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RESUMO

Ao longo das ultimas décadas, as tecnologias digitais vém ganhando destaque no contexto
educacional. Nesse contexto, o presente estudo discute o conceito de Narrativas Interativas
Gamificadas (NIGs) para denominar materiais em formato digital que utilizam elementos de
jogos (e.g., narrativas e mecanicas) como meio de contextualizar situacdes-problemas. O
presente trabalho relata o desenvolvimento de uma NIG, chamada Jornada da Mel, tendo
como objetos de conhecimento porcentagem, juros simples e juros compostos. O objetivo
principal da pesquisa consiste em analisar as potencialidades dessa NIG na aprendizagem de
conceitos basicos de matematica financeira com 20 estudantes do 2° ano do ensino médio de
uma escola em tempo integral da rede publica do Estado do Cear4. Esta pesquisa utiliza
elementos da pesquisa de intervengdo e exploratoria e traz uma abordagem quali-quantitativa
para a andlise dos dados coletados. Para a coleta de dados, foram usados instrumentos, sendo
o pré-teste, as situagdes-problemas disponibilizadas na NIG e o Instrumento de Avaliacio
Técnica - Usabilidade. Como resultados, notou-se um melhor desempenho na NIG quando
comparado ao pré-teste, tendo em vista que a média de pontuacgao foi de 9,10 de um total de
15 questdes (60,7% de acerto) enquanto no pré-teste, a média foi de 4,25 de um total de 9
questdes (47,2% de acerto). Os resultados do teste de usabilidade permitiram perceber a boa
aceitacdo da NIG “A Jornada da Mel” pelos estudantes. Assim, o trabalho indica que a NIG
possibilita uma melhor aprendizagem pela contextualizagdo das situagdes-problemas

presentes, pela narrativa e pelos elementos de jogos (gamificacdo).

Palavras-chave: narrativas interativas gamificadas; matematica financeira; ensino meédio.



ABSTRACT

Over the last few decades, digital technologies have been gaining prominence in the
educational context. In this context, the present study discusses the concept of Gamified
Interactive Narratives (NIGs) to label materials in digital format that use game elements (e.g.,
narratives and mechanics) to propose a context for problem-solving. The current work reports
the development of a NIG, called Mel’s Journey, comprising the contents of percentage,
simple interest and compound interest. The research main goal is to analyze the potential of
this NIG in learning basic concepts of financial mathematics with 20 high school sophomore
students at a public school in the State of Ceard.This research uses elements of intervention
and exploratory research and brings a qualitative-quantitative approach to the analysis of the
data collected. For data collection, 3 instruments were used: a pre-test, the problem situations
available in the NIG and the Technical Assessment Instrument - Usability. Results point to a
better performance in the NIG when compared to the pre-test, considering that the average
score was 9.10 out of a total of 15 questions (60.7% correct) while in the pre-test, the average
was 4.25 out of a total of 9 questions (47.2% correct). The usability test indicates a good
acceptance of the NIG “Mel’s Journey” by students. Thus, the work indicates that the NIG
enables better learning through the contextualization of present problem situations, narrative

and game elements (gamification).

Keywords: gamified interactive narratives; financial mathematics; high school.
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1 INTRODUCAO

Conforme a Base Nacional Comum Curricular - BNCC (Brasil, 2018) o conhecimento
matematico ¢ imprescindivel aos estudantes da educacao basica, haja vista que os potencializa
em sua formagdo, contribuindo para tornarem-se cidaddos criticos e ativos acerca dos seus
deveres e direitos sociais.

Todavia, apesar de sua importancia, os estudantes brasileiros ainda apresentam baixo
desempenho em matematica em avaliagdes externas, como por exemplo, no Sistema de
Avaliacdo da Educacao Basica - SAEB e no Programme for International Student Assessment
- PISA, evidenciando que a aprendizagem matematica representa um desafio a ser superado a
nivel nacional. (Costa et al., 2023).

Trazendo a discussdo para o Estado do Ceard, a partir dos resultados divulgados em
matematica das ultimas edi¢cdes aplicadas do SAEB, nota-se que o Estado apresentava um
crescimento timido da média de proficiéncia no decorrer das edigdes, porém esse ritmo de
crescimento foi interrompido na edi¢do de 2019 para a de 2021, em consequéncia dos reflexos
da pandemia do Covid-19. No Grafico 1 observa-se as médias de proficiéncia do Estado do

Ceard em matematica, nas ultimas edigdes aplicadas.

Grafico 1 - Resultados do Estado do Ceara nas tltimas edi¢coes do Saeb em matematica -
3" Série do Ensino Médio
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Fonte: Elaborada pela autora a partir de informagdes disponibilizadas (Brasil, 2022)
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A partir de dados divulgados pelo Ministério da Educagdo - MEC (Brasil, 2020b)
acerca dos resultados do SAEB, ¢ possivel analisar o resultado da ultima etapa da educagdo
basica das escolas publicas cearenses da rede estadual. A Escala de Proficiéncia do Saeb de
matematica do 3° ano do Ensino Médio engloba desde o nivel 1, considerado muito critico
(desempenho maior ou igual a 225 e menor que 250 pontos) até o nivel 10, considerado
adequado, onde o estudante apresenta desempenho maior ou igual a 450 pontos (Brasil,
2019).

Os estudantes cearenses de 3° ano do ensino médio, na edi¢do de 2021, atingiram a
média de proficiéncia de 262,75 pontos, demonstrando que o ensino e aprendizagem em
matematica ¢ um desafio a ser superado a nivel de rede, visto que os estudantes estdo saindo
do ensino médio no nivel critico em conhecimentos matematicos.

Analisando os resultados por niveis de proficiéncia em matematica no SAEB 2021 do
3° ano do ensino médio da rede publica estadual, mais de 77% dos estudantes avaliados nao
ultrapassaram o nivel 3 da escala de proficiéncia, saindo da educacdo basica no nivel muito
critico ou critico em conhecimentos matematicos.

A Tabela 1 apresenta uma analise dos resultados em matematica, dos estudantes da
rede publica estadual do Ceara, por niveis de proficiéncia das ultimas edi¢des aplicadas do

SAEB.

Tabela 1: Percentual de alunos do 3° ou 4° ano do Ensino médio da rede estadual do
Ceard, em matematica, por niveis de proficiéncia no Saeb

Niveis de proficiéncia da escala do SAEB Edicoes do SAEB

2015 | 2017 | 2019 | 2021

Nivel 0: Desempenho menor que 225 24,69 2492 22,11 23,39

Nivel 1: Desempenho maior ou igual a 225 e menor que 28,83 20,13 15,55 16,51
250

Nivel 2: Desempenho maior ou igual a 250 e menor que 2426 20,11 18,59 19,24
275

Nivel 3: Desempenho maior ou igual a 275 e menor que 11,82 14,7 18,6 18,63
300

Nivel 4: Desempenho maior ou igual a 300 e menor que 6,09 992 1291 11,90
325

Nivel 5: Desempenho maior ou igual a 325 e menor que 227 595 7,34 6,38
350
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Nivel 6: Desempenho maior ou igual a 350 e menor que 1,58 2,81 324 2,56
375

Nivel 7: Desempenho maior ou igual a 375 e menor que 0,39 1,06 1,19 0,97
400

Nivel 8: Desempenho maior ou igual a 400 € menor que 0,04 034 038 0,32
425

Nivel 9: Desempenho maior ou igual a 425 e menor que 0,03 0,07 0,09 0,10
450

Nivel 10: Desempenho maior ou igual a 450 0 0 0 0

Fonte: Elaborada pela autora a partir de informagdes disponibilizadas (Brasil, 2020b; Brasil, 2022)

Corroborando com o resultado do SAEB, explana-se aqui o desempenho dos
estudantes em avaliagdes internacionais como o PISA. Esta, trata-se de uma avaliagao
externa, amostral em larga escala, a qual “permite obter informagdes acuradas sobre os
sistemas educacionais dos paises/economias participantes, por meio de testes de habilidades e
conhecimentos aplicados aos estudantes com idade entre 15 € 16 anos.” (Brasil, 2020a, p.33).

A partir do documento Resultado do Brasil no PISA 2022 (Brasil, 2023), divulgados
pelo MEC em dezembro do ano de 2023, a média em letramento matematico da Organizagado
para a Cooperacao e Desenvolvimento Econdmico - OCDE foi de 472 pontos, enquanto o
Brasil atingiu a média de 379 pontos, permanecendo praticamente a mesma média alcancada
na edicdo do PISA 2018. A Tabela 2 traz os desempenhos médios do Brasil no PISA 2022,

por regides geograficas.

Tabela 2 — Média do Brasil no PISA 2022, por regides geograficas em Letramento
Matematico

Regido Média
Sul 394
Centro-oeste 384
Sudeste 388
Norte 357
Nordeste 363
Brasil 379

Fonte: Elaborada pela autora a partir de informagdes disponibilizadas (Brasil, 2023)
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A regido nordeste ficou em penultimo lugar no que se refere a proficiéncia em
letramento matematico, atingindo 363 pontos, apresentando apenas 6 pontos a mais da regido
norte, a ultima colocada entre as regidoes do Brasil, que atingiu 357 pontos.

A edi¢do do PISA 2022 contou com a participacao de 10798 estudantes, contemplando
uma amostra de 599 escolas. Esta edi¢cdo estava planejada para ocorrer em 2021 porém foi
adiada para 2022 em decorréncia da pandemia da Covid-19 e avaliou como dominio principal
o letramento matematico, onde os estudantes responderam uma maior quantidade de itens.
Nesta edicdo, alguns dominios inovadores compuseram a edi¢cdo de 2022, dentre eles, o
Letramento Financeiro.

De acordo com os resultados divulgados pelo MEC, a partir do relatério Brasil no
PISA 2018 (Brasil, 2020a) os estudantes brasileiros apresentaram um desempenho inferior em
letramento matematico. Essa constatacdo baseia-se na comparagdo da média obtida pelos
estudantes brasileiros com a de estudantes de outros paises da OCDE. Enquanto os estudantes
brasileiros atingiram 384 pontos, a média dos estudantes dos paises da OCDE foi de 492
pontos no que se refere ao letramento matematico, i.e., uma defasagem de 21,59% pontos.

A regido nordeste do Brasil contou com a participagao de 187 escolas na edigdo do
PISA 2018, totalizando um quantitativo de 3.313 estudantes avaliados. O relatério mostra a
fragilidade no letramento matematico da populagdo dessa regido, visto que, acerca dos
resultados de 2018, esta foi a regido do pais que apresentou o menor desempenho a nivel
nacional, atingindo a média de 363 pontos (Brasil, 2020a). Vale destacar que na edi¢ao do
PISA 2022, a regido nordeste ultrapassou a regido norte em letramento matematico, deixando
de ser assim a regido com menor média de proficiéncia em letramento matematico. A Figura 1
apresenta as médias de proficiéncia em letramento matematico do PISA 2018 por regides

geograficas.
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Figura 1 — Médias por regioes geograficas — Letramento Matematico — PISA 2018

366
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CENTRO-OESTE SUDESTE

SUL

Fonte: Elaborado pela autora a partir de informagdes disponibilizadas (Brasil, 2020a)

O Relatorio Brasil no PISA 2018 (Brasil, 2020a) oferece a possibilidade de analise dos
resultados a partir de sua escala de proficiéncia. A escala de letramento matematico do PISA
2018 ¢ composta por 6 niveis, considerando desde abaixo do nivel 1 (escore abaixo de 358

pontos) até o nivel 6 (escore minimo de 669 pontos), conforme o Quadro 1.

(_2uadr0 1 — Niveis da escala de proficiéncia do PISA

Nivel Escore minimo Caracteristicas das tarefas

Abaixo do nivel 1 Abaixo de 358 A OCDE ndo especifica as habilidades
desenvolvidas.

Nivel 1 358 No Nivel 1, os estudantes sdo capazes de
responder a questdes que envolvem contextos
familiares, nas quais todas as informagdes
relevantes estdo presentes e as questdes estdo
claramente definidas. Conseguem identificar
informagdes e  executar  procedimentos
rotineiros, de acordo com instrugdes diretas, em
situacdes explicitas. Conseguem realizar agdes
que sdo, quase sempre, Obvias e que decorrem
diretamente dos estimulos dados

Nivel 2 420 No Nivel 2, os estudantes s3o capazes de
interpretar e reconhecer situagdes em contextos
que ndo exigem mais do que inferéncias diretas.
Conseguem extrair informacdes relevantes de
uma unica fonte e utilizar um Unico modo de



Nivel 3

Nivel 4

Nivel 5

482

545

607
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representacdo. Conseguem empregar algoritmos,
formulas, procedimentos ou convencdes basicos
para resolver problemas que envolvem nimeros
inteiros. Sao capazes de fazer interpretacdes
literais de resultados.

