluciona-los com dimensoes

reais.

4.2.2 Jogando com a Turma 2

A Turma 2 foi composta por 26 alunos do curso Técnico em Administracdo, sendo
inicialmente 5 alunos da turma 2014B, todos participantes do Programa SENAC de
Gratuidade (PSG) com uma faixa etaria 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 etaria média de 16,4 anos, sendo 19 do sexo feminino e 2 do sexo
masculino.

Antes do jogo propriamente dito, foi aplicado o questiondrio o qual revelou os
seguintes resultados com a Turma 2 (Apéndice F).

O conhecimento em finangas dos alunos é Fraco (62%), Regular (19%), Insuficiente
(15%), Bom (4%) e Excelente (0%). Outro fato relevante é que o meio de comunicacdo mais
frequente para os alunos se informarem é a internet (85%), com este questionamento
observamos uma geracao que aprecia e da grande importancia a Tecnologias da Informacéo e
Comunicacdo. Outros questionamentos foram realizados e pode-se observar que (58%) dos
alunos ja realizaram pesquisa sobre o assunto de finangas, economia e negocios, sendo (73%),
para realizacao de estudos.

O interesse dos alunos pelo assunto foi levantado (65%), na pergunta 7 nota-se que
(50%) dos alunos tem em mente que finangas/economia/contabilidade e administracdo ¢ um
assunto de dificil compreenséo e entendimento, e (38%) assuntos interessantes que despertam
meu interesse.

Nota-se que a maioria dos estudantes tem em mente que finangas, economia,
contabilidade e administracdo sdo assuntos de dificil compreenséo e entendimento.

Na Turma 2 foi realizada a mesma organizacdo do curso apresentado no Anexo 4 e 0s
temas, competéncias e bases tecnologicas do médulo de financas e custos que constam no

Anexo3. Com, com a Turma 2 foram criadas as seguintes empresas projetos (Quadro 5):



Quadro 5 - Empresas Projetos Turma 2.
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Empresa Atividade Integrantes
Academia Cross Fit Mind Academia de Turma21
ginastica Turma 2 2
Turma 2 3
Turma 2 4
Lupita Noivas Venda de vestidos de Turma 25
Festas
Sorveteria Caribe Fabricacdo e vendas Turma 26
de sorvetes Turma 27
Turma 2 8
Esmalteria Minallya Vendas de esmaltes Turma 29
e servico de estética Turma 2 10
Cup Pank Fabricacdo e vendas Turma 2 11
de cupcakes
AFAMI Fabricacdo e vendas Turma 2 12
de caldo de cana Turma 2 13
com sabores Turma 2 14
Crepioca Food truck de Turma 2 15
tapioca e crepe Turma 2 16
Sport Store Loja de esportes Turma 2 17
Turma 2 18
Turma 2 19
Bruchic Brechd e Turma 2 20
Customizacéo de
roupas
TF Fotografa Turma 2 21
Keep Energy Vendas de placas Turma 2 22
fotovoltaicas Turma 2 23
Turma 2 24
Toretto Restaurante de Turma 2 25
comidas tipicas Turma 2 26

Fonte: (autor)

No processo de criacdo da empresa o aluno € preparado para 0 mercado de

trabalho de uma maneira mais autbnoma fazendo com que a educagdo 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 a melhoria de vida da populacdo e
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eliminacdo da exclusdo social, vindo a mostrar que a pesquisa vai ao encontro com a parte

metodologica da dissertagao.

4.2.3 Implementado e avaliando o0 Jogo de Negdcios

Neste item sera abordado o processo que foi realizado no inicio do trabalho, com
algumas alteragbes e ajustes que foram melhorados conforme sugestdes dos discentes e
docente do projeto de pesquisa piloto realizado com a Turma 1. Foram realizados alguns
avangos na competéncia Il, (Anexo 3), sendo que os calculos de matematica financeira foram
realizados no método algébrico e com o apoio da calculadora HP 12C.

O tabuleiro de papel (Figura 10) foi alterado pelo tabuleiro eletrénico (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 Negociacdo inicial com o fornecedor (Figura 13), houve uma
grande inovagdo do projeto piloto para a pesquisa oficial a criacdo de avatares, sendo que

cada empresa projeto escolheu um avatar para ser o da sua empresa conforme (Figura 11).

Figura 15 - Avatares para escolha da empresa projeto.
Fonte:(autor)

No inicio do Jogo de Negdcios foi elaborado com a participacdo dos alunos e do
docente, um modo diferente de distribuicdo de numerario, como foi realizado na primeira
aplicacdo 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 Competéncia I —

Precificacdo e Calculo de Custos, conforme (Anexo 3).
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Quando a empresa iniciou as suas atividades, recebeu dois tipos de investimentos. Um,
considerado como investimento fixo, que servird para a aquisi¢cdo das maquinas, moveis,
prédio, ferramentas, enfim, para investir em itens do ativo imobilizado, este tipo de
investimento as empresas projetos ja tinham, como foi definido pelos alunos e docente na
formulacdo da regra inicial do Jogo de Negdcios. 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. E o chamado capital de giro. Esses recursos ficam alocados nos
estoques, nas contas a receber, no caixa ou na conta corrente bancaria (SEBRAE, 2015).

Apos esta etapa do Jogo de Negaocios, foi iniciada a Competéncia Il e Il — Gestéo
de Fluxo de Caixa conforme (Anexo 3), sendo entregue o numerario conforme a necessidade
de cada empresa projeto e anotado pelo docente na tabela de Cadastro nome, o avatar e 0
capital das empresas, do banco e do fornecedor (Figura 16), sendo feita conferéncia do
mesmo e lancado no fluxo de caixa diario 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 inicio 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 anélise 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 més corrente do jogo. O dia
foi 02 de setembro de 2015, em que realizou-se um exercicio de matematica financeira com
um o tempo estipulado de 5 minutos para que as empresas projetos resolvessem com o auxilio
da calculadora HP 12C. A empresa que ndo solucionou o exercicio foi a que comecou, em
seguida a empresa projeto que iniciou 0 jogo indicou a proxima a jogar e assim
sucessivamente. As regras foram criadas com a participacdo dos alunos. Foi conversado com
eles que o docente pode alterar a data a qualquer momento para que as empresas projeto
realizem as obrigacGes, contas a receber e a pagar do dia. Apés 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

ha alguma obrigacgéo a pagar ou algum cliente para ser cobrado.
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- Nome Avatar Capital
Banco: Fabiano
85
Fornecedor:|Fabiano
3G
Empresa 1: |Academia CrossFit Mind RS 12.000,00
2 " .d.
Empresa 2: |Lupita Noivas RS 14.000,00
Empresa 3: |Sorveteria Caribe RS 20.000,00
I@
Empresa 4: |Esmalteria Minallya RS 15.000,00
Empresa 5: |Cup Pank RS 10.000,00
I“
Empresa 6: |AFAMI RS 60.000,00
Empresa 7: [Crepioca RS 6.000,00
@\J
Empresa 8: |Sports Store RS 15.000,00
I%. ; )
i
iR
Empresa 9: |Bruchic RS 10.000,00
Empresa 10:|TF RS 9.000,00
Empresa 11:|Keep Energy RS 12.000,00
Empresa 12:|Toretto RS 10.000,00

Figura 16 - Cadastro nome, o avatar e o capital das empresas, do banco e do fornecedor
preenchida pelo docente no inicio do Jogo de Negdcios.
Fonte: (autor)

Com o jogo sendo realizado e os alunos analisando cada casa do tabuleiro
eletronico, algumas modificacdes foram realizadas conforme sugestfes, sendo que a casa
namero 6 do tabuleiro foi acrescentado o periodo (n) de pagamento de empréstimo, pois uma
empresa projeto caiu nesta casa e foi necessario realizar a tabela SAC de empréstimo (Sistema
de Amortizacdo Constante) como o nome ja diz, as parcelas de amortizacdo (PA) foram
constantes durante o periodo de amortizacdo. Neste sistema de amortizacdo, o financiamento
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é¢ pago em prestacfes uniformemente decrescentes, constituidas por duas parcelas:
amortizacdo e juros (CASTELO BRANCO, 2015), tendo a necessidade do periodo para que 0
aluno conseguisse dar sequéncia no seu calculo. Outra modificacdo foi realizada na casa
numero 4 do tabuleiro, foi acrescentado fiscalizagdo em contas a receber, a pagar e controle
de estoque (Figura 17), que anteriormente estava apenas fiscalizacdo do fluxo de caixa como
na (Figura 14), também foi alterado a planilha de negociacao inicial com o fornecedor (Figura

17), sendo acrescentado data de vencimento caso a compra for realizada a 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

Figura 17 - Negociacao inicial com o fornecedor — preenchida e modificada durante o Jogo de Negdcios.
Fonte: (autor)

Prosseguindo, o Jogo de Negdcios 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 néo tinha
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condigdo de realizar o jogo; com esta situacdo foi lancado pelo docente qual penalidade
poderia ser aplicada a esta empresa. Foram discutidas varias sugestfes 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 periodo de 4 meses, e realizando o pagamento do mesmo todo dia
20 de cada més. Esta situacdo de resolucdo 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 aquisicdo de um
conhecimento relativo para resolver situacfes reais em projetos referentes aos conteddos na
area de estudos, que tinha como meta o desenvolvimento dos mesmos no aspecto fisico,
emocional e intelectual, por meio de métodos experimentais.

Neste mesmo dia houve uma conversa com os alunos e foi levantado que estava
faltando realizar negociacdes para gerar numerario 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
negociagdes para que isso acontecesse. A cada inicio de rodada foi realizado um exercicio de
matematica financeira com um tempo de 5 minutos estipulado com anuéncia dos alunos, para
ver quem iniciaria 0 jogo. Como no decorrer do jogo as empresas projeto foram “caindo”
muito nas casas de exercicios de matematica financeira, sendo colocado em discussédo como o
jogo iniciaria em cada rodada, chegou-se a um acordo que a partir daquele momento seria
lancado o dado e a empresa projeto que tirasse 0 nimero maior comecaria a rodada.

O préximo 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 docéncia
até o intervalo, para que o outro docente prosseguisse com 0 jogo apos o intervalo. A partir
deste dia as aulas de sextas-feiras- 11/09, 02/10, 09/10, 23/10 e 30/10 - do médulo de finangas
e custos foram realizadas pelo docente da Competéncia Il — Gestdo de Fluxo de Caixa. Sendo
gue no dia 05 de setembro os alunos verificaram no seu fluxo de caixa mensal, uma obrigacao
lancada no previsto, a ser realizada que é a folha de pagamento a ser paga dia 05. Como nédo
foi realizada muita negociacdo para gerar numerario para as empresas projeto 0s mesmos ndo
tinham dinheiro suficiente para quitar esta obrigagdo. Com esta situacdo sendo vivenciada
pelos alunos, surgiu uma divida para resolucdo desta situacdo problema, pois como o fluxo de
caixa comecou a ser elaborado no més de setembro e os funcionarios contratados neste
mesmo més, ndo tinha numerario para folha de pagamento, entdo chegou-se a conclusao que
os funcionarios receberiam o seu salario no més de outubro de 2015.

De acordo com a literatura e segundo Kolb (1984), neste estagio, os alunos ja

vivenciaram uma atividade do jogo e estdo prontos para compartilhar o que viram e/ou como
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se sentiram durante o evento simulado. A intencdo desta fase é tornar disponivel para o grupo
a experiéncia de cada e entre os individuos do grupo, tanto em nivel cognitivo como afetivo,
enquanto a simulacdo estava acontecendo. A fase de processamento pode ser considerada
como estagio central da aprendizagem vivencial. E a verificacdo sistematica das experiéncias
compartilhadas pelas pessoas envolvidas.

Esta discussdo dos padrdes é a parte principal do ciclo e ndo pode ser esquecida e nem
concebida espontaneamente. Dados ndo processados podem ser sentidos pelos alunos como
tarefas inacabadas e podem distrai-los quanto & aprendizagem posterior. Os participantes
devem ser levados a observar o que aconteceu em termos de dindmica, e ndo somente em
termos numéricos da negociagéo.

Neste momento do Jogo de Negocios 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
generalizacdo. A atencdo dos alunos deve estar voltada para situagdes da vida pessoal e que
irdo vivenciar dentro das empresas, similares aquelas da atividade simulada que vivenciaram
durante o jogo de negociacdo. A tarefa deste estagio consiste em extrair do processo alguns
principios que poderiam ser aplicados na realidade. O estagio final do ciclo de aprendizagem
de um jogo de simulacdo deve ajudar os alunos a transferirem generalizacGes para situagoes
reais nas quais irdo estar envolvidos ou ja estejam envolvidos.

De acordo com Valente (1991) estas situacGes que 0 jogo propicia geram condigdes
para que os discentes procurem as informacdes para resolverem problemas de uma forma
independentes, que vdo surgindo com decorrer do jogo. S&o essas as mudancas que podem
ser introduzidas com a utilizagdo do jogo.

No dia 06 de setembro de 2015, ap6s o intervalo o Jogo de Negécios foi reiniciado
com o docente da Competéncia Il - Gestdo de Fluxo de Caixa, sendo relatado por ele que os
alunos sugeriram a mudanca da casa nimero 18, vender R$ 500,00, seja alterada por vender
até R$ 500,00 aberta a todas as empresas; 0 mesmo relatou que, na casa nimero 17 -
treinamentos para os funcionarios, foi solicitado pelo docente, para a empresa projeto que
“caiu” nesta casa, que elaborasse uma ginastica laboral para os alunos presentes.

Também foi realizado pelo docente da Competéncia Ill - Gestdo de Fluxo de Caixa
uma contribuicdo para o Jogo de Negocios, sendo que as empresas projetos que “caissem” na
casa negociacdo realizassem a propaganda e marketing do seu produto, em plenéria, para que
as outras empresas que tivessem interesse em negociar com elas assim o fizessem.lsto foi
aceito por todo o grupo e colocado em pratica no decorrer do jogo, mostrando a

interdisciplinaridade.
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Dando sequéncia no Jogo de Negdcios, neste encontro, foi realizada uma discusséo
para ver qual a data ficticia seria reiniciado o jogo, chegando a um acordo que seria o dia 21
de setembro de 2015, tendo como justificativa comeca-lo apos o lancamento das despesas
previstas as quais ocorreriam no dia 20 de setembro. Como néo foi realizada a rodada de
negociagOes, foi levantada a ideia de realizar todas as despesas que estavam lancadas no
previsto, no fluxo de caixa mensal, sem movimentacdo de numerario e sem ser lancados no
fluxo de caixa diario.Esta situacdo vivenciada durante o Jogo de Negdcios, ndo acontece no
cotidiano das empresas e foi esplanada pelo docente pesquisador que é uma situacdo de dentro
de sala de aula para que o jogo dessa sequéncia. Neste mesmo dia foram realizadas rodadas de
negociacOes para geracdo de numerarios nas empresas projetos. Quem iniciou a negociacao
foi a empresa sorteada aleatoriamente (por meio de sorteio), a qual, em plenaria, ofereceu seu
produto enaltecendo suas qualidades antes de dizer o preco final do mesmo (Figura 19). Apds
a explanacdo os alunos demostravam através da planilha de preco de venda (Figura 18) e, em
um exercicio de simulagdo, realizavam modificacdes na planilha até chegar a um prego

minimo de venda, sendo finalizada a negociacao.

PV
Impostos 9,13% + Comissdo 3% + Lucro 20% = 32,13%
Fator Mark = % +1 = 32,13% + 1 = 1,4734
Up 100 -% 67,87%
Custo Variawel 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  plunid. |

Figura 18 - Planilha de formacéo de preco de venda.
Fonte: (Curso de Gestédo de Custo e Formacéao de Preco SENAC Séo Paulo, 2014)




69

Figura 19 - Momento de negociacdo entre as empresas projetos — rodada de negociagoes.
Fonte: (autor)

No dia do jogo, em 21 de setembro de 2015, houve uma situacdo atipica com uma
empresa projeto. Uma integrante da equipe faltou e 0 mesmo estava com as planilhas e com o
dinheirinho, impossibilitando que os integrantes presentes realizassem as negociagdes que
precisavam ser feitas. Esta empresa foi sorteada para realizar a rodada de negociacdo. Neste
momento foi lancado para a classe o problema e em comum acordo com os participantes foi
decidido que a empresa projeto em questdo deveria realizar um empréstimo. Neste mesmo
encontro uma outra empresa projeto ficou sem as planilhas devido a falta de um integrante e
teve que pagar uma multa de R$500,00, fato este com a anuéncia da turma e dos integrantes
da empresa em questao.

Situacdo semelhante a anterior aconteceu na etapa subsequente, ou seja, no dia 23 de
setembro todas as despesas que estavam langadas no previsto, no fluxo de caixa mensal foram
lancadas no realizado, sem movimentacdo de numerario e sem serem lancados no fluxo de
caixa diario. Esta situacdo vivenciada durante o Jogo de Negdcios permitiu uma discussdo em
sala de aula na qual os alunos pediram para que fosse realizada a avaliagcdo continuada.

Neste momento entdo, teve inicio o compartilhamento das planilhas de Cotacdo de
matéria prima e discussao dos dados, até chegar a uma formacéo de preco de vendas, sendo as
propostas vivenciadas, discutidas e realizadas ao longo do periodo. Calorosas discussdes
permearam este momento no qual acredita-se que tenha sido de grande valia para todos o0s
envolvidos. Neste momento houve uma interacdo e troca de ideias entre as empresas e seus

respectivos gestores e, consequente, a negociagao 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 geracdo da guia DAS
(Documento de Arrecadacdo do Simples Nacional) possibilitando a explanacdo de como
calcular o valor da mesma. Foi fechado o faturamento da empresa, gerados todos os relatérios
financeiros, contas a pagar, contas a receber, estoque, e elaborado os mesmos para més
seguinte, no caso, outubro de 2015. Neste momento do jogo o0s alunos estavam mais
propensos a implementar suas aplicacdes planejadas, compartilhar e colaborar com os outros

participantes.

No mesmo encontro houve uma situacdo em que uma empresa projeto foi em plenaria
para apresentar sua planilha de formacdo de preco e ndo conseguiu apresenta-la por problemas
de elaboracdo da mesma. Utilizando da construcdo 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 questdo. A préatica colaborativa é uma caracteristica
apresentada por Ribeiro (2005, p. 48), na Aprendizagem Baseada em Problemas (ProbBL) em
que a aprendizagem ocorre em um ambiente de apoio e colaboracdo. De acordo com Valente
(1991), mesmo cometendo erros e ndo tendo sucesso do resultado, o discente esta obtendo
informagdes que sdo Uteis na constru¢do de conhecimento, ou seja, mesmo errando ele

continua aprendendo.