No Nivel 3, os estudantes s3o capazes de
executar procedimentos descritos com clareza,
inclusive aqueles que exigem decisdes
sequenciais. Suas interpretagdes sdo seguras o
suficiente para servirem de base a constru¢ao de
um modelo simples ou a selecdo e aplicacdo de
estratégias simples de resolugdo de problemas.
Sao capazes de interpretar e de utilizar
representacdes baseadas em diferentes fontes de
informacdo e de raciocinar diretamente com
base nelas. Demonstram alguma capacidade para
lidar com porcentagens, fracdes e numeros
decimais, e para trabalhar com relacdes de
proporcionalidade. Suas solugdes indicam que
eles se envolvem em interpretacdes e raciocinios
basicos

No Nivel 4, os estudantes sdo capazes de
trabalhar de maneira eficaz com modelos
explicitos em situacdes concretas complexas,
que podem envolver restricdes ou exigir
formulagdo de hipoteses. Sdo capazes de
selecionar e de  integrar  diferentes
representacoes, inclusive representacoes
simbolicas, relacionando-as diretamente a
aspectos de situagdes da vida real. Conseguem
utilizar seu conjunto limitado de habilidades e
raciocinar com alguma perspicécia em contextos
diretos. Sdo capazes de construir e de comunicar
explicacdes e argumentos com base em suas
interpretagdes, argumentos € agoes

No Nivel 5, os estudantes sdo capazes de
desenvolver modelos para situagdes complexas e
trabalhar com celes, identificando restrigoes e
especificando hipoteses. Conseguem selecionar,
comparar ¢ avaliar estratégias adequadas de
resolucdo de problemas para lidar com
problemas complexos relacionados a esses
modelos. Conseguem trabalhar
estrategicamente, utilizando um vasto e bem
desenvolvido conjunto de habilidades de
pensamento e de raciocinio, representagdes
conectadas de maneira adequada,
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caracterizagdes simbolicas e formais, e
percepgao relativa a essas situagdes. Comegam a
refletir sobre suas acdes e sdo capazes de
formular e de comunicar suas interpretagdes e
raciocinios.

Nivel 6 669 No Nivel 6, os estudantes s3o capazes de
conceituar, generalizar e utilizar informagdes
com base em suas investigacdes € na
modelagem de problemas complexos, e sdo
capazes de usar seu conhecimento em contextos
relativamente nao padronizados. Conseguem
estabelecer ligacdes entre diferentes fontes de
informacdo e representacdes, € transitar entre
elas com flexibilidade. Evidenciam um
pensamento € um raciocinio matematicos
avancados. Sdo capazes de associar sua
percepgao € sua compreensdo junto com um
dominio de operacdes e relagdes matematicas
simbolicas e formais para desenvolver novas
abordagens e estratégias que lhes permitam lidar
com situacdes novas. Conseguem refletir sobre
suas agOes e formular e comunicar com precisdo
suas acdes e reflexdes relacionadas as
constatagdes, interpretacdes e argumentacdes
que elaboram; sdo ainda capazes de explicar por
que razdo estas sdo adequadas a situagdo
original.

Fonte: Elaborada pela autora a partir de informagoes disponibilizadas pelo MEC-INEP (Brasil, 2020a)

Em ambito nacional, 41% dos estudantes avaliados no PISA 2018 estdo abaixo do
nivel 1 em proficiéncia no letramento matematico. Quando somados com os estudantes que
atingiram o nivel 1, totaliza 68% dos estudantes avaliados nesta edicao.

Analisando os dados da regido Nordeste, nota-se que 76% dos estudantes avaliados
ndo conseguiram alcancar o nivel 2 da escala de proficiéncia do PISA 2018 em letramento
matematico. Vale destacar que segundo a OCDE, o Nivel 2 ¢ considerado basico e essencial
para que os jovens possam ser inseridos na sociedade como cidaddos ativos e criticos.

Destaca-se aqui que 51% dos estudantes nordestinos apresentaram desempenho abaixo
do nivel 1 em letramento matematico, representando mais da metade dos jovens avaliados no
PISA 2018 da regido Nordeste. A Tabela 3 apresenta o percentual de estudantes por niveis de

proficiéncia tanto em ambito nacional como por regides geograficas de nosso pais.
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Tabela 3 — Percentual de estudantes por nivel de proficiéncia nas regioes geograficas —
Letramento Matematico — PISA 2018

Niveis Brasil Sul Centro-O | Sudeste Norte Nordeste
este
Abaixo do Nivel 1 41% 33% 36% 36% 50% 51%
Nivel 1 27% 27% 28% 28% 27% 25%
Nivel 2 18% 22% 19% 20% 14% 15%
Nivel 3 9% 12% 10% 11% 6% 6%
Nivel 4 3% 5% 5% 4% 3% 2%
Nivel 5 1% 1% 2% 1% 0% 1%
Nivel 6 0% 0% 0% 0% 0% 0%

Fonte: Elaborada pela autora a partir de informagdes disponibilizadas (Brasil, 2020a)

Como dito anteriormente, o resultado do Brasil no PISA 2022 permanece praticamente
igual ao de 2018, no qual apenas 27% dos estudantes avaliados atingiram, pelo menos, o nivel

2 em letramento matematico. A Figura 2 apresenta o resultado do letramento matematico, por

niveis de proficiéncia, na edicdo do PISA 2022.

Figura 2: Brasil no PISA 2022- Letramento Matematico por niveis de proficiéncia

= Nivel 1 ou abaixo Nivel 2 Nivel 3 = Nivel 4
100
80
DADOS:
60
Nivel 4: 2
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20 Nivel 1 ou abaixo: 73
0

Média de proficiéncia em Letramento Matematico

Fonte: Elaborado pela autora a partir de dados disponibilizados pelo MEC/INEP (Brasil, 2023a)

Pelo exposto, a aprendizagem matematica representa um desafio na educagao basica a
nivel de Estado e a nivel de pais. Os resultados das avaliacdes externas PISA e SAEB

evidenciam o quanto os estudantes deixam de aprender conhecimentos matematicos ainda na
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etapa da educacdo bésica, inserindo-se na sociedade e no mundo do trabalho com inimeras
deficiéncias. Diante dessa dificuldade, torna-se imprescindivel a busca por metodologias e
recursos que fortalegam o aprendizado dos estudantes.

A matemadtica financeira serd o objeto de conhecimento dessa pesquisa, visto a sua
notavel relevancia em atividades cotidianas dos estudantes, vindo de encontro com a BNCC,
que traz a importancia da incorporagdo ao curriculo de temas contemporaneos, contemplando
a educacgdo financeira, além dos dominios inovadores do PISA 2022, sendo um destes, o
letramento financeiro.

O conhecimento de matematica financeira contribui para a formagdo integral do
estudante, objetivando que estes possam se tornar cidaddos criticos € com competéncias
desenvolvidas no que se refere, sobretudo, a reflexdo, interpretacdo e resolugdo de
situagdes-problemas que certamente encontrardo em seu dia-a-dia.

A aprendizagem desses conceitos se torna fundamental para a vida em sociedade e de
extrema importancia para o pleno exercicio da cidadania (Fontes, 2018; Fontes, Fontes,
2020). Diante dessa escassez de pesquisas relacionadas a tematica, nasce o encorajamento em
se criar um novo conceito, a de Narrativas Interativas Gamificadas - NIG, que utiliza
elementos da gamificagdo, porém inseridos num contexto narrativo.

Os resultados das pesquisas de Fontes (2018), Silva (2019) e Fontes e Fontes (2020)
apontam que os estudantes apresentam dificuldades de aprendizagem em conceitos de
matematica financeira ainda na educacao basica. Porcentagem e juros foram os conceitos
considerados mais criticos pelos estudantes: “[...] esse fato ¢ preocupante, levando em
considera¢dao que a porcentagem ¢ um tema de fundamental importancia para a formacao dos
cidadaos [...]” (Fontes, Fontes, 2020, p.192).

A insercao da tecnologia digital nos processos de ensino e aprendizagem pode
contribuir para atender as necessidades dos discentes, que a cada dia estdo mais inseridos em
uma sociedade tecnologica. Silva, Andrade e Brinatti (2020, p.18) corroboram com o

potencial das tecnologias na aprendizagem:

O aprendizado com a mediagdo de tecnologias tem varias vantagens, sendo algumas
delas: tornam as informagdes ¢ os conhecimentos mais acessiveis, e os alunos
podem acessar recursos mais enriquecidos de informagdes por meio de recursos
tecnolégicos; os ambientes de aprendizado podem ser expandidos e, desde que os
alunos possam acessar a tecnologia, eles podem aprender qualquer coisa, a qualquer
hora e em qualquer lugar; as tecnologias permitem que os alunos personalizem o
aprendizado.
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A BNCC ressalta a necessidade de garantir aos jovens o desenvolvimento de
competéncias e habilidades que os possibilitem a atuar em uma sociedade volatil, os inserindo
no contexto das tecnologias além de reafirmar em um dos seus principios a necessidade de
preparar os jovens para as constantes mudancas da sociedade.

Rocha et al. (2022) realizaram uma revisao sistematica de literatura - RSL acerca da
utilizacdo dos jogos digitais no ensino de matematica com aplicagdo voltada a estudantes do
ensino médio. De acordo com os autores, ha caréncia de estudos relacionados ao uso de jogos
digitais na disciplina de matemadtica aplicada ao ensino médio, todavia, pesquisas relacionadas
apontam grande potencial para instigar a participagdo e engajamento dos estudantes em seu
processo de aprendizagem.

Dos estudos selecionados para compor a RSL, os conteudos trabalhados com jogos
digitais foram: geometria, razdo e propor¢do, equacdo, expressdo numérica, expressao
algébrica, polinomios e fracdo. A NIG poderd contribuir na melhoria da aprendizagem
matematica de forma ludica, gamificada e a partir da resolugdo de situagdes-problema,
instigando uma aprendizagem ativa por meio da imersdo do estudante no contexto narrativo
da NIG.

Dessa forma, a proposta deste projeto consiste na criacdo de uma NIG. Segundo Costa

et al. (2023, p. 4):

O termo NIG indica o uso de aspectos das narrativas interativas, dos jogos digitais e
da gamifica¢do. Dessa forma, define-se NIG como um material em formato digital
que utiliza da mecanica, do estilo e do pensamento encontrado nos jogos como meio
para resolver problemas. Isso tem por objetivo propiciar o engajamento do aluno, a
sensacdo de agéncia e consequentemente a aprendizagem de competéncias e
habilidades por meio do ato de jogar.

Neste sentido a NIG podera estimular a criatividade dos estudantes e resolugao de
situagdes-problemas a partir de uma narrativa contextualizada, por meio da imersdao dos
estudantes na narrativa, além de oferecer materiais complementares dentro do recurso,
podendo contribuir para a melhoria da aprendizagem.

Os processos de ensino e aprendizagem a partir da aplicagdo da NIG no contexto da
matematica financeira podem contribuir com o desafio que a aprendizagem matematica
representa. Ao usar uma NIG, os estudantes exploram conceitos matematicos por meio de
elementos de jogos e contextos narrativos, de uma forma lidica e interativa, possibilitando
resolver situagdes pertinentes de seu cotidiano de forma mais atrativa do que usando apenas

recursos tradicionais como o livro didatico.
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A partir desses problemas, um grupo de pesquisadores vinculados ao Programa de
Pos-graduagdo em Tecnologia Educacional da UFC vem desenvolvendo uma NIG intitulada

“A jornada da Mel” para explorar conceitos de Matematica Financeira.

Diante desse contexto, levanta-se a seguinte questdo de pesquisa: Como a NIG “A
Jornada da Mel” pode contribuir para a aprendizagem de conceitos de matematica financeira
de estudantes de 2° ano do ensino médio de uma escola em tempo integral da rede publica do

Estado do Ceara?

A fim de procurar responder essa questdo norteadora, define-se como o objetivo geral
da pesquisa: analisar as potencialidades da NIG “A jornada da Mel” na aprendizagem de
conceitos basicos de matemadtica financeira de estudantes de 2° ano do ensino médio de uma
escola em tempo integral da rede publica do Estado do Ceara. A fim de atingir o objetivo

geral, determina-se como objetivos especificos:

e Desenvolver a NIG “A jornada da Mel”, propondo sua utilizagdo na aprendizagem de
conceitos basicos de matematica financeira no ensino médio;

e Aplicar a NIG “A jornada da Mel” com estudantes de ensino médio da rede publica
estadual do Ceara; e

e Avaliar a contribui¢do da NIG “A jornada da Mel” no processo de aprendizagem dos

estudantes do Ensino Médio.