Ainda com o intuito de trabalhar a pratica colaborativa, durante o encontro foi

apresentado pelo docente o site www.padlet.com/fabianosimon/jogodenegocios, um mural

branco onde os alunos puderam colocar informacg6es, em qualquer lugar do mural a fim de
compartilharem suas experiéncias com o Jogo de Negdcios e darem sugestfes, criticas ou
elogios. Em realidade o que aconteceu, em vez das sugestdes, criticas e elogios foi a
realizacdo 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 inicio do jogo por desisténcia do participante. Conveém ressaltar que as
quatro empresas que chegaram primeiro ndo foram consideradas as vencedoras, pois este jogo

tem o intuito de trabalhar com os niumeros gerados no decorrer do Jogo de Negdcios e realizar
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andlises financeiras contabeis para medir a Lucratividade, Rentabilidade, DRE, PMR, das
empresas projetos.

JOGO DE NEGOCIOS

EXERCICIO
o | N NEGOOACAO COMPRA DE .
> 4 NEGOCAGAO | | vaTovA MATEMATICA PETONID MATERA
|N|§o SR e | | MRS | | wasteRs| | VA
0 ACERTO CARTAL ACERTO R$ RS 40000
A MENOR 00 LANGADAS
TR ERRO RIB000

EXERCICIO
MATEMATICA
ANANCEIRA

EXERCICIO

NEGOCIACAO
L MATEMATICA
VEN ANANCEIRA
ACERTO RS

COM DUAS
EMPRESA
COMPRA até

0000
® VENDA aé
ERRO REE000 RS 4000

NEGOCIAGAO

|| NEGOCIAGAO
VENDER
RSED00

R580000 ERRO R#000

Escolha seu avatar:

Qe e
200
QL@@
08 @

Figura 20 - Tela final do Jogo de Negdcios.
Fonte: (autor)

Na fase final do jogo, relativa as competéncias IV e V (Anexo 3), foram iniciadas as
analises contébeis financeiras, a coleta e a organizacdo de dados. (Dados estes oriundos da
Competéncia Il - Gestdo de Fluxo de Caixa). Foi realizada uma aula expositiva e feita a
pratica de analises de lucratividade e rentabilidade do fluxo de caixa mensal do més de

setembro, com nimeros gerados das negocia¢des realizadas no Jogo de Negécios.

No encontro do dia do jogo 05 de outubro de 2015 foi realizada uma reviséo
sistematica do conteudo apresentado durante o modulo, afim de permitir aos discentes
eliminarem as davidas obtidas ao longo do processo. Dando prosseguimento nas analises
financeiras colocou- se em discussdao as analises de lucratividade das empresas projetos, 0
motivo delas estarem apresentando resultados negativos e foi identificado um baixo volume
de negociacdes,

Neste momento o docente pesquisador sugeriu a utilizacdo da sequéncia estruturada de
procedimentos baseada na sequéncia estruturada de procedimentos dos quais uma das mais
utilizadas € a sistematica 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 expressdes do problema;

2)Definir o problema,

3)Analisar o problema,

4)Sistematizar hipoteses para a solugcdo do problema,

5)Formular objetivos de aprendizagem,

6)ldentificar as fontes de informacdes para adquirir novos conhecimentos e

7)Sintetizar os conhecimentos e revisar as hipoteses iniciais para o problema.
(SIMON, REZENDE, 2015).

Ap0s a utilizacdo dos sete passos do ProbBL, foi proposto pelos alunos que o jogo
deveria que ter pessoas fisicas realizando negociacGes e ndo somente pessoas juridicas. Os
donos (alunos) das empresas projeto seriam as pessoas fisicas, gerando, assim, dois caixas
para controle; um de pessoa fisica e outro de pessoa juridica, sendo que as negociacfes seriam
as empresas vendendo para as pessoas fisicas. Com esta ideia o0 jogo futuramente se tornara
mais real, e as negociac0es serdo 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 0s
produtos para outras turmas promovendo, assim, uma negociacdo com o publico externo da
sala de aula. Como pode ser observado neste encontro novas ideias foram sendo criadas e,
com isso, 0 Jogo de Negdcios se torna cada vez mais interessante e proximo da realidade, para

ser utilizado em outras Turmas que virdo a estudar Financas e Custos.

No encontro relativo ao dia 07 de outubro de 2015 do jogo, foram realizadas mais
analises financeiras contabeis, como o DRE (Demonstracdo do Resultado do Exercicio) das
empresas projetos, sendo que, em todas as analises, os alunos puderam levantar os nimeros
gerados nas negociagdes realizadas no Jogo de Negdcios, criando situacdes reais do dia a dia

de uma empresa.

No encontro do dia 09 de outubro de 2015 o docente da Competéncia Il - Gstdo de
Fluxo de Caixa, utilizando uma ferramenta das TIC, passou o filme Kingsman: The Secret
Service - Eggsy € 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 a agéncia de
espionagem Kingsman. O jovem se une a um time de recrutas em busca de uma vaga na

agéncia. Ao mesmo tempo, Harry tenta impedir a ascensdo do vildo Valentine. Trata-se de
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uma adaptacdo da série de quadrinhos criada por Mark Millar e Dave Gibbons. Apds os
alunos assistirem este filme o docente realizou uma roda de conversa sobre um dos assuntos

tratados no filme, que é a analise do DRE.

No encontro do dia 14 de outubro de 2015 foi realizada a anélise financeira de
Prazo Médio de Recebimento (PMR). Com estas analises pOde-se identificar quais as
empresas projetos que conseguiram melhor desempenho. A Crepioca e a Cup Pank foram as
que se sobressairam neste quesito as outras tiveram problemas com as anéalises apresentando
resultados negativos. Tendo em vista estes resultados, apos o término das analises algumas
ideias foram apresentadas com a participacdo dos alunos objetivando o aprimoramento do
Jogo de Negdcios.. Uma das sugestdes oferecidas foi que o Banco (Docente) realizasse uma
“doagao” para as empresas projeto fim de permitir o entendimento das analises tendo em vista
os resultados ndo satisfatorios. 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 industria para que elas tivessem lucros e conseguissem
analisar melhor os resultados de Lucratividade, DRE, PMR e pudessem aprender como
realizar estas analises. Outras atividades foram realizadas nos encontros subsequentes a fim de
praticar a teoria Sendo colocada esta ideia em prética, as empresas projetos puderam analisar
melhor as suas negociagdes.Assim feito, foi realizado o fechamento do més de Outubro de
2015 com a realizacdo do DAS.

No ultimo encontro, dia 23 de Outubro de 2015 (data do jogo), o docente da
Competéncia Il - Gestdo de Fluxo de Caixa realizou uma atividade separando os alunos para
realizacdo de um trabalho em equipe. Cada grupo ficou encarregado de realizar uma
apresentacdo de um livro contabil — razdo, diario, caixa e escrituragdo fiscal. Foi elaborado o
trabalho com pesquisas realizadas na internet e apos isto foi realizado apresentaces em

plenaria.

Portanto, apés este ultimo encontro foi realizado o Questionario de Avaliagdo de
Resultados ap6s o Modulo de Finangcas e Custos. Quando analisado o resultado do
guestionario pdde-se observar que os alunos gostaram do método de aprendizagem
participativo, ou seja, 57% acharam Muito Bom, 38% Bom e 1% regular (Apéndice G),. O

Quadro 6 ilustra trechos desta avaliagdo positiva:



74

Quadro 6 - Avaliacdo de Resultado apés 0 Mdédulo de Financas e Custos.

Aluno 1

“Foi 6timo, 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
financas e custos, mesmo nédo gostando. Todos conseguiram aprender de uma
forma mais facil com a participa¢ao e uma aula ativa”

Aluno 10

Sentimento de participacao

“Um método excelente, faz com que o aluno com a matéria e aprendendo
melhor sobre os célculos e tabelas”

Fonte: (autor)

Em relacdo as respostas relacionadas com Conhecimento pode-se observar que em,
86% dos entrevistados afirmam que se beneficiaram com a aquisi¢do 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 analises de problemas enquanto 67% acredita ter melhorado sua capacidade de tomar
decisbes e 62% otimizaram sua capacidade em controlar resultados. Ja, relativo ao
Comportamento, 76% conseguiram adaptar-se a novas situagdes enquanto que 71% buscaram
explicar os resultados encontrados e 71% conseguiram fazer a analogia entre 0 jogo e a
realidade. No geral a opinido do Jogo de Negdcios foi de (71%) dos alunos responderam que
foi Muito Bom 14% acharam bom enquanto que, com relacdo ao conhecimento em Financas
19% acharam excelente, 62% Bom, chegando a um resultado satisfatério no final do médulo.
(Apéndice G)

Os (Quadro 7) ilustra trechos do que mais motivaram no desenvolvimento desta

atividade:
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Quadro 7 - Depoimentos dos discentes, em relacdo a motivacéo para realizar a atividade.

Aluno 8

“O fato de serem muito proximos 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

Sentimento de participacdo

“O que mais motivou foi me desenvolver no conhecimento financeiro, poder
ter atitude nas negociacdes, simular a mobilidade em uma empresa aberta. ”

Fonte: (autor)

No (Apéndice G) temos algumas declaracdes dos alunos no que mais desmotivou no

Jogo de Negdcios, podemos observar alguns depoimentos no (Quadro 8):

Quadro 8 - Depoimentos dos discentes, em relacdo a desmotivacdo no Jogo de Negécios.

Aluno 3

“Fazer pesquisa sobre custo da matéria prima. ”

Aluno 4

“Foi a pouca quantidade de “casinhas” de negociag¢do no jogo e a demora de
jogar novamente"

Sentimento de participagdo

Aluno 6

"Entender os célculos e as formulas, pois tenho muita dificuldade com
matematica."

Aluno 13

"Tabelas, contas e, muitas horas ficando sé naquilo."

Fonte: (autor)

Pode-se observar em alguns depoimentos dos alunos que houve bastante interacéo
com os colegas de classe para a resolucao de problemas, como se pode demonstrar em alguns

depoimentos no (Quadro 9):
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Quadro 9 - Depoimentos dos discentes em relacéo a interagdo com os colegas.

Sentimento de participacao

Aluno 1

“Sim, ¢ essencial a interagdo entre pessoas, pois trabalho em grupo é
superimportante e ajuda um ao outro desenvolver o que ndo entenderam, esse € 0
valor do trabalho em equipe. ”

Aluno 10

“Sim, pois tivemos que fazer negociagdes. Sim, muito importante, porque
poderei aplicar no mercado de trabalho."”

Aluno 17

“Sim acho, pois, interagindo h& mais facilidade para aprender, debater
com os colegas sobre algum assunto, davida. ”

Aluno 20

“Teve muita interagdo com os meus colegas do meu proprio grupo e até mesmo com o0s
outros grupos havendo uma parceria. ”

Fonte: (autor)

Nas sugestdes para melhorar o Jogo de Negdcios, (Apéndice G), na maioria das

respostas os alunos escreveram que para melhor desenvolvimento do jogo seria interessante a

separagdo dinheiro pessoa fisica e pessoa juridica. Com podemos observar no (Quadro 10)

alguns trechos gue ilustram esta concluséo:

Quadro 10 - Sugestdes de melhorias no Jogo de Negociagao.

Sentimento de participacéao

Aluno 1

“Separar o dinheiro juridico e o dinheiro fisico. ”

Aluno 4

“Separar o dinheiro juridico e o dinheiro fisico, para ter mais negociacoes.

Aluno 8

“A cria¢do de um caixa pessoal, separado do caixa da empresa. Podia
deixar mais proximo da realidade. ”

Aluno 15

“Melhor desenvolvimento do jogo em si na questdo de visualizacdo e facilidade
de manuseio. Divisdo de pessoa fisica e pessoa juridica, para que haja a negociacao entre
lojista e pessoa publica, podendo gerar assim um fluxo de caixa e movimentagédo de
capital. ”

Fonte: (autor)
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No capitulo a seguir foram tecidas as consideracdes finais deste estudo, realizado no
moédulo de Financgas e Custos do curso Técnico em Administracdo, na Unidade Educacional
do SENAC S&o Jodo da Boa Vista.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O Jogo de Negocios, criado e aperfeicoado pelo pesquisador, ndo se constitui em uma
pratica ou um recurso “milagroso” para as dificuldades na aprendizagem de finangas e custos.
Trata-se de um recurso a ser utilizado por profissionais da area da educacéo e, como qualquer
outro instrumento didatico, seus resultados dependem da compreensdo do processo cognitivo
subjacente ao jogo por parte do educador.

Os resultados da primeira versdo do jogo mostraram que 0s quatro encontros de quatro
horas serviram para a criagdo do mesmo e, concomitantemente, proporcionou uma maior
interacdo do grupo, bem como facilitou o processo inicial de entendimento do contetdo a ser
trabalhado.

O movimento conceitual apresentado para os alunos durante elaboracéo e a aplicacéo
poOde detectar a presenca de desconhecimento em relacdo ao tema.

Os resultados preliminares, apés o desenvolvimento do jogo, fizeram supor que as
mudancas conceituais e de procedimentos ocorridas com os alunos levaram a tomada de
consciéncia do pensamento critico e das acdes. Corroborando essa conclusdo, o estudo de
Brenelli (1996) assinala que a utilizacdo de jogos, como o desenvolvido neste trabalho, exige
do sujeito a ultrapassagem do estado atual de conhecimento e sua reconstrucdo para chegar a
uma conclusao.

O movimento conceitual apresentado pelos alunos mostrou-se progressivo, sugerindo
que as mudancas verbalizadas durante a construgdo do segundo modelo foram decorrentes do
processo de tomada de consciéncia das varidveis envolvidas na area de financgas e custos.

A intervencao pedagogica realizada em sala de aula possibilitou a migracdo de acertos
parciais para acertos integrais e a migracdo de erros tanto para acertos parciais como para
acertos integrais. Além disso, os alunos apresentaram melhoria na qualidade verbal de suas
argumentacdes matematicas relativas a finangas e custo por meio das regras que foram sendo
acrescentadas e modificadas. Dados que puderam ser verificados durante o decorrer da
aplicagédo do jogo e durante a intervengéo pedagodgica e, coordenaram as variaveis necessarias
para o procedimento de resolucéo do conteddo em foco.

Os dados das aplicagdes, embora restritos, indicam a possibilidade de aproximar o
desempenho de alunos com dificuldade de aprendizagem ao daqueles com desempenho
satisfatorio em relacéo a conceitos e a procedimentos matematicos 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 razdo
dessa escolha podem ser considerados produto da tomada de consciéncia exercitada durante o
jogo, a partir da intervencdo do professor pesquisador. Os dados obtidos permitiram priorizar
aspectos de seu funcionamento com o objetivo de tornd-lo um “bom jogo”, conforme a
definicdo de DeVries (1991, p.05): interessante, desafiador, favorecedor da auto-avaliagdo do
sujeito e da participacéo ativa dos jogadores.

Do ponto de vista de sua estrutura, o Jogo de Negdcio néo sofreu alteracdes, uma vez
que sua construcdo atendeu aos fundamentos conceituais e procedimentais enredados em um
modelo de financas e custos que envolva a prética e a consciéncia dessas regras. O jogo
transformou-se, dessa forma, em um recurso didatico dindmico, atraente e envolvente que
pode substituir as atividades e as avaliagdes formais (exercicios repetitivos e mnemaonicos,
assim como provas) por um meio de uma aprendizagem em contexto ludico.

Em intervencdes pedagdgicas de carater construtivista como as descritas neste trabalho,
0 educador equilibrou uma atuacdo diretiva de maior ou menor grau, conforme o tipo de
tarefa a ser realizada pelos alunos. Nesta investigacao, durante as negociacfes das empresas
projeto, a atuacdo do professor pesquisador foi mais diretiva, com o fim de organizar a
situacdo de aprendizagem e solicitar a re-interpretacdo das a¢des e das falas dos individuos.

Segundo Macedo, Petty e Passos (2000), a intervencdo com jogos pode apresentar um
carater preventivo ou curativo. A agdo preventiva consiste em estimular o sujeito a agir,
elaborando previamente estratégias para a solucdo de problemas; enquanto a acdo curativa €
direcionada para aqueles sujeitos que apresentam algum tipo de dificuldade. Nesse caso, €é
preciso identificar a dificuldade e criar condi¢cbes de autosuperagdo para esses alunos. As
oportunidades e as exigéncias conceituais e procedimentais presentes no Jogo de Negdcio
possibilitaram a realizacdo dos dois tipos de intervencdo. Em ambos os casos, esse novo
recurso favoreceu ao professor um ensino critico e reflexivo das regras de custos e financas no
ensino técnico em administracao.

O professor, portanto, foi o principal responsavel pelo uso apropriado ou ndo desses
materiais na instituicdo. Em relacdo ao jogo presentemente criado e aplicado, outros estudos
precisam ser realizados para confirmar o seu potencial didatico e generalizar as possibilidades
de seu uso no ensino de financgas e custos.

Os dados obtidos nas aplicagcbes do Jogo de Negocio sugerem, contudo, que a
modificacdo conceitual e procedimental ocorrida com os alunos deveu-se a influéncia positiva
da intervencdo pedagdgica realizada. Os resultados apresentados pelos alunos apos as

intervencdes pedagogicas destacam as caracteristicas do processo de ensino e aprendizagem
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de finangas e custos, que, a partir do referencial construtivista, com énfase na tomada de
consciéncia e na organizacdo em pequenos grupos, mostrou-se capaz de favorecer o
movimento conceitual dos alunos no sentido da reorganizacao de seus conhecimentos prévios.
Além disso, esses resultados reforcam a possibilidade da propria instituicdo escolar aproximar
o rendimento de alunos com desempenho insatisfatorio ao daqueles com desempenho
satisfatorio em relagdo a conceitos matemaéticos em especifico em finangas e custos em um
prazo reduzido.

Experiéncias dessa natureza, inseridas em uma perspectiva critica, resgatam a
instituicdo escolar como um espaco de emancipacdo intelectual e social dos individuos.

Em razdo disso, conclui-se que é possivel a escola favorecer a aprendizagem de
contedos exatos como uma ferramenta intelectual disponivel aos individuos, de modo que
tais saberes se constituam em elementos formadores de sua identidade e cidadania. A escola
cumpre, neste contexto, seu papel socializador na formacdo de individuos autdbnomos, tanto

do ponto de vista social e cultural quanto intelectual.
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APENDICES

APENDICE A - QUESTIONARIO INICIAL, ANTES DO MODULO DE
FINANCAS E CUSTOS - TURMA 1e TURMA 2

1 — Atualmente qual é o seu conhecimento de finan¢as? Marque um “X” de 1 a 5.

1-Insuficiente
2-Fraco
3-Regular
4-Bom
5-Excelente

2 - Dentre os meios de comunicacdo quais vocé mais utiliza diariamente para se
informar?
Enumere por ordem de frequéncia, utilizando 1 a 3, sendo o mais utilizado 1.

( ) Livro

( ) Revista
() Internet
( ) Amigos
( ) Televiséo
( ) Jornais

3 — Vocé alguma vez pesquisou assuntos referentes a financas, economia, negdcios ou
temas relacionados, através dos meios citados acima? Se a resposta for sim diga o
motivo paraisto. ( ) SIM () NAO

( ) Trabalho
() Estudos
( ) Curiosidade

4 — Qual o seu interesse pelo assunto.