Com o intuito de alcangar os objetivos propostos, essa pesquisa traz elementos da
pesquisa exploratéria e de intervencado, e utilizara abordagem quali-quantitativa para anélise
dos dados coletados. O presente documento estd organizado por capitulos: o primeiro sendo
essa introdu¢do. Em seguida, apresenta-se o referencial tedrico que discorre sobre a
matematica ensinada nas escolas e a matematica necessaria para a vida em sociedade, a
relevancia social de se aprender matematica financeira ainda no ambiente escolar e as
potencialidades que as tecnologias digitais podem oferecer aos processos de ensino e
aprendizagem em matematica, além de trabalhos relacionados com a temadtica deste estudo e o
conceito de NIG. O capitulo seguinte descreve a metodologia da pesquisa, € logo depois o
produto desenvolvido. Posteriormente sdo apresentados os resultados obtidos na pesquisa e

finaliza-se com as consideragdes finais, além de premissas de trabalhos futuros.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Esse capitulo apresentard uma breve analise sobre a matematica ensinada nas escolas e
a matematica necessaria para a vida em sociedade, a relevancia social de se aprender
matematica financeira ainda no ambiente escolar e as potencialidades que as tecnologias
digitais podem oferecer aos processos de ensino e aprendizagem de matemadtica, além de

trabalhos relacionados com a tematica e o conceito de NIG.

2.1 Aprendizagem matematica: necessaria na escola e imprescindivel para a vida

A Matematica ¢ tradicionalmente ensinada na escola através da exposicdo de
contetdos, seguido de exercicios com aplicacdo de algoritmos ou formulas. Estudos mais
atuais apontam que a aprendizagem da Matematica envolve o dominio de um conjunto de
representacdes (simbolos matematicos, linguagem etc.) que ganham sentido em diversas
situagdes escolares e cotidianas (Vergnaud, 2009, Carraher; Carraher; Schliemann, 1988).

Segundo Kuhn (2020), a BNCC aponta que aprender matematica envolve instigar nos
estudantes o desenvolvimento de habilidades e competéncias que incluam a capacidade de
raciocinar, representar, comunicar e argumentar diante dos processos de investigacdo que a
aprendizagem demanda, frente a resoluc¢ao de problemas cotidianos.

Para que a aprendizagem matematica tenha significado para os estudantes ¢ de suma
importancia que os processos de ensino e aprendizagem estejam inseridos em seu contexto
social, tendo em vista que a partir da contextualizacdo das situagdes do dia a dia, eles verdo
sentido em aprender a matematica, buscando, junto ao professor, possiveis solucdes para os
problemas sociais.

No estudo de Carraher, Carraher e Schliemann (1982) constatou-se um melhor
desempenho das criangas quando estas eram avaliadas em situacdes reais, em que
naturalmente resolviam problemas matematicos, como por exemplo em barraca de frutas,
carrinho de pipoca entre outros. Quando as mesmas criangas foram submetidas a um teste
formal, com operagdes aritméticas e problemas, percebeu-se uma dificuldade em resolver
corretamente as questdes, evidenciando a importancia do contexto/ situacdes reais sobre a
solucao de problemas matematicos.

Kuhn (2020, p.7) enfatiza a importancia de diminuir a distdncia da matematica

ensinada nas escolas ¢ a matematica vivenciada no dia a dia nas relagdes sociais:
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A Matematica esta presente em praticamente tudo, com maior ou menor
complexidade. Perceber isso é compreender o mundo a sua volta e poder
atuar nele. E a todos, deve ser dada essa possibilidade de compreensdo e
atuagdo como cidaddo. Em casa, na rua, no comércio, nas varias profissoes,
na cidade, no campo, nas varias culturas, o homem necessita contar, calcular,
comparar, medir, localizar, representar, interpretar, ¢ o faz informalmente, a
sua maneira, com base em pardmetros do seu contexto socio-cultural. E
preciso que esse saber informal, cultural, se incorpore ao trabalho matematico
escolar, diminuindo a distancia entre a Matematica da escola e a Matematica
da vida.

O autor ainda afirma que aprender matematica ¢ essencial para a formagao de cidadaos
no sentido universal, nao apenas formando profissionais, mas formando pessoas que
interfiram ativamente na realidade social de forma critica.

Corroborando com essa afirmacdo, o 2° artigo da Lei de Diretrizes ¢ Bases da
Educag¢ao Nacional- LDB 9.394/96 ressalta que a educag¢do tem por finalidade o pleno
desenvolvimento do estudante, o preparando para exercer a cidadania e o qualificando para o
trabalho (Brasil, 1996). Nesse contexto, quanto mais proxima da realidade dos discentes for o
ensino, mais chances eles terdo em compreender os conceitos matematicos e de os utilizar em
situacdes de seu dia a dia.

A respeito desse fato, Gonzaga (2019) ressalta:

Neste momento se visualiza a imperiosidade do ensino da Matemaética se aproximar
mais da realidade dos alunos, ndo basta apresentar a eles uma série de formulas e
exigir a memorizagio. E preciso contextualizar, ensinar de formas diferentes,
fazé-los compreender a formulagdo de cada uma das expressoes apresentadas, assim
ndo decorardo simplesmente um “emaranhado” de incognitas e niimeros e sim
entenderdo o porqué das coisas (Gonzaga, 2019, p.25).

Todavia, as necessidades de aprendizagem dos estudantes da sociedade vigente estdo
distantes das geragdes passadas, visto que para a aprendizagem se efetivar, principalmente a
matematica, torna-se indispensavel que o estudante veja a importancia de se aprender aquele
objeto de conhecimento para a sua vida em sociedade. Assim, a matematica torna-se Util tanto
para a vida como para o trabalho, auxiliando os estudantes “em suas relagdes com o meio em
que vivem e fazendo sincronia com as demais areas do conhecimento” (Kuhn, 2020, p.19).

Sobre dar sentido ao que se aprende, a BNCC (Brasil, 2018) propde:

[...] a superacdo da fragmentagdo radicalmente disciplinar do conhecimento, o
estimulo a sua aplicagdo na vida real, a importancia do contexto para dar sentido ao
que se aprende ¢ o protagonismo do estudante em sua aprendizagem e na constru¢ao
de seu projeto de vida (Brasil, 2018, p.15).
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Kayser (2015) citado por Teixeira e Neto (2019) defendem que o processo de ensino
ndo se resume a apenas transmitir contetudos, visto que a fungdo do educador é, a partir de sua
pratica, visar a transformagdo da realidade social dos estudantes. Quando o educador
contextualiza os conteidos com as situacdes diarias do aluno, o estudante comeca a “perceber
que consegue aprender quando tem de buscar respostas € mecanismos para responder as suas
proprias duvidas” (Cunha; Laudares, 2017, P.665).

Pesquisas recentes (Fontes; Fontes, 2020) demonstram que um dos grandes problemas
na aprendizagem de modo geral, ndo s6 na matematica, esta na dificuldade dos estudantes de
ensino médio em compreender enunciados de situagdes-problema. De acordo com Kuhn
(2020) a matematica do ensino médio, além do valor formativo, t€m uma fun¢do de extrema
importancia em preparar os estudantes para tarefas e situagdes problemas do dia a dia.

Reis (2013) defende que a escola deve ser o local onde o estudante aprenda a analisar,
criticar, desenvolver argumentos e fazer escolhas para a aplicagdo de habilidades em seu
contexto social, o possibilitando construir seu projeto de vida pessoal e profissional além de
instigar uma convivéncia ativa, criativa, respeitosa e solidaria, exercitando assim a sua
cidadania.

Hashim (2018) enfatiza que esse novo perfil de discentes desafia os paradigmas do
ensino tradicional na educacdo e para acompanhar essas necessidades emergentes da
sociedade atual, o planejamento torna-se essencial a fim de atender os estilos e expectativas
de aprendizagem.

Contudo, esse novo olhar para os processos de ensino e aprendizagem matematica ¢
motivo de inquietagdes dos profissionais da educacdo, sendo pauta de discussdes na
elaboragdo de propostas que visem elevar a sua qualidade (Kuhn, 2020, p.2). No préximo

topico aborda-se a relevancia da matematica financeira no contexto escolar.

2.2 Matematica Financeira: uma situacio-problema no ambiente escolar

Para viver, o cidadao lida diariamente com o dinheiro, ndo s6 o fisico, visto que para
acompanhar os avangos tecnologicos até a mais famosa moeda de troca se atualiza
constantemente, como, por exemplo, em: cartdo de crédito, débito, Pix, transferéncias
bancarias entre outros. Essa relacdo vai desde a sua ocupacdo/emprego, para ganhar a renda
mensal e garantir o sustento, como nas relagdes de compras e vendas, englobando ainda

financiamentos e empréstimos.
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Historicamente, a matemadtica financeira esta diretamente ligada ao ato de comerciar,
sendo chamada por alguns autores de livros como matematica comercial e financeira.

(Grando, Schneider, 2010).

De uma forma simplificada, podemos dizer que a Matematica Financeira é o ramo
da Matematica Aplicada que estuda o comportamento do dinheiro no tempo. A
Matematica Financeira busca quantificar as transagdes que ocorrem no universo
financeiro levando em conta a variavel tempo, ou seja, o valor monetario no tempo
(time value money). As principais variaveis envolvidas no processo de
quantificag¢@o financeira sdo a taxa de juros, o capital e o tempo. (Santos, 2005, p.
157 Apud Grando, Schneider, 2010, p.53)

Hé inumeros estudos acerca da relevancia de se compreender as implicagdes que um
mau gerenciamento de recursos financeiros pode acarretar diretamente na vida dos cidadaos.
Ao tratar deste tema, Fontes (2018) relata que a matematica financeira é um assunto de
extrema importancia para ser trabalhado nas escolas, visto que os estudantes precisam
compreender as relagdes que o dinheiro, porcentagens e juros podem implicar em seu dia a
dia.

Na pesquisa de Grando e Schneider (2010), foram considerados como contetidos
basicos da matematica financeira: razao, propor¢do, porcentagem, regra de trés, juro simples e
composto, visto que sdo conceitos que se relacionam entre si.

Nesse contexto, a escola entra com a contribuicdo em formar cidaddos que possam
gerenciar suas finangas, possibilitando uma melhor qualidade de vida. Fontes e Fontes (2020)
corroboram com essa linha de pensamento: “A Matematica Financeira ¢ um topico da
Matematica que merece muita atencao por estar diretamente ligada ao cotidiano dos cidadaos,
dos estudantes de qualquer nivel de escolaridade e das pessoas que ndo fazem parte deste
contexto” (Fontes; Fontes, 2020, p.180).

A BNCC propde que o ensino da matemdtica seja a partir da resolucdo de
situagdes-problema, de forma a envolver os estudantes nos desafios da sociedade,
desenvolvendo competéncias e habilidades com o apoio das tecnologias nesse processo.

A partir da BNCC (Brasil, 2018), ¢ possivel encontrar competéncias especificas da
matematica, habilidades que envolvam conceitos de matematica financeira. O Quadro 4
apresenta as competéncias especificas 2, 3 e 5 juntamente com as habilidades que abordam a
matematica financeira dentro do contexto das tecnologias digitais, das fun¢des exponenciais,

funcdes logaritmicas e ponto maximo e minimo de fungdes quadraticas.
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Quadro 2 — Competéncias e habilidades presentes na BNCC acerca da matematica

financeira
Competéncias Especificas Habilidades
COMPETENCIA ESPECIFICA 2 (EM13MAT203)  Aplicar  conceitos

Propor ou participar de agdes para investigar
desafios do mundo contemporaneo e tomar
decisdes éticas e socialmente responsaveis, com
base na analise de problemas sociais, como os
voltados a situacdes de saude, sustentabilidade,
das implicagdes da tecnologia no mundo do
trabalho, entre outros, mobilizando ¢
articulando  conceitos, procedimentos e
linguagens proprios da Matematica.

COMPETENCIA ESPECIFICA 3

Utilizar estratégias, conceitos, definigdes e
procedimentos matematicos para interpretar,
construir modelos e resolver problemas em
diversos contextos, analisando a plausibilidade
dos resultados e a adequagdo das solugdes
propostas, de modo a construir argumentacao
consistente.

COMPETENCIA ESPECIFICA 5

Investigar e estabelecer conjecturas a respeito
de diferentes conceitos e propriedades
matematicas, empregando  estratégias e
recursos, como observacdo de padroes,
experimentacoes ¢ diferentes tecnologias,

matematicos no planejamento, na execugao
e na analise de acdes envolvendo a
utilizacdo de aplicativos e a criagao de
planilhas (para o

controle de orgamento familiar,
simuladores de calculos de juros simples e
compostos, entre outros), para tomar
decisdes.

(EM13MAT303) Interpretar e comparar
situacdes que envolvam juros simples com
as que envolvem juros compostos, por
meio de representagdes graficas ou andlise
de planilhas, destacando o crescimento
linear ou exponencial de cada caso.

(EM13MAT304) Resolver e elaborar
problemas com fungdes exponenciais nos

quais seja necessario compreender e
interpretar a variacdo das grandezas
envolvidas, em contextos como o da

Matematica Financeira, entre outros.