( ) Muito
( ) Pouco
( ) Médio
( ) Nenhum

5 — Vocé pretende seguir uma carreira nesta area de conhecimento?
() Sim

( ) Nao
() Talvez
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6 — Qual o grau de importancia para a sua carreira profissional esta disciplina?

7 — Quando vem a sua mente ou 0 que VOCé associa quando 0s seguintes temas sdo
mencionados.

Financas/Economia/Contabilidade/Administracao

( ) Assuntos chatos/desinteressantes/entediantes

( ) Assuntos irrelevantes por ndo fazerem parte do meu dia-a-dia

() Assuntos interessantes que despertam meu interesse

( ) Assuntos de dificil compreensdo e entendimento

( ) Assuntos possiveis de serem escolhidos quando da minha escolha profissional

Nome: Idade:
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APENDICE B - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DE RESULTADO
APOS O MODULO DE FINANGCAS E CUSTOS - TURMA 1

Marque e descreva como foi o aprendizado no médulo Finangas e custos com o método de
aprendizagem participativa — sendo uma aula ativa e com mais participacdes dos alunos.
( ) Fraco () Regular( ) Bom( ) Muito Bom

Comparando este método de ensino de metodologias ativas com o0s métodos de ensinos
tradicionais, como foi a sua relacdo com a matematica e a matematica financeira? Descreva.

Apos este modulo qual € o seu conhecimento de financas? Marque um “X” de 1 a 5.

1-Insuficiente
2-Fraco
3-Regular
4-Bom
5-Excelente

Nome: Idade:
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APENDICE C - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DE RESULTADO
APOS O MODULO DE FINANGCAS E CUSTOS — TURMA 2

Marque e descreva como foi o aprendizado no médulo Finangas e custos com o método de
aprendizagem participativa — sendo uma aula ativa e com mais participacdes 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 relacdo com a matematica e a matematica financeira? Descreva.

Classifique a intensidade dos beneficios alcancados:

Conhecimentos

Habilidades

Comportamentos

—

Adquirir novos conhecimentos
Integrar conhecimentos
Atualizar Conhecimentos

[ Praticar analise de problemas
Praticar tomada de decisoes
Praticar controle de resultados

—

[ Adaptar-se a novas situagdes
Buscar explicar os resultados
Fazer analogias com a realidade

Baixa Alto
1) (2 3) 4 (5)(6)
1) 2 3) 4 () (6)
1) 2 B @ (5)6)

(1) (2) (3) (4) (5)(6)
(1) (2) (3) (4) (5)(6)
1) () (3) 4) (5)(6)

1) () 3) (4) ©)(®)
(1) (2 (3) (4) (5)(6)
1) @) @) (4) ©) )
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Em resumo, qual a sua opinido geral sobre o jogo de negociacéo?
( ) Fraco () Regular( ) Bom( ) Muito Bom
Ap0s este modulo qual ¢ o seu conhecimento de finangas? Marque um “X” de 1 a 5.

6-Insuficiente
7-Fraco
8-Regular
9-Bom
10-Excelente

O gue mais te motivou no desenvolvimento desta atividade?

Houve interacdo entre vocé e seus colegas na resolucdo das atividades? Vocé considera isso
importante na sua aprendizagem? Por qué?

Sugestdes para melhorar o jogo de negociacao:

Nome;: Idade:
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APENDICE D - QUESTIONARIO INICIAL, ANTES DO MODULO DE
FINANCAS E CUSTOS - TURMA 1 - RESULTADO

Pergunta 1

Qual era o seu conhecimento de finangas antes do inicio deste médulo de finangas 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 comunicagao, quais vocé mais utiliza diariamente para se informar?

Menos
utilizad
Mais utilizado o

1 3
Livro 3 5 7
Revista 1 5 9
Internet 15 0 0
Amigos 7 3 5
Televisdo 3 9 3
Jornais 3 8 4

Pergunta 3

Vocé alguma vez pesquisou assuntos referentes a finangas, economia, negécios ou temas
relacionados, através dos meios citados acima?
Se a resposta for sim, diga o motivo para isto.

SIM NAO MOTIVO Qtd %
Qtd % Qtd % Trabalho 3 25%
12 80% 3 20% Estudos 9 75%

Curiosidade 2 17%



93

Pergunta 4

Qual o seu interesse pelo assunto?

Qtd %
Muito 8 53%
Pouco 1 7%
Médio 6 40%
Nenhum 0 0%
Pergunta 5

Vocé pretende seguir carreira nesta area de conhecimento?

Qtd %
Sim 4 27%
Nao 3 20%
Talvez 8 53%

Pergunta 6
Qual o grau de importancia para sua carreira profissional este médulo?

Aluno 1

"Muito importante, porque em tudo usamos a matematica, principalmente na area de trabalho
independe da area."

Aluno 2

"Para administrar minha vida financeira."

Aluno 3

"E de extrema importancia, afinal a carreira que pretendo seguir exige um conhecimento profundo
nesta area."

Aluno 4

"Importante.”

Aluno 5

"Nenhuma, pois prefiro trabalhar com pessoas."

Aluno 6

"E muito importante, pois é uma disciplina que esta praticamente, relacionado com tudo, tanto na
vida profissional, quanto na vida pessoal na minha educacao financeira."

Aluno 7

"Muita importancia, porque é uma disciplina essencial para minha carreira profissional."

Aluno 8

"Vai ajudar no mercado de trabalho, porque é uma das areas que mais gosto de trabalhar."
Aluno 9

"Essencial, pois na maioria das profissGes 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 finangas posso conhecer melhor sobre custos, gastos e prejuizos, tendo
assim, mais um ponto positivo a ser adicionado ao meu curriculo."

Aluno 12

"Muito alto, pois é uma drea com a qual me identifico e que quero aprimorar meus
conhecimentos."

Aluno 13

"Nenhuma importancia, pois vou procurar trabalhar com frequéncia."

Aluno 14

"Muito, pois em qualquer area a matematica é utilizada."

Aluno 15

"E grande, afinal todo e qualquer contetdo quando estudado tem seu valor e faz total diferenca no
mercado de trabalho."

Pergunta 7

Quando vem a sua mente ou o que vocé associa quando os seguintes temas sao mencionados.
Finangas/Economia/Contabilidade/Administra¢io

Qtd %
Assuntos chatos/desinteressantes/entediantes 1 7%
Assuntos irrelevantes por nao fazerem parte do meu dia-a-dia 0 0%
Assuntos interessantes que despertam meu interesse 11 73%
Assuntos de dificil compreensdo e entendimento 2 13%

Assuntos possiveis de serem escolhidos quando da minha escolha profissional 7 47%
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APENDICE E - QUESTIONARIO DE AVALIACAO DE RESULTADO
APOS O MODULO DE FINANCAS E CUSTOS - TURMA 1 -
RESULTADO

1 - Marque e descreva como foi o aprendizado no mdédulo Finangas e custos com o método de
aprendizagem participativa — sendo uma aula ativa e com mais participagoes dos alunos.

Qtd %
Fraco 0 0%
Regular 0 0%
Bom 4 27%
Excelente 11 73%
Total 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 duvida foi mais facil de aprender e compreender o contetdo.
Para mim foi uma experiéncia muito boa, me identifiquei com os termos que nos foi passado, e foi
através desse modulo que consegui descobrir que faculdade irei fazer."

Aluno 2
"0 método de participacdo dos alunos fez com que nos sentimos dentro de uma empresa, tendo que
tomar decisGes importantes e também serviu para aproximagdo do grupo e participagdo 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 pratica algumas coisas da parte da
Financas na empresa."

Aluno 4

"Foi excelente esse mddulo, nunca gostei de matematica e pra mim mexer com tabelas do Excel
também era dificil. Mas neste mddulo aprendi e agora gostei de Excel, e vou levar esse aprendizado
pra vida inteira."

Aluno 5

"Em relacdo ao mddulo descrito foi de mais facil compreensdo. A matéria dada em sala de aula; esse
método de aprendizagem aprende-se muito mais do que somente na teoria, pois tendo a participagao
dos alunos, consegue prender a aten¢do do mesmos aumentando o conhecimento."

Qtd
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Aluno 6
"O modo com que sdo 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 cépia
qgue ndo 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 area de finangas foram muito eficientes e proveitosas. Aprendemos na pratica como
funcionam as negociacdes e como os comerciantes e empresarios fazem negdcios.

Foi uma forma divertida de aprender a negociar."

Aluno 9

"As aulas tiveram o método de aprendizagem participativa sem duvidas nos rendeu um adicional em
relacdo a pratica. Tivemos a oportunidade de conviver com o trabalho exercido nos comércios e
empresas."

Aluno 10

"Para mim foi uma experiéncia nova, afinal nunca tinha estudado algo relacionado a financas. E o modo
com o qual o nosso docente Fabiano nos passou esse aprendizado, foi crucial pois € uma matéria que
exige um esforgo e interesse a mais de cada aluno, o que automaticamente gera um desgaste maior.

E tudo que nos foi passado ndo gerou esse cansago, pois foi ensinado de uma forma mais leve e
transparente, o que fez toda diferenca."

Aluno 11

"Foi um método bem complexo e produtivo, mas com a ajuda de um tabuleiro pude desenvolver e
aprender melhor os calculos e as planilhas. Esse foi um mddulo de extrema importancia pois os
numeros estdo diretamente ligados a qualquer profissao."

Aluno 12

"0 ensino foi muito bom, pois o método foi fundamental porque nos sentimos a vontade e nos
interagimos nas aulas. Foi um médulo complexo com muitas planilhas e se ndo tivesse um bom
professor para nos ensinar seria dificil para aprender, o que ndo foi nosso caso, nosso professor foi
competente."

Aluno 13

"Foram metodologias usadas par a maior participacdo do aluno, coisa que o ensino tradicional da escola
peca as vezes. O método usado influéncia os alunos a fazerem o que foi proposto de uma forma que
possa comparar seu exercicio com os demais colegas. Outra parte interessante, foi a saida de matéria da
teoria e fazendo o aluno a se dedicar e empenhar no exercicio."

Aluno 14
"0 professor fez com que o aprendizado de finangas e custos fosse bem aproveitado, ndo ficamos
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apenas na teoria com também colocamos em pratica varias coisas que nos ajudara no mercado la fora
e isso tudo fard com que tenhamos um diferencial dos outros."

Aluno 15
"0 mddulo de finangas e custos, foi um médulo bem participativo onde aprendemos e colocamos em
pratica tudo basicamente o que é relacionado de finangas em uma empresa.

2 - Comparando este método de ensino de metodologias ativas com os métodos de ensinos tradicionais, como f

Aluno 1

"Foi um aprendizado totalmente diferente, pois nos ensinos tradicionais geralmente ndo tem
participacdo dos alunos e nem interesse pelo contelddo. Se ndo existe interesse o aprendizado é muito
mais dificil, quando vocé 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 experiéncia nova."

Aluno 2

"Sem duvida fica mais facil de entender a matematica e mais participativa, todos se ajudando, a forma
ativa faz que os alunos se concentram mais e ndo deixa a aula cansativa, com era as aulas de matematica
no colegial."

Aluno 3
"Foi muito boa, pois tenho muita facilidade com a matematica e com a parte das finangas para
aprender as contas foi bem mais facil."

Aluno 4
"Nunca gostei, mas com as aulas mexendo com tabelas foi mais facil de aprender e agora gostei de
matemitica financeira."

Aluno 5

"Sem duvida aprender matematica, matematica financeira em um método de ensino com aulas mais
ativas e com participacdo é melhor pois o grau de aprendizado é maior do que aprender o mesmo
contetdo em um método tradicional, onde vocé aprende somente a teoria, nesse outro método vocé
aprende a teoria na pratica. No meu ponto de vista deve ser mantido."

Aluno 6
"No inicio ndo foi muito bom, pois nunca me dei bem com nimeros, mas com o tempo fui aprendendo
a trabalhar com eles."

Aluno 7
"Foi 6tima, pois a participacdo 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 matemadtica na escola, nas aulas de
matematica financeira aqui do curso, tivemos mais liberdade para interagir uns com os outros,
e como ja citado anteriormente, aprender na pratica."

Aluno 9

"No comego gerou um certo receio na maioria, mas conforme as aulas foram fluindo foi notavel

a eficiéncia do método."

Aluno 10

"Digamos que foi tudo novo, afinal ocorrem sim diversas diferencas entre matematica e matematica

financeira, e quando se trata dessa matéria ja gera uma certa dificuldade. Mas como citei acima a
maneira com o qual o aprendizado nos foi dado fez total diferenga e com meu caso me ajudou e
muito,

pois passei a me relacionar melhor com a tdo temida matematica."

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 desenvolvéssemos com mais
facilidade todas as planilhas e cdlculos de custos da nossa empresa projeto."

Aluno 12

"Bom a matemadtica em que aprendemos na escoa foi a base para que pudéssemos realizar os
calculos

da matematica financeira."

Aluno 13
"A relacdo de muito mais aprendizado, pois em minha condicdo de aprendizado, eu gosto de aulas
participativas e com isso o aprendizado se torna muito mais ativo e facil de se aprender."

Aluno 14

"No comeco 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 diferenca, pois o método de ensino ativo é colocado em pratica e com isso o aprendizado é
melhor."

Apos este médulo qual é seu conhecimento de finan¢as? Marque um "x" de1a5

Qtd %
Insuficiente 0 0%
Fraco 0 0%
Regular 1 7%
Bom 7 47%
Excelente 7 47%

Total 15 100%



APENDICE F - QUESTIONARIO INICIAL, ANTES DO MODULO DE
FINANCAS E CUSTOS - TURMA 2 - RESULTADO

Pergunta 1

Qual era o seu conhecimento de finangas antes do inicio deste médulo de finangas 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 comunicag¢ao, quais vocé 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
Televisdo 8 13 4
Jornais 4 8 10
Pergunta 3

Vocé alguma vez pesquisou assuntos referentes a finangas, economia, negécios ou temas
relacionados, através dos meios citados acima?
Se a resposta for sim, diga o motivo para isto.

SIM NAO 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

Vocé pretende seguir carreira nesta area de conhecimento?

Qtd %
Sim 3 12%
Nao 11 42%
Talvez 12 46%

Pergunta 6
Qual o grau de importancia para sua carreira profissional este médulo?

Aluno 1

" E importante porque vocé pode usar isso futuramente."

Aluno 2

"E uma 4rea muito importante que tenho grande interesse na minha vida profissional,
com contador."

Aluno 3

"Média, acho bom saber o basico, caso precise dentro de alguma empresa que eu esteja
trabalhando."

Aluno 4

"De extrema importancia, pois pretendo montar minha empresa futuramente."

Aluno 5

"Muito importante, administrar e contabilizar. Finangas é estar atento e exige aten¢do."
Aluno 6

"Nao sei, quero fazer direito, mas para um trabalho."

Aluno 7

"Eu ndo sei, pois ainda ndo defini uma carreira futura."
Aluno 8

"Médio - quero abrir meu préprio negdcio."

Aluno 9

"Médio, essa area ndo me interessa muito e ndo é o que eu pretendo seguir."
Aluno 10

"Muito importante, porque pretendo trabalhar na drea contabil."

Aluno 11

"10 - pela parte de RH."

Aluno 12

"Bom, que vou utilizar em algum trabalho."

Aluno 13

100
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"Nao 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 finangas para essa area."

Aluno 17

"0 grau da importancia é maior por meio de que quero seguir."

Aluno 18

"Regular."

Aluno 19

ng

Aluno 20

"Muito importante, porque pretendo trabalhar na area contabil."

Aluno 21

"Médio, vou fazer nutri¢do."

Aluno 22

"Poder aplicar os conhecimentos adquiridos por meio do curso em uma empresa, ou mesmo
montando minha prépria empresa."

Aluno 23

"Nao definido."

Aluno 24

"Muito importante, pois mesmo nao sendo dessa drea, vou usar na minha vida pessoal."
Aluno 25

"Para ter mais conhecimento, para ajudar se acaso trabalhar nesta area."

Aluno26

"Extrema importancia, 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 vocé associa quando os seguintes temas sdo mencionados.
Finangas/Economia/Contabilidade/Administra¢io

Qtd %
Assuntos chatos/desinteressantes/entediantes 0%
Assuntos irrelevantes por ndo fazerem parte do meu dia-a-dia 0%
Assuntos interessantes que despertam meu
interesse 10 38%
Assuntos de dificil compreensao e entendimento 13 50%

Assuntos possiveis de serem escolhidos quando da minha escolha profissional 4 15%
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APENDICE G - QUESTIONARIO FINAL, APOS O MODULO DE
FINANCAS E CUSTOS - TURMA 2 - RESULTADO

Pergunta 1

1 - Marque e descreva como foi o aprendizado no mdédulo Finangas e custos com o método de
Aprendizagem participativa — sendo uma aula ativa e com mais participacdes dos
alunos.

Qtd %
Fraco 0 0%
Regular 1 5%
Bom 8 38%
Muito Bom 12 57%
Total 21 100%

Aluno 1
"Foi 6timo, pois a aprendizagem participativa foi bem eficaz, causando mais interesse de aprendi
zagem aos alunos."

Aluno 2
"Muito bom pois conseguimos adquirir uma aprendizagem reciproca entre nds (alunos), com
grande participacdo do professor."

Aluno 3
"As aulas foram interessantes, pois os alunos puderam se desenvolver o médulo com mais
facilidade."

Aluno 4
"Acredito que foi muito bom, porque o mddulo inteiro deixou nds, 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 finangas e custos,
mesmo ndo gostando. Todos conseguiram aprender de uma forma mais facil com a participagdo
e uma aula ativa."

Aluno 7

"Por ser uma metodologia ativa, sendo tudo na pratica, me motivou mais fazendo que adquirisse
muito bom conhecimento."

Aluno 8
"Esta é uma geracdo de jovens, mais proativos e com sede de "botar a mao na massa", a pratica é
um 6timo método de envolver os alunos e fazer com que eles realmente aprendam."
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Aluno 9
"Foi um mddulo interessante, as aulas foram bem dindmicas, com um método diferente de ensino,
jogo de negdcios e uma metodologia ativa, um método légico com dtimos resultados."

Aluno 10
"As aulas foram excelentes, interagindo os alunos com a matéria e aprendendo melhor sobre
os calculos e tabelas."

Aluno 11
"Alunos debatiam a melhor forma de negociar produtos e precos. Ficou bem claro para mim esse
maddulo através do jogo."

Aluno 12
" O meu aprendizado foi 6timo, aprendi varias coisas novas, as aulas foram muito claras para mim e
acredito que minha forma de enxergar finangas mudou completamente para 6timo."

Aluno 13
"Foi bem legal esse método e bem tranquilo, aprende mais facil as contas. Mas ha sempre alguma
dificuldade."

Aluno 14
"As aulas forma 6timas, meu aprendizado foi bom por eu ndo gostar muito de finangas."

Aluno 15

"Apesar de haver vontade de aprender, tive dificuldade em alguns aprendizados e de certa
maneira ndo me esforcei como deveria, entdo foi no final do médulo que consegui compreender
todas as tabelas."