(EM13MAT305) Resolver e elaborar
problemas com fungdes logaritmicas nos
quais seja necessdrio compreender e
interpretar a variagdo das grandezas
envolvidas, em contextos como os de
abalos sismicos, pH, radioatividade,
Matematica Financeira, entre outros.

(EM13MAT503) Investigar pontos de
maximo ou de minimo de fungdes
quadraticas em contextos envolvendo
superficies, Matematica Financeira ou
Cinematica, entre outros, com apoio de
tecnologias digitais.
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identificando a necessidade, ou ndo, de uma
demonstragdo cada vez mais formal na
validagdo das referidas conjecturas.

Fonte: Elaborada pela autora a partir de informagoes disponibilizadas (Brasil, 2018)

A matriz de referéncia do Saeb do 3° ano do Ensino Médio traz apenas um descritor
que se refere de forma direta a um dos conceitos trabalhados em matematica financeira, sendo
este 0 “D16 - Resolver problema que envolva porcentagem” (Brasil, 2001, p.18).

Partindo para a andlise da matriz de referéncia trabalhada de forma regional, a
Secretaria da Educagdo do Estado do Ceara - SEDUC/CE, desde 2019, por meio do Programa
Cientista Chefe, implantou a Matriz de Referéncia de Matematica para a avaliagdo
diagnédstica-formativa, na qual consta os descritores do Saeb, do Sistema Permanente de
Avaliagao da Educagao Basica do Ceara - SPAECE e as habilidades do Documento Curricular
Referencial do Ceara/ Etapa Ensino Médio.

Essa matriz estd organizada por 16 saberes. Cada saber ¢ detalhado por niveis,
tracando um percurso légico-cognitivo de avango da aprendizagem de conceitos matematicos.
Nela também estdo presentes algumas competéncias do Exame Nacional do Ensino Médio —
ENEM. O Quadro 5 apresenta os saberes e niveis nos quais os conceitos de matematica

financeira se fazem presentes.

Quadro 3 — Saberes e Niveis da Matriz de Referéncia de Matematica para a avaliacio
diagndstico-formativa que abordam matematica financeira no Ensino Médio

Saberes Niveis

S04 Identificar e S04.N4 Compreender a no¢ao de taxa de variagdo percentual;
utilizar relagdes de

proporcionalidade S04.N6 Resolver problema que envolva porcentagens;

entre grandezas

L S04.N13 Entender o conceito de juros como corre¢ao de valores no
numéricas

tempo, identificando a aplicacdo de juros simples em graficos e
tabelas;

S04.N14 Reconhecer que a diferenca entre montante corrigido e
capital inicial é proporcional ao tempo, no regime de juros simples;

S04.N15 Utilizar a formula dos juros simples na resolugdo de
problemas, de modo correto e justificado.

SI1  Modelar e S11.N15 Identificar, em graficos e tabelas, correcdo monetaria em
utilizar relagdes regime de juros compostos, comparativamente a juros simples;
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exponenciais e SI1.N16 Reconhecer que a razdo entre montante corrigido e capital
logaritmicas entre inicial segue uma progressdo geométrica, no regime de juros
grandezas compostos;

S11.N17 Utilizar, de modo correto e justificado, a formula dos juros
compostos;

S11.N18 Resolver problemas envolvendo juros compostos.

Fonte: Elaborada pela autora a partir de informagdes disponibilizadas (Ceara, 2019)

Diante dos quadros apresentados, percebe-se que objetos de conhecimentos
relacionados a matematica financeira compdem documentos norteadores tanto a nivel
nacional quanto a nivel estadual, estes sendo primordiais ao direcionamento de agdes e ao

planejamento pedagogico dos sistemas de ensino, institui¢des escolares e comunidade escolar.

Cunha e Laudares (2017) frisam a importancia de se estudar conceitos de matematica
financeira ainda no periodo escolar, dado que ¢ funcdo da escola preparar os jovens para o
pleno exercicio da cidadania, instigando a sua criticidade para a formac¢do de uma consciéncia
social e politica.

Os autores ainda afirmam que hd uma proposta em ressignificar a matematica
financeira no ensino médio que consiste em trabalhar a partir de resolu¢do de problemas,
mostrando possibilidades para a inser¢ao do discente no mundo financeiro. Kuntz (2019), a

respeito do papel da escola, diz:

Entendemos que faz parte do papel da escola e da familia promover o
desenvolvimento de novos padrdes comportamentais, nesse sentido, me refiro a
constru¢do de uma consciéncia na formacdo das geragdes seguintes quanto a
questdes financeiras e o bem-estar dessas futuras geragdes. [...] Uma vez que o papel
da escola, na vida do aluno, estd além dos contetidos tedricos, deseja-se formar
cidaddos pensantes, criticos e éticos (Kuntz, 2019, p.20).

Frente a estes desafios, educadores e estudiosos da educacdo buscam metodologias,
recursos e praticas pedagdgicas que possam oferecer um impacto positivo na aprendizagem
matematica. O proximo topico abordaré o perfil dos discentes frente aos avangos tecnologicos
da sociedade e as potencialidades das tecnologias digitais nos processos de ensino e

aprendizagem.
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2.3 Tecnologias digitais nos processos de ensino e aprendizagem de conceitos

matematicos

Estudos sobre o uso das tecnologias no ensino e aprendizagem matematica estdo sendo
cada vez mais discutidas no cenario educacional, ganhando mais visibilidade apds o periodo
pandémico da Covid-19. Todavia, estudos acerca da utilizagdo das tecnologias na

aprendizagem matematica ndo sao recentes, como afirma Gravina et al. (2012, p.14):

No contexto da Educa¢do Matematica, no final dos anos oitenta se difunde um
primeiro recurso para a educacdo que faz uso da tecnologia digital — é a “tartaruga”
do ambiente Logo de Papert (1988). Neste ambiente de programagdo, alunos em
idade escolar exploram e vivenciam movimentos da tartaruga — através dos
comandos “para frente/para tras” e “para direita/ para esquerda” — e t€ém acesso a
importantes conceitos da geometria.

De acordo com Filho, Freire e Castro (2017), umas das primeiras linhas de
investigacdo no que concerne a relagdo entre tecnologia e a psicologia da educagao
matematica foi realizada a partir da linguagem de programacdao LOGO, desenvolvida em 1968
por Seymour Papert, sendo “uma linguagem de programag¢ao em que o usuario comanda um
objeto na tela do computador (uma tartaruga) através de comandos simples como andar, girar
e desenhar’ (Filho; Freire; Castro, 2017, p.93).

Dado inicio a essa linha de investigagcdo, varios outros estudos foram e estdo sendo
desenvolvidos visando contribuir na aprendizagem de conceitos matematicos, estes
conciliados ao uso das tecnologias digitais, como percebe-se na pesquisa de Filho, Freire e
Castro (2017), quando se faz presentes exemplos de recursos ja existentes, como a Balanca
Interativa, que tem como intuito introduzir conceitos algébricos (equacdo e incognita), o
Projeto Um mundo de informagdes, que combinou diferentes linguagens e tecnologias com o
objetivo de favorecer a constru¢ao e compreensao de graficos, entre outros.

No primeiro capitulo do livro Matematica, midias digitais e didatica: tripé para a
formagdo do professor de matematica, de Gravina et al. (2012), os autores discorrem sobre a
variedade de recursos digitais disponiveis na atualidade com a finalidade de incentivar a
aprendizagem de conceitos matematicos. Cita-se aqui: o Tangram virtual, sendo um
quebra-cabega que dispde uma colecao de pecas que compdem um quadrado, sendo o desafio
realizar a montagem de outras formas, o recurso Arvores Algébricas para introduzir o
conceito de funcdo, podendo ser aplicado no ensino fundamental, o recurso SimCalc, para se
trabalhar com o conceito de taxa de variagdo, entre outros. A Figura 3 exibe a tela do recurso

SimCalc.
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Figura 3: Tela do recurso SimCalc
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Fonte: Gravina et al. (2012, p.20)

Em face do exposto, observa-se a presenga de estudos sobre recursos tecnologicos
digitais que se propdem a contribuir com os processos de ensino e aprendizagem matematica.
Na proxima secdo apresentam-se estudos relacionados com o uso das tecnologias digitais para

a aprendizagem de conceitos de matematica financeira, tematica desta pesquisa.

2.4 Trabalhos relacionados

Nesta se¢do, apresentam-se trabalhos relacionados ao uso de tecnologias digitais em
matematica financeira. Para coleta de dados, utilizou-se de pesquisa bibliografica na base de
dados Google Scholar, a partir das palavras-chave: matematica financeira, ensino médio e
tecnologias digitais. Seguem os resultados da pesquisa.

Teixeira e Neto (2016) realizaram uma revisdo sistemadtica de literatura acerca do uso
das tecnologias digitais para o ensino da Matematica Financeira no contexto escolar, tendo
como intervalo de busca os anos de 2006 a 2016, nos bancos de dados: banco de teses e
dissertacdes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior- CAPES e

revistas listadas no indice restrito na area de Ensino da plataforma WebQualis.
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Em relacdo a pesquisa ao banco de teses e dissertagdes, como resultado, de 135
trabalhos selecionados, apenas 18 abordam o ensino de Matematica Financeira com o uso de
tecnologias digitais, sendo as planilhas eletronicas o recurso mais citado. Segundo os autores,
“¢ perceptivel o quanto as TDIC, em especial as Planilhas Eletronicas para o ensino da
Matematica Financeira, apresentam um cendrio propicio a pesquisas que possibilitam
estabelecer relagdes coerentes com a pratica financeira social” (Teixeira, Neto, 2016, p.6).

Os resultados da pesquisa em revistas listadas no indice restrito na area de Ensino da
plataforma WebQualis, dos 4574 artigos encontrados, apenas 2 tratavam do ensino da
Matematica Financeira com o uso das tecnologias digitais. A respeito da escassez de

pesquisas, os autores relatam que:

Devido ao expressivo nimero de artigos publicados nos periodicos mencionados, ha
de se considerar a quao infima ¢ a quantidade de trabalhos que abordam o tema da
analise. Cabe, assim, a motivagdo do estudo da tematica no que se refere ao ensino e,
como consequéncia, a aprendizagem, com o desenvolvimento de agdes que
permitam engajamento no ensino da Matematica Financeira utilizando-se a
tecnologia por meio das Planilhas Eletronicas, a fim de propiciar aos estudantes
conhecimento para o seu desenvolvimento frente as situagdes financeiras. (Teixeira,
Neto, 2016, p.8)

Teixeira e Neto (2019) desenvolveram uma pesquisa com 18 estudantes do 3° ano do
Ensino Médio com o uso do software Calc para o ensino de juros simples e compostos. Sobre
os resultados da pesquisa, os autores analisaram de forma favoravel o uso das planilhas

eletronicas e:

[...] para a construgdo autdnoma e progressiva do conhecimento por parte dos
alunos, os quais se mostraram agentes ativos do processo e sendo esses recursos
tecnoldgicos digitais ndo substitutos do raciocinio pertinente a cada etapa escolar,
mas, clementos facilitadores e potencializadores da aprendizagem ¢ formacdo das
pessoas (Teixeira, Neto, 2019, p.59).

Barreira, Silva e Assun¢do (2019) tiveram como campo de estudo, uma escola de
campo, cujo publico-alvo foram 36 estudantes do 3° ano do Ensino Médio. Como recursos
tecnologicos, foram utilizados computadores e smartphones, a partir do Software Excel,
Calculadora e o Aplicativo Bloco de Notas. A escolha do tema a ser trabalhado, Matematica
Financeira, se deu pela necessidade social dos participantes da pesquisa e as atividades se
originaram de um estudo de caso sobre as despesas de uma familia de baixa renda.

A escolha em se trabalhar o orcamento de uma familia de baixa renda deu-se pela

realidade dos participantes da pesquisa. Em sala de aula, os participantes foram organizados
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em equipes e cada uma ficou responsavel por sistematizar os dados oriundos da pesquisa por
meio de planilha eletronica.

Os autores relatam a caréncia de pesquisas relacionadas ao uso das tecnologias digitais
em matematica tendo como publico-alvo escolas do campo. Diante desse fato, justifica-se a
escolha dos autores pela escola de ensino médio da Vila Cruzeiro do Sul, localizada na area
rural do municipio de Itupiranga-PA.

Como resultado, os autores afirmam que:

[...] o processo de ensino e aprendizagem de matematica financeira quando aliados
as tecnologias digitais, potencializa os avangos significativos na producdo de
conceitos matematicos, estimula o aprendizado dos estudantes, suas habilidades e
produz novos saberes aliados as necessidades sociais recorrentes do contexto no qual
os sujeitos estdo inseridos. ( Barreira; Silva; Assungao, 2019, p.156)

A partir da revisdo sistematica de literatura de Teixeira e Neto (2016), e dos estudos de
Teixeira e Neto (2019) e Barreira, Silva e Assun¢do (2019) percebe-se que a planilha
eletronica € o recurso digital mais utilizado quando se fala em matematica financeira. A NIG
¢ um diferencial nesse aspecto, visto que trabalha a matematica financeira a partir de um
contexto narrativo a partir de situagdes-problemas.

Rodrigues, Silva e Rodrigues (2021) realizaram um estado da arte de dissertacdes e
teses no Brasil sobre educacdo financeira e/ou matematica financeira nos programas de
pos-graduacao no Brasil no periodo de 2000 a 2020.

Como resultado, obteve-se 306 pesquisas envolvendo a temética, sendo: 54% sobre
matematica financeira e 46% em educacdo financeira. Partindo para andlise acerca dos niveis
de escolaridade do publico-alvo das pesquisas, 182 trabalhos voltaram-se para o ensino
médio, 48 aos anos finais do ensino fundamental, 27 ao ensino superior, 12 para a educacao
de jovens e adultos e apenas 7 aos anos iniciais do ensino fundamental.

Em relagdo a distribuicdo das 306 pesquisas que foram defendidas nos programas de
pos-graduacdo por estado no Brasil, no corte temporal e tema deste estudo, o Estado do Ceara
apareceu apenas com (7 estudos nas areas/ tematicas em questao.

Os autores organizaram os dados da pesquisa em categorias, sendo uma destas
voltadas as tecnologias digitais na Educacdo Financeira/Matematica Financeira, sendo
encontradas 55 pesquisas com essa temdtica. O uso das planilhas eletronicas, como
ferramenta para o ensino de Matematica Financeira, foi citado pelos autores como uma boa
op¢ao metodologica, visto que instiga a participagdo e interesse dos estudantes, visto que

agiliza os calculos e organizac¢do dos dados.
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[...] em relagdo as Tecnologias Digitais, pode-se perceber poucas pesquisas
desenvolvidas em Educac¢do Financeira, levando em considera¢do as pesquisas
desenvolvidas em Matematica Financeira. Para se introduzir o conceito de juros de
forma mais visivel para os alunos, pode-se utilizar os jogos ou a planilha Excel,
envolvendo a resolugdo de problemas simples relacionados a Matematica
Financeira. (Rodrigues; Silva; Rodrigues, 2021, p.23)

Os autores constatam que entre as propostas que envolvam as tecnologias digitais para
trabalhar a tematica Educacdo Financeira/ Matematica Financeira hd estudos que
desenvolvem aplicativos para cdlculos de taxas de juros em aplicagcdes financeiras, ou
aplicativos como o Excel, além da construcio de planilhas de gastos/receitas e graficos.

Com base no estudo de Rodrigues, Silva e Rodrigues (2021) nota-se a caréncia de
pesquisas a nivel stricto sensu no Estado do Ceara sobre a temética educagao financeira e/ou
matematica financeira nos programas de pds-graduagao no Brasil no periodo de 2000 a 2020,
tendo sido apresentados apenas 07 estudos nas areas/ tematicas em questao.

Em decorréncia dessa escassez de estudos na area, a NIG “A Jornada da Mel” traz de
uma forma gamificada conceitos basicos de matematica financeira com o intuito de contribuir
com o desenvolvimento de competéncias e habilidades primordiais para uma sensibiliza¢ao de
consumo e gasto consciente.

Na literatura, ha estudos que abordam a matemadtica financeira na pratica docente,
alguns aplicados a estudantes do ensino médio e outros apenas em formato de minicurso
ofertado aos professores de matematica para que posteriormente possa ser executado em sala
de aula.

Na pesquisa de Figueiredo e Groenwald (2019), trabalhou-se o tema orgamento
familiar através de um storyboard, em que foi escrito o enunciado € a narrativa em formato de
histérias em quadrinhos, por meio do site 7oondoo6 e apos, sendo disponibilizado em um
book online. Nessa narrativa, encontram-se objetos de conhecimentos pertinentes a
matematica financeira do ensino médio: Porcentagem, Juros Simples e Compostos, Taxas e
Capitalizagdo. Produziu-se duas versdes (feminina e masculina), porém com situagdes

problemas iguais. Na Figura 4 ¢ possivel observar a pagina inicial do recurso.
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Figura 4: Pagina principal do book online Orcamento familiar
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Fonte: Figueiredo; Groenwald (2019)

Na data de publicagdo do artigo, o produto ainda nao havia sido aplicado, todavia os

autores esperam que:

No processo de resolu¢do desse problema, acredita-se que o trabalho colaborativo
sera enriquecedor ¢ engajara os alunos, porque esses terdo a oportunidade de
determinar e resolver outros problemas, secundarios, ¢ de escolher e utilizar as
Tecnologias Digitais que julgarem serem as mais adequadas, assim como poderdo
tomar decisdes e completar as situagdes apresentadas em cada quadrinho.”
(Figueiredo;Groenwald, 2019, p.223)

Sanches, Batista e Marcelino (2019) apresentaram um conjunto de atividades e
recursos didaticos digitais para a aplicacdo da sala de aula invertida no ensino médio. Os
autores escolheram conceitos basicos de matematica financeira e tiveram como publico alvo,

oito professores da rede estadual do Rio de Janeiro.

Para tanto , foi organizado o minicurso “Sala de Aula Invertida: analise de recursos
para Matematica Financeira Bésica”, com 20h (6h presenciais e 14h a distancia). A
parte presencial teve trés encontros, com 2h cada um, realizados em 08 , 22 ¢ 29 de
novembro de 2018. Os participantes foram oito professores que ministravam
Matematica em um Colégio Estadual do Estado do Rio de Janeiro, selecionado por
ser o local de atuacdo da primeira autora deste artigo. (Sanches; Batista; Marcelino,
2019, p.480)

Para as atividades a distancia, utilizou-se o ambiente virtual de aprendizagem

Schoology® para a postagem dos materiais a serem experimentados e para a interagdo entre os
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participantes da pesquisa, por meio de foruns. Como atividades futuras, os autores sugerem a
aplicacdo com estudantes do ensino médio.

O diferencial da NIG “A Jornada da Mel” para o produto produzido na pesquisa de
Figueiredo e Groenwald (2019) e de Sanches, Batista e Marcelino (2019) est4 na aplicagao
do recurso com estudantes, haja vista que a NIG foi validada com estudantes de licenciatura
em matematica e posteriormente aplicada com 20 estudantes do ensino médio.

Na pesquisa de Silva (2019), 16 estudantes do 3° ano do ensino médio construiram
aplicativos sobre juros simples e compostos em 10 encontros, totalizando 30 horas de
intervengdo, em atividades no contraturno. Acerca dos resultados, “As principais impressodes
coletadas da pesquisa foram: cooperacdo e mutualidade, desenvolvimento crescente na
compreensdo da relagdo entre férmulas e a programagao em blocos, demonstraram resultados
satisfatorios” (Silva, 2019, p.36).

No trabalho de dissertagdo de Silva (2020), foi realizada uma experiéncia pedagogica
com 80 discentes do ensino médio do curso Médio Integrado de Administragao utilizando o
aplicativo (FinCalc) para a aprendizagem de porcentagem, juros simples e compostos. A
partir dos resultados da pesquisa, a autora constatou que o aplicativo contribuiu de forma
inovadora na constru¢do do conhecimento por parte dos estudantes, revelando o impacto
positivo deste recurso na aprendizagem de matematica financeira.

Em porcentagem houve um crescimento em 54% no desempenho, em juros simples de
49% e em juros compostos, 50%. No questionario final, aplicado, acerca se o aplicativo
caracteriza-se como uma forma de metodologia ativa e se ele contribuiu efetivamente para o
ensino e aprendizado dos estudantes, foi constatado que a “ [...] contribui¢do do FinCalc foi
observada ao verificar que 83,75% dos estudantes consideram que esse aplicativo
proporcionou um ambiente estimulante de aprendizagem e entendimento do contetido de
Matematica e Educacdo Financeira” (Silva, 2020, p.62). A pesquisadora finaliza, diante dos
resultados de sua pesquisa, evidenciando que as tecnologias digitais podem colaborar com o
ensino promovendo a interagdo e envolvimento dos estudantes em seu processo de
aprendizagem.

A pesquisa de Silva (2022) propds uma sequéncia didatica para o ensino médio, que
abordasse conceitos basicos como: porcentagem, taxas de juros, regimes de capitalizagdo,
taxas equivalentes e proporcionais, descontos e sistemas de amortizagdo com a utilizagdo do
smartphone, por meio do aplicativo HP 12C, uma calculadora financeira, conforme demonstra

a Figura 5.
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Figura 5: Tela do aplicativo HP 12C no smartphone

Fonte: Silva (2022)

Segundo a autora, a calculadora financeira HP 12C foi criada em 1981, com o intuito
de substituir modelos anteriores. Ela € capaz de resolver desde calculos financeiros comuns
até os mais complexos. Agora disponivel na forma de aplicativo para dispositivos méveis, a
autora viu a oportunidade de elaborar uma sequéncia didatica na qual a resolu¢do das

situacdes-problemas pudessem ser realizadas a partir desse recurso tecnoldgico digital.

A realizagdo de calculos por meio de calculadora torna-se mais agradavel, ainda
mais quando por meio de um aparelho smartphone, tecnologia esta tdo utilizada no
meio social atualmente, dado que ¢ menos monotono e cansativo, em razdo de
possibilitar uma execucdo mais rapida dos célculos, permitindo assim maior tempo
para que o desenvolvimento de um melhor raciocinio em relacdo ao assunto
estudado. (Silva, 2022, p.74)

As pesquisas de Silva (2019), Silva (2020) e Silva (2022) trabalharam conceitos de
matematica financeira a partir de aplicativos para smartphone, ja a NIG “A Jornada da Mel” ¢
acessada tanto pelo computador quanto pelo smartphone a partir de uma pagina da web, sendo
necessario o acesso a internet para viabilizar o acesso.

Em face aos estudos apresentados, nota-se que quando se fala em tecnologias digitais

no ensino de matematica financeira, as planilhas eletronicas, aplicativos e calculadoras sdo as

tecnologias mais recorrentes como metodologias de ensino. Verificou-se também que os
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trabalhos que desenvolveram recursos digitais apresentam limitagdes como nao terem sido
aplicados com estudantes do ensino médio.

Devido a essa realidade, viu-se a necessidade de criar um novo recurso tecnologico
digital, que saisse do senso comum das planilhas e aplicativos e utilizasse a mecanica de
jogos, a imersdo do jogador em uma narrativa contextualizada e que ainda oferecesse
materiais complementares para a aprendizagem. No presente trabalho, propde-se o termo

Narrativa Interativa Gamificada - NIG, que sera apresentado no proximo topico.

2.5 Narrativa Interativa Gamificada - NIG

Os processos de ensino e aprendizagem devem acompanhar as mudangas da
sociedade, sendo atualizado e reconstruido de acordo com as demandas emergentes
socialmente. Lave e Wenger (1991) defendem que a aprendizagem ¢ um processo que ocorre
em estruturas, visto que o pensamento humano desenvolve-se em ambientes sociais, por meio
do convivio e praticas sociais.

Kenski (2019) enfatiza a necessidade de estarmos atualizados € em constante
interagdo, ampliando as possibilidades de comunicacdo e interagdo. A partir dessas novas
possibilidades, o conhecimento formal e estruturado oferecido pela educagdo formal se
complementa com as facilidades de acesso a informacdes que os espacos virtuais propiciam.

Segundo Mendes (2013), a sociedade aperfeicoou suas técnicas e procedimentos para
resolver problemas e construir saberes que serdo repassados por meio da comunicacio e
transmitidos ao contexto social. Dessa forma, a escola e a ciéncia fazem uso dessas técnicas
para propagar o conhecimento institucionalizado, o conhecimento cientifico, sendo este
proveniente de fatos do passado e do presente passando pela contextualizagdo sociocultural
que sera utilizada pelas atividades escolares.

A NIG ¢ assim conceituada por utilizar aspectos das narrativas interativas, jogos
digitais e gamificacdo. Ela ¢ um recurso digital que utiliza elementos de jogos digitais, como a
mecanica ¢ o estilo de resolugao de desafios.

O conceito de NIG foi proposto com o objetivo de incentivar o engajamento dos
estudantes e a sensacdo de agéncia, contribuindo assim para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades por meio do ato de jogar. A Figura 6 apresenta o formato geral de

uma NIG.
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Figura 6 — Formato geral de uma NIG

Gamificada

Fonte: Costa et al. (2024, p. 4)

A composi¢ao de uma NIG se faz de elementos digitais, como: videos, imagens,
planilhas, sites, apresentacdes entre outros, mas também poderd ser complementada com

elementos ndo digitais, de acordo com a metodologia de aplicagdo do docente.