Aluno 16

"0 aprendizado no mddulo de finangas e custos com o método de aprendizagem participativo, foi
bom, pelo fato de ser uma aula ativa com mais participacdo dos alunos que em momentos mesmo
alunos indo na frente apresentar suas empresas, alguns ficaram discutindo outros assuntos e
problemas da empresa, ndo dando o espaco para a empresa apresentar."

Aluno 17
II+ ou _||

Aluno 18

"0 método de aplicar finangas por um jogo facilita o aprendizado e chama a atengdo dos alunos por
ser algo novo, mas ainda necessita de algumas mudangas para gerar mais participacdo de todos

os alunos e uma unidao maior."

Aluno 19
Nao respondeu
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Aluno 20
"Aulas muito intensas dinamicas com bastante participacdo 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 relagdo a matematica e a matematica financeira? Descreva

Aluno 1

"No comego ndo possuia muito interesse com a area financeira, mas nunca tive muitas dificuldades
com a matematica, ao decorrer do médulo fui criando mais interesse nessa parte, desenvolvendo
mais habilidades no mddulo e até mesmo na escola, pois tudo é base de férmulas e ldgicas, coisas
gue vemos tanto no curso quanto na escola."

Aluno 2
"Foi muito bem desenvolvida, de maneira mais clara e pratica."

Aluno 3
"A metodologia ativa foi melhor para poder adquirir o conhecimento, colocando em pratica o que
aprendemos na teoria."

Aluno 4

"No comeco do curso achei que ndo gostaria tanto de financas, mas quando soube que o mddulo
seria em torno de um jogo fiquei animado, pois sou uma pessoa competitiva. Quando comegou
o modulo de finangas, 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 ndo tenho muita dificuldade
na matematica, achei que abriu minha mente."

Aluno 6

"Aprende muito mais com a metodologia ativa, por ser muito na pratica, isso acaba trazendo os
alunos mais perto de finangas. O outro método tradicional é mais teoria, ndo consegue fazer
nem aprender."

Aluno 7

"Comparando-as as metodologias ativa e tradicionais, percebemos que tudo que sai da teoria é
melhor para aprendermos, ja 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 financas e matematica."
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Aluno 9
"Foi dificil no comeco pois ndo gosto de matematica, 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 préprios erros."

Aluno 11

"Foi bastante entendivel e matematica financeira através do jogo das empresas. Podemos vivenciar
o que é administrar uma empresa ficticia. Adquiri conhecimento em fluxo de caixa, contas a pagar
contas a receber, compras de matéria-prima, realizar empréstimos, enfim aprendi na pratica
finangas e custos.

Aluno 12
"Minha relagdo com a matematica financeira foi 6tima, pois adoro exatas e tanto o jogo como
todas as teorias dadas servirdo para aumentar o meu aprendizado."

Aluno 13
"No comeco foi meio dificil, mas com as explicagdes do professor fui aprendendo e nao tive mais
dificuldades, é meio complicado matematica financeira, mas basta focar que consegue."

Aluno 14
"Foi muito boa pois aprendemos de um jeito legal, diferente e ndo cansativo."

Aluno 15
"Eu demorei um certo tempo para poder compreender o jogo, porém, sempre me dei bem com a
matematica, pouco a pouco, eu compreendi o jogo e a intencdo de ensinamento."

Aluno 16

"O método usado foi bem interessante pelo ensino de metodologias ativas, tem uma 6tima
interacdo com os alunos pois fizemos na pratica o que nos ensinos tradicionais s se faz na teoria
dando assim uma convivéncia com outros tipos de empresas, ndo sé aprendendo como funciona
um tipo de empresa."

Aluno 17
"Péssima"

Aluno 18
- . - . . .

N3o sou muito boa em matematica, tenho dificuldade com os nimeros, mas o aprendizado no
curso no médulo de finangas me fez entender mais de matematica do que na escola. E uma aplicagdo
diferente que desperta a curiosidade por conta do jogo."

Aluno 19
"Sempre tive facilidade com a matemadtica, com a matematica financeira foi um pouco diferente
pois ndo consegui ter um grande desempenho e em alguma competéncia houve uma dificuldade."
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"A matematica nunca foi meu forte, mas consegui desenvolver muito bem os calculos na calculado

ra HP 12C. O docente Fabiano soube passar muito bem o seu conhecimento para mim saio desse
maédulo com uma boa bagagem na matematica financeira."

Aluno 21

"Regular, ndo consegui acompanhar direito e entender algumas tabelas."

Classifique a intensidade dos beneficios alcan¢ados

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 anadlises 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 decisoes



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 situacdes
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%
0%
5%
24%
38%
6Alto 33%
Total 21 100%

v A W N
N o0 e

Em resumo, qual a sua opinido geral sobre o jogo de negdcios?
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Fraco 0 0%

Regular 3 14%
Bom 3 14%
Muito Bom 15 71%
Total 21 100%

Apos este médulo qual é o seu conhecimento de Finangas? 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 adapta-las no dia a dia."

Aluno 2

"O que mais me motivou foi colocar as atividades em pratica mesmo na sala de aula."
Aluno 3

"As contas, as tabelas, os cdlculos, ou seja, a financas em si."

Aluno 4

"0 que mais me motivou ao decorrer da atividade foram as vendas ou negociagdes."
Aluno 5

"Ter conseguido acompanhar mesma com as dificuldades."

Aluno 6

"0 que mais me motivou foi como eu consegui aprender de uma forma mais facil com o jogo
de negdcios."

Aluno 7

"0 quer me motivou ter uma certa facilidade com matematica."

Aluno 8

"0 fato de serem muito préximos da realidade, e a certeza de que em algum momento irei usar."
Aluno 9

"0 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 matemitica."

Aluno 13

"Conhecimento por esse tipo de calculo."

Aluno 14

"0 jogo de negociagdo."

Aluno 15

"A diferenca de metodologia."
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Aluno 16

"0 que mais motivou foi me desenvolver no conhecimento financeiro, poder ter atitude nas
negociacdes, simular a mobilidade em uma empresa aberta."

Aluno 17

"O conhecimento."

Aluno 18

"A curiosidade por ser uma aplicagcdao que nunca vi."

Aluno 19

"0 dinamismo que houve no médulo e o aprendizado, principalmente em calcular finangas."
Aluno 20

"O que motivou foi a intensidade nas aulas e as respostas dos resultados finais."

Aluno 21

"Pela minha forca de vontade."

O que mais te desmotivou no desenvolvimento desta atividade?

Aluno 1

"A falta de interesse no inicio, mas despois fui criando desejos de aprender mais sobre financas."
Aluno 2

"O que mais me desmotivou foi certas dificuldades em entender alguns cdlculos, por exemplo
na calculadora financeira."

Aluno 3

"Fazer pesquisa sobre custos da matéria prima."

Aluno 4

"Foi a pouca quantidade de "casinhas" de negociacdo no jogo e a demora de jogar novamente."
Aluno 5

"Problemas familiares, ou estava ja cansada de tudo, desanimada. Achei que vocé focou muito em
finangas por isso tornou cansativo."

Aluno 6

"Entender os calculos e as formulas, pois tenho muita dificuldade com matematica."

Aluno 7

"Para mim nada me desmotivou."

Aluno 8

"Comecei desmotivada pela falta de interesse nessa drea, mas no decorrer das aulas, as atividades
despertaram mau interesse."

Aluno 9

"Dificuldade em matematica financeira."

Aluno 10

"0 trabalho em grupo, e o jogo de negociagdo."

Aluno 11

"Nenhum momento me senti desmotivada. O jogo de negdcios era bem interessante."

Aluno 12

"Nada me desmotivou pois a atividade serviu como um grande aprendizado."

Aluno 13

"Tabelas, contas e muitas horas focada sé naquilo."

Aluno 14

"Muitas tabelas."
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Aluno 15

"Os nimeros da minha empresa projeto."

Aluno 16

"0 que desmotivou foi a falta de interagdo de alguns alunos e a falta de no¢do de acusarem ou
apontar o dedo para os outros sendo que também tiveram suas dificuldades."
Aluno 17

"Contas, férmulas, calculadora, tabela de rateamento."

Aluno 18

"Problemas pessoal."

Aluno 19

"0 baixo conhecimento com o Excel."

Aluno 20

"Planilhas financeiras."

Aluno 21

"Desentendimento com os colegas."

Houve interagao entre vocé e seus colegas na resolucgdo das atividades? Vocé considera isso
importante na sua aprendizagem? Porqué?

Aluno 1

"Sim, é essencial a interacdo entre pessoas, pois trabalho em grupo é superimportante e ajuda
um ao outro desenvolver o que nao 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
motivagdo."

Aluno 3

"Sim, pois tivemos que negociar e para isso conhecer as outras empresas."

Aluno 4

"Houve muita relacdo, tanto nas vendas como nas solucdes 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 possiveis situagdes com
sécios."

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 negociacGes. Sim muito importante. Porque poderei aplicar no
mercado de trabalho."

Aluno 11

"Foi importante a unido dos alunos para desenvolver a atividade. Sempre aprendemos algo
com as pessoas a hossa volta."



Aluno 12

"Sim, o trabalho em equipe é muito importante, principalmente em um jogo de negécios."
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 ha 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 interacdo entre meus colegas nas atividades, e considero importante na
aprendizagem, porque mostra a interacao dos alunos com o médulo."

Aluno 17

"Sim acho pois interagindo ha mais facilidade para aprender, debater comos colegas sobre algum
assunto a duvida."

Aluno 18

"Sim mas nao 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 drea de negociagdo."
Aluno 20

"Teve muita interacdo com os meus colegas do meu proprio 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."