Dessa forma, a proposta das Narrativas Interativas Gamificadas reune os conceitos
de trés areas (Narrativa Interativa, Gamificacdo e Jogos Digitais), com objetivo de
mobilizar conhecimento por intermédio de narrativas digitais, dentro de um contexto
com elementos de gamificacdo e com a premissa da aprendizagem baseada em Jogos
Digitais. (Costa et al., 2024, p. 4)

A NIG, pode ser vista como uma alternativa de recurso tecnologico criativo de apoio a
aprendizagem, pois oferece diferentes formatos de linguagens, narrativas e possibilita
interagdes para a constru¢do de conhecimentos e a resolug¢do de situacdes-problemas.

Os estudantes ao jogar a NIG, imergem na histéria da personagem principal para o
cumprimento de missdes e metas, organizadas por fases. O material diversificado serve de
complemento para a resolu¢ao das situagdes-problemas, além de auxiliar no planejamento e
no engajamento do participante dentro do recurso.

A proposta da NIG ¢ instigar a autonomia dos estudantes no decorrer do jogo, por
meio de sua imersdo na narrativa, na qual precisardo dos conhecimentos curriculares para
avangar nas missoes e determinar o seu desfecho. Uma NIG almeja contemplar os trés

principios estéticos de uma narrativa: imersdo, agéncia e transformacao.

Os trés principios estéticos [...] — imersdo, agéncia e transformacao -, mais do que
prazeres usuais, sdo prazeres que antecipamos conforme nossos desejos sdo
despertados pela emergéncia do novo meio. Esses prazeres, sob alguns aspectos, ddo
continuidade aqueles dos meios tradicionais; sob outros, porém, sdo Unicos.
Certamente, a combinagdo desses prazeres, tanto quanto a combinacdo das
propriedades do meio digital, é inteiramente nova. Para satisfazer nosso desejo por
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essa nova combinacdo de prazeres, teremos de inventar técnicas de criagdo artistica
igualmente ecléticas. (Murray, 2003, p.176 apud Costa et al., 2024, p. 4)

De acordo com Murray (2003), ha vinte enredos mestres em toda literatura, sendo:
busca, aventura, perseguicdo, resgate, fuga, vinganca, enigma, injusti¢a entre outros. Na NIG
proposta no presente trabalho, intitulada, “A jornada da Mel”, o contexto trabalhado
inicialmente ¢ o amadurecimento da personagem que recebe missoes a serem cumpridas de
acordo com as fases.

Ao realizar as situagdes-problemas da NIG, o jogador tem a autonomia de escolher por
qual caminho deseja percorrer na narrativa, incentivando assim o protagonismo e autonomia
do discente.

A narrativa da NIG “A jornada da Mel” ¢ contextualizada com a realidade de um
estudante de escola publica do ensino médio e traz situagdes-problemas na qual se faz
necessario um conhecimento prévio cientifico para tomada de decisdes mais vantajosas e
conscientes, todavia, também contribui para o desenvolvimento de competéncias
socioemocionais, como, por exemplo: autogestdo, engajamento com os outros, amabilidade,

abertura ao novo, dentre outras.

A utilizagdo das NIGs em ambientes de ensino e aprendizagem tem como objetivo
mobilizar situagdes-problemas que possam agregar praticas que motivem a agéncia,
a transformag@o e a imersdo, por meios de jogos digitais ou por elementos presentes
nos jogos como os itens. (Costa et al., 2024, p. 5)

As Narrativas Interativas Gamificadas possuem situagdes-problemas. Estas podem
aparecer na forma de quests e eventos. Segundo Macedo (2002) uma situagdo-problema ¢
indicada por fragmentos de um dominio complexo, com objetivo de mobilizar recursos e a

tomada de decisdo e ativar esquemas.

Uma situagdo-problema supde considerar algo em uma certa direcdo ou norte. A
dire¢do confere um valor, pois convida a superar obstaculos, fazer progressos em
favor do que ¢ julgado melhor em sua dimensdo logica, social, historica,
educacional, profissional e amorosa. Além disso, uma situagdo-problema altera um
momento, interrompendo o fluxo de suas realizagdes, por exemplo, ao propor um
recorte, criar um desafio, destacar um fragmento de texto, solicitar um comentario,
propor a analise de um grafico, pedir para responder a uma questdo, elaborar uma
proposta ou argumentar. Tais obstaculos, que nos desafiam para uma tarefa que nos
propomos a realizar, ocorrem em nossa vida cotidiana. Também ocorrem na escola,
podendo ser propostos por artificio ou simulagdo, o que ndo implica criar um
pretexto, mas delimitar um contexto de reflexdo, colocagdo de problema, conflito,
raciocinio, tomada de posi¢do, enfrentamento de uma situagdo, mobilizagdo de
recursos, nos limites do espago, do tempo e dos objetos disponiveis para a realizagao
da tarefa. A situacdo-problema pede um posicionamento, pede um arriscar-se,
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coordenar fatores em um contexto delimitado, com limitagdes que nos desafiam a
superar obstaculos, a pensar em um outro plano ou nivel. Trata-se, portanto, de uma
alteragdo criadora de um contexto que problematiza, perturba, desequilibra.
(Macedo, 2002, p.114)

Quando se elabora uma situacao proposta pela NIG, se faz necessario saber quem € o
publico-alvo na qual sera sua aplicagdo. De modo que se saiba para quem estd sendo proposto
os desafios, qual conceito € necessario para se aprender e se a situacdo-problema fara sentido
a ela.

As NIGs podem ser um meio de desenvolvimento das capacidades intelectuais, da
formagao cientifica e de valorizagdo do conhecimento escolar significativo. O ciclo de
aplicacdo de uma NIG nao ¢ fechado, pois, se pode visitd-la com outras premissas e outros
olhares, gerando outras situa¢des-problemas, novos materiais diversificados, novos recursos e
novas solu¢des de problemas.

Como exemplo de NIG, temos o site “Uma jornada virtual pelos reinos da cogni¢ao”,
criado no semestre de 2020.1, na disciplina de Cognig¢do e tecnologias digitais do curso
Sistemas e midias digitais da Universidade Federal do Ceara, em decorréncia ao ensino

remoto emergencial na pandemia da Covid-19.

Esta tem como narrativa inicial o encontro do livro Cognosis no bloco didatico do
curso de Sistema e Midias Digitais, o qual relata a jornada da personagem Ariel
Sant's nos diferentes reinos da cognicdo. Essa personagem fazia uma descrigdo de
cada reino que passava, entretanto, o livro s6 continha a apresenta¢do. Dessa
forma, ¢ realizado o convite aos alunos para serem agentes e refazerem os passos
de Ariel, criando midias e adaptando o conteudo. (COSTA et al., 2024, p. 5)

Essa NIG organiza- se por quatro unidades, de acordo com a ementa da disciplina. Ao
final de cada unidade, os estudantes se dividem em equipes e criam uma midia a respeito do
conteudo visto. Nele encontram-se diferentes tipos de midias, como: videos, imagens, gifs,
links, PDF entre outros. A Figura 7 apresenta a tela inicial da NIG “Uma jornada virtual pelos

reinos da cognicao.”
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Figura 7 - Tela inicial da NIG “Uma jornada virtual pelos reinos da cogni¢io”

partes: 1

PEHEITICID

og
Reino de Priagnanz, Reino de Orsha.

2inG, Ariel

ne0s
, a obr
apresentacgdo. Os demais capitulos haviam se
perdido.

CLIQUE AQUI E VEJA O QUE RESTOU DO LIVRO.

Fonte: Costa et al. (2024)

Durante o decorrer da disciplina, os estudantes sdo ativos, apresentando a
caracteristica de agéncia. O processo de imersao € notdrio quando os estudantes seguem o0s
passos da personagem e a trilha dos reinos. Ja o processo de transformagdo evidencia-se na
criacdo das midias pelos estudantes.

O recurso “Uma jornada virtual pelos reinos da cognicdo” se encaixa na defini¢do de
NIG por apresentar situagdes-problemas a partir de um contexto narrativo, oferecendo um
leque de arquivos complementares, como também ocorre na NIG “A Jornada da Mel”, na qual
o jogador além das missdes, tem disponivel materiais complementares que podem os auxiliar
no cumprimento das missdes e/ou contextualizar os conceitos que ali estdo sendo trabalhados.

No topico a seguir, serd descrita a metodologia utilizada na pesquisa.
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3 METODOLOGIA

Neste capitulo apresenta-se o percurso metodologico da pesquisa, organizado por trés
secdes, sendo elas: Caracterizacdo do tipo e método de pesquisa, Estudo de Desenvolvimento
da NIG e Estudo Empirico, este ultimo relacionado a aplicacdo da NIG, detalhando os

sujeitos, locus da pesquisa, instrumentos de coleta de dados e analise de dados.

3.1 Caracterizacio do tipo e método de pesquisa

A presente pesquisa visa o desenvolvimento e analise da NIG “A Jornada da Mel”,
observando as etapas e elementos para seu desenvolvimento. A equipe de desenvolvimento da
NIG se compds por diferentes profissionais de &mbito pedagdgico, programagdo e design.

A NIG ¢ fruto de uma pesquisa de mestrado em Tecnologia Educacional em parceria
com estudantes dos cursos de: ciéncias da computagdo, sistemas e midias digitais e
licenciatura em matematica, além de um estudante de doutorado em ciéncias da computacao,
todos da Universidade Federal do Ceard. O Quadro 6 apresenta a equipe multidisciplinar

responsavel pelo desenvolvimento desta NIG.

Quadro 4: Equipe de desenvolvimento da NIG “A jornada da Mel”

Profissionais Contribuicao no
projeto
Nome Identificacio
José Aires de Castro Filho Professor Coordenador
José Gilvan Rodrigues Maia Professor Coordenador
Francisco Bruno Nascimento da  Estudante de mestrado em Pedagogico
Rocha (in memoriam) tecnologia educacional
Juliana Evaristo Costa Estudante de mestrado em Pedagogico e
tecnologia educacional roteiro
Artur de Oliveira da Rocha Estudante de doutorado em Programacgao
Franco ciéncias da computagdo
Caio de Freitas Oliveira Estudante de bacharelado em Programacao e
ciéncias da computagdo designer
Gabriel Marques do Nascimento  Estudante de bacharelado em Designer

sistemas e midias digitais
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Pedro Jorge Rodrigues Garcia Estudante de licenciatura em Pedagdgico
matematica
Julio Nathanael Silva Mesquita  Estudante de bacharelado em Programacgao

sistemas e midias digitais

Fonte: Elaborado pela autora

Em relacdo ao tipo, essa pesquisa utiliza elementos da pesquisa exploratoria e da
pesquisa de intervengdo. Segundo Trivinios (1987), sobre a pesquisa exploratéria, o
pesquisador pode aprofundar seus estudos acerca de uma realidade especifica a partir de uma
hipodtese, aumentando a sua experiéncia sobre um determinado problema.

Utilizaram-se também elementos da pesquisa de intervencdo, visto que segundo
Castro e Besset (2008, p.303) “O planejamento experimental prototipico de estudos de
intervencdo envolve duas ocasides de testagem (pré-teste e pds-teste)” e estas podem ocorrer
tanto em situagdes-experimentais controladas quanto em sala de aula.

Este estudo faz parte de dois projetos em desenvolvimento do Programa Institucional de
Bolsas de Iniciagdo Cientifica da Universidade Federal do Ceara (PIBIC/UFC). Um
coordenado pelo professor Dr. Jos¢ Aires de Castro Filho, sendo “Desenvolvimento de
narrativas interativas gamificadas para contetidos de Matematica no Ensino Médio” e o outro
coordenado pelo professor Dr. José¢ Gilvan Rodrigues Maia , “Infraestrutura Tecnoldgica para
a construgdo de jogos digitais com narrativas”.

Vale ressaltar que essa pesquisa foi submetida ao Comité de ética e obteve aprovagdo em
agosto de 2022, sob o Numero do Parecer: 5589083 (Disponivel no Anexo B). Todos os
participantes, tanto na validagdo quanto na aplica¢do na educacdo bdasica, assinaram o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE.

Para andlise de dados, esta se classifica como pesquisa de natureza
qualitativa-quantitativa (quali-quanti), uma vez que essa combinagdo permite a compreensao e
uma analise mais aprofundada do evento. Segundo Rodrigues, Oliveira e Santos (2021,

p.171):

[...] fica evidente no que tange a pesquisa em ciéncias sociais e em especial na
educacdo, que se trata de uma nova concepgao metodologica, o que ndo implica em
incluir ou excluir determinada abordagem, mas sim utilizar ambas como premissa
para conquistar um conhecimento cientificamente embasado na descri¢do e
quantifica¢do dos fendémenos investigados.

A seguir, apresenta-se o desenvolvimento da NIG “A jornada da Mel”.



48

3.2 Estudo de Desenvolvimento da NIG “A jornada da Mel”

O desenvolvimento da NIG “A jornada da Mel” partiu do principio da Tétrade
Elementar, proposta por Jesse Schell em seu livro “A Arte do Game Design” (2011). O autor
defende 4 elementos bdasicos e essenciais para a criagdo de um jogo, sendo: mecanica,
narrativa/ historia, estética e tecnologia. A Figura 8 exemplifica a Tétrade Elementar de

Schell.

Figura 8: Tétrade Elementar de Schell

MAIS VISIVEL

(— ESTETICA ﬁ

MECANICA HISTORIA

L TECNOLOGIA J

MENOS VISIVEL

Fonte: Elaborado pela autora (Schell, 2011, p. 42)

De acordo com Schell (2011), a mecanica se define como os procedimentos e regras
do jogo, descrevendo os objetivos e meios para alcangé-los. A narrativa/historia € a sequéncia
de eventos que ocorrem dentro do jogo. A estética estd relacionada a aspectos visuais €
sonoros. Por ultimo, a tecnologia representa os recursos que tornam o jogo possivel, podendo
ser digitais ou ndo. Para o autor, os quatro elementos estdo interligados e sdo de igual
importancia para a constru¢dao de um jogo.

Ao relacionar a Tétrade Elementar de Schell com a NIG, a estoria de Mel, personagem
principal, seria a Narrativa, a Mecanica ¢ percebida desde o planejamento para o
desenvolvimento do recurso até a valida¢do e aplicagdo aos alunos. A apresentacdo dos

personagens, telas, mapas e efeitos sonoros esta relacionada a Estética e a Tecnologia, o RPG
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Maker MV, ambiente na qual o recurso foi desenvolvido. O background da escola foi a partir
do ambiente Vn Maker (2017) ¢ o background dos quartos da casa de Mel, no Visual Novel
Style (CC-BY 4.0).

Em relacdo ao processo de desenvolvimento, a equipe se reunia semanalmente, de
forma sincrona, pelas plataformas Google Meet e Solar (UFC) e interagia de forma assincrona
durante a semana por meio de dois grupos da rede social Whatsapp.

Foram elaborados e alimentados, de forma colaborativa, alguns instrumentais para
planejamento e acompanhamento das ac¢des realizadas. Estes instrumentais tais como a
gravacdo das reunides eram armazenados e compartilhados entre a equipe, sendo indexados
numa pasta no Google Drive. O Quadro 7 apresenta uma sintese dos instrumentais criados

pela equipe.

Quadro 5: Instrumentais de construcio da NIG “A jornada da Mel”

Instrumento Descricao

Contextualizagdo/ Caracterizagdao da NIG Tipo do RED
(Documento Google) o ' o
Objetivos pedagodgicos que se deseja atingir

Area de conhecimento, componente
curricular principal e objetos de
conhecimento

Ementa em que o RED se encaixa
Breve descricdo do RED

Publico-alvo e conhecimento prévio do
publico-alvo

Formas de acesso e fluéncia tecnoldgica

Relevancia dos objetos de conhecimento e
Solugdo esperada

Esbocgo do roteiro
Propostas de materiais complementares

Propostas de itens, missoes, fases e
situagdes-problemas

Especificagdo (Documento Google) Interagdo e ambientes

Histoéria 2.0 (Documento Google) Descrigao das cenas com locais,
personagens, didlogos, missdes,



Propostas NIG (Apresentacao Google)

Atividades (Planilha Google)

Documentagao/Conteudo (Planilha Google)

Célculo de progressao
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situagdes-problema e transi¢ao entre as
fases.

Referéncias, propostas e abordagens
estéticas

Planilha eletronica para acompanhamento
das atividades, organizada em 4 abas: geral,
feitos, bug/melhorias e ajustes.

Planilha eletronica organizada em 11 abas,
sendo: list de abreviagdes, npcs, servicos,
localidades, missoes, conhecimentos, itens,
fase 2, melhorias, mudangas fase 1 e
conhecimentos/ revisao.

Célculo de progressdo, por missoes da
primeira fase da NIG.

Fonte: Elaborado pela autora.

Para a escrita da narrativa, situacdes-problemas e didlogos da NIG “A Jornada da

Mel”, a autora teve como base sua experiéncia docente e a observacao do cotidiano escolar de

uma escola publica do ensino médio da rede estadual do Ceara. A Figura 9 exemplifica o

esquema de elaboracdo da NIG “A Jornada da Mel”.

Figura 9: Esquema de organizacido da NIG “A Jornada da Mel”

01  PERSONAGENSE
/ AMBIENTES
Escrita do esqueleto da
f narrativa (personagens e
ambientes).

02  MISSOES
oo Elaboracao das situagoes-

m problemas e organizacao por
missdes.

03 . DIALOGOS

Escrita dos didlogos e falas dos
@ personagens.

04 MATERIAIS
/ COMPLEMENTARES
5}{3 Escolha das tematicas e

elaboracdo dos materiais
complementares.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Os materiais complementares foram elaborados a partir de pesquisas bibliograficas,
em especial em livros didaticos do ensino médio, e em sites, como por exemplo, do Banco
Central, canais do Youtube, UFC e Detran-CE. O ambiente para construir os conhecimentos
foi a plataforma de designer grafico Canva, versdo Edu (Canva for education). A Figura 10

exemplifica os materiais complementares presentes da NIG.

Figura 10: Exemplo de material complementar presente da NIG

Sistemas e Ml'dias Digitais: o que é? Gostaria de ver o video sobre Ada Lovelace?

TRATA-SE DE UM CURSO DE BACHARELADO OFERTADO PELA UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA, QUE
OBJETIVA FORMAR PROFISSIONAIS COM CONHECIMENTOS ESPECIALIZADOS EM DUAS GRANDES AREAS
PRINCIPAIS: SISTEMAS MULTIMIDIA E MIDIAS DIGITAIS.
fr T R R R R
4 0 profissional dessa area pode atuar como:
éllﬂ « Designer de jogos/multimidias;

| o Desenvolvedor de sistemas multimidias;
o Producdo de midias digitais;
 Desenvolvedor de jogos digitais e
 Desenvolvedor de animagdes graficas.

v L L e e L P L L P LR L L
W FONTE:HTTPS//SMD.UFCBR/PT/
'ANO DE REFERENCIA- 2023

Fonte: Elaborado pela autora

A Figura 11 apresenta a imagem da tela inicial da NIG, que foi criada a partir do site
Canva com a utilizacdo de 2 vetores, o do personagem Miagoras foi extraido do Pixabay,
sendo de utiliza¢do gratuita e o outro, sprite que representa a personagem principal, Mel, foi

criado pelo projeto Keri-Dressup-RenPY de Konett (2019).

Figura 11: Tela inicial da NIG “A jornada da Mel”

)
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Fonte: Elaborado pela autora
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A Figura 12 disponibiliza o acesso a NIG “A Jornada da Mel”.

Figura 12: QR Code de acesso a NIG “A Jornada da Mel”

Fonte: Elaborada pela autora.

No préximo topico, a validacao da 1? fase da NIG serd apresentada.

3.2.1 Validacao da Fase 1 da NIG “A Jornada da Mel”

Para a validagdao da 1?* fase da NIG “A Jornada da Mel”, 6 estudantes do curso de
licenciatura em matematica da Universidade Federal do Ceara (Campus Fortaleza), entre o 2°
e 4" semestre, validaram a 1* fase da NIG “A Jornada da Mel”. Todos os participantes
assinaram previamente o TCLE e a aplicacdo ocorreu em outubro de 2022, no laboratério do
bloco didatico dos Sistemas e Midias Digitais do Instituto Universidade Virtual (UFC
Virtual), localizado no Campus do Pici na cidade de Fortaleza, Ceara.

Para coleta de dados, utilizou-se um instrumento de Avaliagdo Técnica - Usabilidade,
disponibilizado em formato eletronico, organizado por se¢des. As perguntas incluiam: a)
informacodes de contato e perfil do participante; b) dez questdes objetivas baseada no System
Usability Scale - SUS (Bangor et al., 2008) em que os participantes marcaram seu grau de
concordancia em afirmagdes sobre a NIG a partir de uma escala de 1 (discordo totalmente) a 5
(concordo totalmente); e ¢) trés questdes subjetivas abordando os pontos positivos, pontos

negativos e sugestoes de melhorias.
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Os dados foram analisados segundo preconiza o instrumento: a) calculo da nota média
das questdes objetivas obtida pelo somatorio das respostas, em que nas questdes impares, era
subtraido 1 ponto em cada resposta, € nas pares, somadas 5 pontos. Ao final o somatério deste
valor era multiplicado por 2,5 para dar o valor na escala SUS (Brooke, 1995); e b)
categorizacdo das questdes subjetivas em afirmacgdes positivas e negativas e sugestoes de
melhoria.

ApoOs a analise dos resultados da validacao, algumas alteragdes ocorreram no recurso,
tanto no aspecto de jogabilidade quanto na criacdo de novos personagens, tendo em vista que
um dos membros da equipe de desenvolvimento faleceu durante o processo de
desenvolvimento. As alteragdes realizadas pos-validacao serdo melhor detalhadas no topico
dos Resultados desta dissertagao.

Um sprite foi adicionado para representar o integrante falecido, sendo criado a partir
da edi¢do de uma foto no aplicativo de edi¢do do smartphone Galaxy Note 20. A Figura 13

mostra a inser¢ao do personagem na NIG e o sprite editado no smartphone.

Figura 13: Insercao e sprite do personagem ZYJ Br Uno na NIG

Olha, Miagoras, & o ZYJ Br Unol ; . Y3 sR N0
Ay 0i, Mel!
@‘ ? 3 Chegou bem na hora!” Se aproxime!
! A

= = hd

Fonte: Elaborado pela autora

O tdpico seguinte apresenta o estudo empirico da pesquisa.

3.3 Estudo Empirico

Neste topico apresenta-se o Locus da pesquisa, os instrumentos para coleta de dados, o

desenho da pesquisa e os métodos de analise de dados. No topico a seguir, detalha-se o Locus

da pesquisa.
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3.3.1 Locus da pesquisa

O lécus da pesquisa foi uma escola de ensino médio em tempo integral da rede
publica do Estado do Cear4, localizada na regido do Sertdo dos Cratets, mais especificamente
na periferia do municipio de Crateus. Ela, em sua sede, atende 4 turmas de 1° ano e 2 turmas
de 2° ano em tempo integral, além de 2 turmas de 3° ano em tempo regular. Além destas,
possui 3 extensdes de ensino, localizadas em zonas rurais do municipio. Os turnos de
funcionamento sao manha e tarde (sede) e noite (anexos). A escola atende na sede, estudantes
dos bairros: Nova Terra, Terra Prometida, Santa Luzia, Campo Velho, Campo Verde,
Maratoan, Planaltina entre outros, além de estudantes de zona rural que se deslocam
diariamente pelo programa do transporte escolar. Nas extensdes de ensino, atende estudantes
da regido do Curral do Meio, Realejo e Montenebo. Vale frisar que cada regido de extensdo de
ensino atende estudantes de outras localidades vizinhas, se valendo do transporte escolar para
o deslocamento até a escola da extensao.

No tocante a aprendizagem matematica, os estudantes da escola sdo heterogéneos,
visto que se atende a varias realidades sociais devido as extensdes de ensino. Ha uma parcela
que consegue acompanhar o conteudo programatico do ano em curso, porém, a parcela maior,
apresenta dificuldades em aprendizagem matematica relativas a base do ensino fundamental,
em especial a aritmética basica. Vale ressaltar que a escolha dos sujeitos e l6cus da pesquisa
foi motivada pelo fato da pesquisadora principal lecionar ha 11 anos nesta escola, o que se
caracteriza como uma escolha por oportunidade.

Em seguida, apresentam-se os instrumentos e técnicas de coleta de dados.

3.3.2 Sujeitos da Pesquisa

A aplicagdo na educacdo basica contou com a participacao de 20 estudantes de 2° ano
do ensino médio, com idade de 16 a 20 anos, sendo 13 do sexo masculino, 6 do feminino e 1
preferiu ndo informar. Com estes estudantes, foi aplicado um questionario inicial:
Pré-Intervencdo com o intuito de tracar o perfil dos participantes da pesquisa.

Através do instrumento, percebeu-se que, na data da aplicagdo, todos os participantes
ja tinham experiéncia com jogos digitais e 40% jogavam, em média, 2 horas por dia, sendo
que 75% dos participantes jogavam pelo smartphone. Dos estudantes pesquisados, 95%
afirmaram estudar com o auxilio de equipamento tecnologico, em casa e na escola e quando

indagados sobre estudar por jogos digitais, 65% afirmaram j4 terem tido essa experiéncia.
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3.3.3 Instrumentos de coleta de dados

Para a coleta de dados dessa pesquisa, trés instrumentos foram utilizados:
1. Teste A: Pré-teste;
2. Teste B: Situagdes-problema presentes no NIG “A Jornada da Mel” e
3. Instrumento de Avaliacao Técnica - Usabilidade.