Sugestoes para melhorar o jogo de negociagdo.

Aluno 1

"Separar o dinheiro juridico e o dinheiro fisico."

Aluno 2

"Na&o tem sugestdo."

Aluno 3

"N&o tem sugestdo."

Aluno 4

"Separar o dinheiro juridico e o dinheiro fisico, para ter mais negocia¢des."
Aluno 5

"Mais negociacdo para ter giro e lucro."

Aluno 6

"Colocar mais casinhas de negocia¢do para gerar mais dinheiro em caixa das empresas."
Aluno 7

"Ter negociagGes para gerar dinheiro, para empresa projeto, Casinhas."
Aluno 8

"A criagao de um caixa pessoal, separado do caixa da empresa. Podia deixar mais préximo da
Realidade.”
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Aluno 9

"Colocar mais negociagGes e fazer uma conta para cada pessoa juridica e uma para pessoa fisica."
Aluno 10

"N&o tem sugestdo."

Aluno 11

"Abas para pessoa fisica."

Aluno 12

"0 jogo poderia ser sem fim, quando acabasse ou seja, quando chegasse no inicio continuaria
normalmente."

Aluno 13

"Nao tem sugestao."

Aluno 14

"Mais variacées na parte da negociacdo."

Aluno 15

"Melhor desenvolvimento do jogo em si na questdo de visualizacao e facilidade de manuseio
Divisdo de pessoas fisicas e pessoa juridica, para que haja a negociacdo entre lojista e pessoa
publica, podendo gerar assim um fluxo d caixa e movimentacdo de capital."

Aluno 16

"No jogo de negociacdo 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 juridica."

Aluno 17

"N3o tem sugestdo."

Aluno 18

"Participa¢do do banco, mais trabalho em grupo, mudangas no controle de tabelas, separar pessoa
juridica da fisica."

Aluno 19

"A substituicdo do dinheirinho."

Aluno 20

"Ter mais negociacdes e tempo de negociacdo ser mais rapido, Colocar um certo tempo . Ex:. 15min."
Aluno 21

"Na&o tem sugestdo."
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APENDICE H - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E
ESCLARECIDO (TCLE)

Paginalde2

Mestrado Académico Desenvolvimento Sustentavel
Pés-Graduagéo Stricto Sensu

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
Eu

estou sendo convidado(a) a participar de um estudo cujo o titulo é o uso da metodologia
ativa na busca da sustentabilidade no processo de aprendizagem de finangas e custos
em um curso Técnico de Administragdo, cujos objetivos e justificativas sdo: apresentar
o ensino por meio de problemas, projetos e jogos, como uma proposta inovadora de
aprendizagem de finangas e custos.

A minha participagao no referido estudo seré no sentido de ser o autor social para
o desenvolvimento desta metodologia a qual beneficiaré o processo de aprendizagem,
onde permitira trabalhar minhas competéncias e habilidades na tomada de decisdo na
gestdo de financas e custos.

Estou ciente que a principio, o presente estudo ndo apresenta riscos fisicos
potenciais ou conhecidos, podendo, eventualmente, causar algum desconforto durante o
preenchimento do questionério, como cansaco.

Ainda assim, estou ciente que minha privacidade seré respeitada, ou seja, meu nome
ou qualquer outro dado, ou elemento que possa, de qualquer forma, me identificar, sera
mantido em sigilo.

Também fui informado de que posso me recusar a participar do estudo, ou retirar
meu consentimento a qualquer momento, sem precisar justificar, e de que, por desejar
sair da pesquisa, ndo sofrerei qualquer prejuizo i assisténcia que venho recebendo.

Os pesquisadores envolvidos com o referido projeto sdo Fabiano Colla Simon e Maria
Céndida de Oliveira Costa do Centro Universitério das Faculdades Associadas de Ensino

— FAE e com eles poderei manter contato pelos telefones (19) 3631 3107 e (19) 3623
3022, Ramal 222

E assegurada a assisténcia durante toda pesquisa, bem como me é garantido o livre
acesso a todas as informacgdes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas
consequéncias, enfim, tudo o que eu queira saber antes, durante e depois da minha
participagdo.

RUBRICA DO SUJEITO DE PESQUISA

Assim, tendo sido orientado(a) quanto ao teor de tudo aqui mencionado e

compreendido a natureza e o objetivo do referido estudo, manifesto meu livre
consentimento em participar, estando totalmente ciente de que ndo ha nenhum valor
econdmico, a receber ou a pagar, por minha participagio.

Declaro neste momento, enquanto sujeito ou responsavel estar recebendo uma
VIA do documento com todas as assinaturas.

RUBRICA DO PESQUISADOR
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Em caso de reclamag@o ou qualquer tipo de dentincia sobre este estudo devo ligar
para o Comité de Etica em Pesquisa da UNIFAE (19) 0800173022 Ramal 228, ou mandar
um email para comite_etica@fae.br.

Sdo Jodo da Boa Vista | ........ 8 comomnmas de 2015.

Assinatura

Assinatura do representante legal

(nome, assinatura e RG do representante legal do sujeito da pesquisa - anexar
documento que comprove parentesco/tutela/curatela)

Orientador(a) e pesquisador(a) responsavel Pesquisador Mestrando
Profa. Dra. Maria Candida de Oliveira Costa Fabiano Colla Simon
Email: candy@fae.br Email: fabianosimon@hotmail.com

RUBRICA DO SUJEITO DE PESQUISA

RUBRICA DO PESQUISADOR
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ANEXOS

ANEXO 1 - AUTORIZACAO INSTITUCIONAL

AUTORIZAGAO

Eu, Rita de Cassia da Silva Coimbra, Gerente do Senac de S3o Jodo da Boa Vista, venho
por meio deste autorizar o Sr. Fabiano Colla Simon, elaborar a parte pratica de sua
Dissertagdo de Mestrado em Desenvolvimento Sustentavel — UNIFAE, intitulada - o uso
da metodologia ativa na busca da sustentabilidade no processo de aprendizagem de
finangas e custos em um curso de técnico em administracdo, no periodo de Outubro
de 2014 a Fevereiro de 2016.

cetd)

Rita de Céssia da Silva toimbra
Gerente SENAC Sdo Jodo da Boa Vista

Senac Sao Joao da Boa Vista

Rua Séo Joao, 204 — Centro

CEP 13870-222 — S&o Joao da Boa Vista / SP — Brasil
19 3366 1100 19 3366 1140

sjboavista@sp.senac.br

www.sp.senac.br/sjboavista

FSC* C116572
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ANEXO 2 - PLANO DE ORIEL\ITAQAO PARA OFERTA, CURSO
TECNICO EM ADMINISTRACAO PC N° 157 SENAC

Tema (s): Precificacdo e Calculo de Custos

Competéncia I: Precificar produtos e servigos, considerando os custos, tributos,
juros e outras despesas, tendo em vista estudos mercadol6gicos e econdmicos, a politica de

marketing e a estratégia empresarial.

Bases Tecnoldgicas: Tributacdo federal, estadual e municipal e impacto nos
precos dos produtos/servigos. Conceito de Patrimoénio. Principios contabeis: custos fixos,
variaveis e despesas. Célculo de depreciacdo do investimento fixo. Formacdo de preco de
venda considerando estudos de mercado.

Tema (s): Gestéo de Fluxo de caixa

Competéncia Il: Executar fluxo de caixa e calcular taxas de juros, mobilizando
conhecimentos e habilidades de calculo financeiro e projecao das receitas e dos pagamentos
da empresa, utilizando ferramentas bésicas de informatica para auxiliar no processo de

gerenciamento das disponibilidades financeiras da empresa.

Bases Tecnologicas: Matematica financeira: capitalizacdo simples e composta;
sistemas de amortizagdo, desconto, taxas, VPL.Metodologias para elaboracdo de Fluxo de

caixa.

Tema (s): Gestao de Fluxo de Caixa

Competéncia I1l:Administrar aplicacdes, fontes de financiamento, contas a pagar e

contas a receber com base na anélise do fluxo de caixa.

Bases Tecnoldgicas: Contas a pagar, a receber e tesouraria.Cadastro de clientes e

analise de crédito.

Tema (s): Indice e Ciclos operacionais

Competéncia IV:Identificar e analisar documentos contébeis e financeiros para
subsidiar o processo decisorio, com base na compreensdo da importancia da funcéo contébil-

financeira e o seu relacionamento com as outras areas de uma organizacao.
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Bases Tecnoldgicas: Tipos de empresas existentes conforme a constituicao
juridica.Relatérios contébeis e financeiros: Balanco, DRE e fluxo de caixa.Ativos, passivos,
situacdo liquida e depreciacdo.Custos, despesas e tributacao federal.Capital de giro.Liquidez e
endividamento.Ciclo operacional e de caixa.Analise da atividade: prazos médios de
recebimento,pagamento e estoque.Analise de Retorno.

Tema (s): Coleta e organizacao de dados

Competéncia V:Coletar e organizar informagdes quantitativas e financeiras sobre
0 desempenho do mercado, visando apoiar 0 processo de estudos mercadoldgicos e
econdmicos.

Bases Tecnoldgicas: Ponto de Equilibrio. Taxa Interna de Retorno. Valor Presente

Liquido. Tipos de Custeio.
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ANEXO 3 - MODULOS DO CURSO TECNICO EM
ADMINISTRAGAO — SENAC SAO PAULO

Modulos Horas
I Ambientacdo Organizacional 40
I Empreendedorismo 40
i Marketing e Vendas 160
v Logistica empresarial 160
\ Recursos Humanos 160
VI Financas e Custos 200
VIl Gestdo Integrada 40