O primeiro instrumento foi aplicado de forma impressa, contendo 9 questdes de
avaliagdes externas, vestibulares e/ ou processos seletivos, contemplando os objetos de
conhecimentos: porcentagem, juro simples € juro composto.

O segundo instrumento foi organizado por missdes e fases, disponibilizados em
formato digital dentro da NIG “A jornada da Mel”. Serd possivel a visualizacdo das
situacdes-problemas que o compdem na secdo 4 que detalha o Guia Didatico da NIG “A
Jornada da Mel”.

O terceiro instrumento foi disponibilizado em formato de formulério eletrénico,
organizado em 2 sec¢des, sendo a primeira de identificacdo do participante: nome, idade e
género e a outra com questdes sobre conhecimento/ aprendizagem. O Quadro 8 demonstra o

Instrumento de Avaliagdao Técnica - Usabilidade.

Quadro 6: Instrumento de Avaliacao Técnica - Usabilidade

Questoes Tipo de resposta

A NIG “A jornada da Mel” fornece um ambiente inovador paraa  Multipla escolha
aprendizagem da matematica financeira?

Os contetidos trabalhados na NIG “A jornada da Mel” estao
presentes em seu cotidiano?

As situagdes-problemas que a NIG “A jornada da Mel” apresentou
estdo presentes em seu dia-a-dia?

A resolucao dos desafios presentes na NIG “A jornada da Mel” lhe
ajudou a aprender conceitos de matematica financeira?

Vocé considera que a NIG “A jornada da Mel” conseguiu
contextualizar os objetos de conhecimentos de matematica
financeira e favorecer a sua aprendizagem?

A NIG “A jornada da Mel” possibilitou a interacdo com os colegas
e a constru¢ao do conhecimento de forma colaborativa?
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Vocé considera que a NIG “A jornada da Mel” instigou que vocé
fosse protagonista de seu processo de aprendizagem?

Como a NIG lhe ajudou na constru¢ao de conhecimentos sobre Aberta
matematica financeira?

Com base em uma escala de 1 a 5, avalie como os seguintes Escala Likert
conhecimentos foram apresentados na NIG “A Jornada da Mel™:

Fonte: Elaborado pela autora

Este instrumento de usabilidade e avaliagao técnica, contou com uma questdao na qual
a devolutiva se dava a partir da Escala Likert, visto que de acordo com Aguiar, Correia e

Campos (p.1, 2011):

Em Game Design, tais escalas sdo uma ferramenta agil na coleta de avaliagdes sobre
0 jogo, seja durante seu processo de produgdo, coletando avaliagdes da equipe como
forma de identificar pontos a serem melhorados ou corrigidos; seja apds o jogo ter
sido langado para o publico, como forma de analisar a receptividade do mesmo
frente aos jogadores.

A seguir, apresenta-se o método usado na andlise de dados da pesquisa.

3.3.4 Analise dos dados

A analise de dados da pesquisa se deu a partir de duas vertentes:
1. Analise da aprendizagem e
2. Analise de percepg¢do do recurso.

Na primeira vertente, analisou-se os dados coletados nos instrumentais 1 e 2. Sobre o
primeiro instrumento, foi calculado a média aritmética simples e desvio padrao dos acertos
dos estudantes e logo ap0s, observaram-se os acertos por questao.

No tocante ao instrumento 2, foram analisadas a quantidade de questdes resolvidas
pelos participantes, o valor bruto dos acertos de cada participante a partir das escolhas
durante o uso da NIG, além da média aritmética simples e desvio padrao dos acertos. Na
segunda vertente, discorreram-se as escolhas dos participantes nas questdes na qual eram
respondidas a partir da escala Likert e a analise das questdes subjetivas.

Na proxima se¢do, apresenta-se o produto educacional resultante do trabalho, na forma

de um guia didatico.
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4 PRODUTO EDUCACIONAL

O produto educacional sera apresentado em formato de guia didatico, sendo

organizado por secdes:

4.1 Apresentacao;

4.2 Introdugao;

4.3 Objetivos;

4.4 Descricao da NIG;

4.5 Situagdes-problemas da NIG;

4.6 Atividades com a NIG e
4.7 Autores.

O guia didatico da NIG “A Jornada da Mel” foi produzido a partir da plataforma
Canva, salvo em formato PDF e convertido/ publicado em flipbook no site Heyzine. Esta

disponivel pelo QR Code (Figura 14) ou diretamente pelo link direto' a seguir:

Figura 14: QR Code do guia didatico da NIG “A Jornada da Mel”

Fonte: Elaborado pela autora

! Link direto: https://heyzine.com/flip-book/fa9e7b3521.html, acessado em 04 de marco de 2024.



https://heyzine.com/flip-book/fa9e7b3521.html
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As primeiras paginas do guia trazem a apresentagdo, o acesso ao recurso digital da
NIG “A jornada da Mel”, tanto por QR Code quanto /ink direto, além do sumario do guia. A

Figura 15 refere-se a essas paginas iniciais.

Figura 15: Capa do guia didatico e pagina de acesso ao recurso digital

[/ pappGE a PROATIVE

UNIVERSIDADE
EDERAL b0 CEARA

:

Para acesso ao recurso digial NIG "A Jornada da Mel',
disponibiliza-se o c6digo QR ou o link direto a seguir

NARRATIVA INTERATIVA GAMIFICADA

JULIANA EVARISTO GOSTA
PROFO DR JOSE ARES DE CASTRO FILHO.
PROFO DR JOSE GILVAN RODRIGUES MAIA

Fonte: Elaborado pela autora

As paginas seguintes sao uma breve introdugdo ao recurso, abordando as
competéncias e habilidades da BNCC na qual o recurso trabalha, a 4rea de atuagdo, sendo
esta, matematica e suas tecnologias e os objetivos que a NIG almeja alcangar. A Figura 16

exemplifica as paginas aqui citadas.

Figura 16: Apresentagio da introducio e objetivos da NIG no guia didatico

Introdugéo

——™

2018).0
CURRICULAR - NG (BRASIL, 2

ABASE NAciouAL couvd Ans_ESTUDANTES
SO WICHITED E‘W"“m“"‘"“ S0 fOmGhD €

iy
HAA VST TVOS ACERGA DOS.
foveagio AsiEh, WA 1 eainens £
nmw EA0izAGE DA MATEMATIR COMUM e :
COUCACADBASIEA Sovcecaat A complementares oniveis. Ela objetiva desenvolver junto aos
estudantes competéncias e habilidades contidas na BNCC (BRASIL, 2018),
conforme o Quadro a seguir:

£ DRETDS
s'%“ g EsEO 1

QUATRD |
COMPETENCIAS ESPECIFICAS HABILIDADES

'COMPETENTIA ESPECEICA 2 PROFOR 0U PARTICRAR

OF AQUES PARA INVESTIGAR DESAFIDS DO MUNID GENVJUATZ031  APLCAR  CONCEITOS
CONTEMPORANED E TOVAR DECISDES ETICAS E MATENATICOS N0 PLANE ANENTD. A EXECUCRD
SOCALNENTE RESPONSAVES. COM BASE NA E NA ANAUSE 0F AGDES EMIDLVENDO A
ANALISE DE PROBLENAS SOGS. COMD 05 UTLIZAGAO OF APUGATVGS E A GRIAGRO DE
VITADIS A STUACOES DE  SADUE. PLANILHAS PARA O CONTAOLE OE ORCAMENTO
SUSTENTABLIDADE,  DAS  WPLCAGOES DA~ FAMLIAR, SIMULADORES DF CALCULOS DF SUROS
TEDNOLOGIA O NUNDD D0 TRABALKO. ENTRE  SAPLES £ COMPOSTOS. ENTRE OUTROS). PARA
DUTROS, MOBLIZANDO £ ARTIOULANDO CONCEITDS,  TOMAR DECISTES.

PROCEDMENTOS £ LNGUAGENS  PAOPRIDS DA

MATEMATEA.

COPETENGA  ESPEDFCA 3 UTUZAR

ESTRATEGAS,  CONCETOS.  DEFNGOES £ GEMISMATSOD INTERPRETAR E COMPARMR
PROCEDMENTOS  MATEMATICOS  PARA  STTUAGEES DUE ENVDLUAN 1URCS SIPLES COM
INTERPRETAR, CONSTRUR MODELDS E RESILVER  AS QUE EXVOLVEM JUROS COMPOSTDS. POR NEID
PROBLEWAS  EM  ONERSOS  CONTEXTIS. D€ REPRESENTAGOES GRAFIOAS 0U ANALE DE
JANALISAND) A PLAUSBLIONDE 00S RESULTADOSE  PLANLHAS, DESTACANDD 0 CRESCIMENTO

! DENOIO DE CADA LASD.

ACONSTRUR ARGUMENTACHD DONSISTENTE.

20

Fonte: Elaborado pela autora
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O guia didatico fornece a descricdo da NIG, ilustrando a partir de capturas de telas do
recurso, como também as situagdes-problemas na qual a NIG disponibiliza, organizados em
fases e missdes, com o enunciado das questdes e as opgdes de respostas (com resolugdo) que

sdo oferecidas ao jogador, com destaque para a escolha mais vantajosa, conforme a Figura 17.
Figura 17: Descricao da NIG e Situacoes-problemas dentro do guia didatico

Situagoes-problemas

1 ‘ il

n l- "~
‘ | ‘ 4 (L 0 <

A

Nesse topico serdo apresentadas as BIERERTFIAMNER existentes
ma NIG, organizados por fases e missoes, como também as opgdes de

No primeira contato da jogador na NIG, & mostrada a tela inicial com
escolhas disponibilizadas no recurso,

3 alternativas: Novo Jogo, como o nome j& diz, é a opclo para o
estudante comegar a jogar a NIG, Opcies, na qual se pode configurar o

volume e alguns comandos no jogo e Créditos de desenvolvimento e
recursos da NIG (Figura 1), Fase n

OGO 1 TELAMICLOANG ‘A JORNADAOAMEL"

Missdo: Cuidando de mim

« Situago-problema; Repaginada no visual

OPGOES

OPGAD 1: CORTE DE CABELO (RSZD), COM 10% OE DESCONTO NA HORATACAD (RS15). IMELHOR
ESCOLHAY

OPGAD 2: CORTE DE CABELD POR RS35 COM HIRATAGA( GRATIS,

Ao iniciar a navegacdo, & disponibilizada uma animag3o com o enredo
da NIG, sendo apresentada a cidade ficticla, alguns personagens como
também o objetive da personagem principal, conforme Figura 2

RESPOSTAS

OPGAD T: NELHORESCOLHA) teei0z
FISURA 2 ANMAGAQ INCAL DA NIG A JORNADA DA MEL"

VAL

VALOR DO CORTE DE CABELD: R$20 00

VALOR TOTAL: RS33,50

LA DIOATICO NI "4 JORNAD B L

Fonte: Elaborado pela autora

Dando continuidade ao guia, uma proposta de atividades com a NIG ¢ ofertada aos
docentes, sendo um plano de aula com objetivos estratégicos e propostas metodoldgicas
organizadas por momentos. O guia finaliza-se com a se¢do dos autores do recurso. A Figura

18 demonstra as se¢des citadas neste paragrafo.



Figura 18: Atividades com a NIG e secio de autores no guia didatico

29
Autoresg - XA, <
g

Neste tépico encontra-se uma sugestdo deflERE BTN e atividades

com o uso da NIG *A jJornada da Mel". QUADRO 4: EQUIPE .
AREA DE CONHECIWENTO: MATEMATICA E SUAS TECNLOGIAS PROFISSIONAIS CONTRIBUICAO NO
OBETOS DE CONNEEIMENTO: NOME IDENTIFICACAD PROJETO
MATEMATICA FINACERA (PORCENTAGEAA, JURO SMPLES E RO COMPOSTO)
1 OSEARESECASTROFILD  PROFESSOR COORDENADOR
CARGA HORARIA: 16H/A
2 J0SEGLVANPODNGUESMAA  PROFESSOR COORDENADOR
DBJETIVO DA AULA: EXPLORAR CONCEITOS BASICOS DE MATEMATICA FINANCEIRA, DESDE
UMBREVE CONTEXTO HISTORICO ATE A RESOLUGAD DE SITUAGOES-PROBLENIAS. B LA I
LG I 3 JULIANA EVARISTOCOSTA oA, PSS ROTERD
% STALAGE FREVA ORALCIM S ESTUDUTES A FESPET A ERCERAD (LS
TMOMENTD s A SOLEDACE o FRANCISOD BRUND ASCIMENTD  ESTLCANTE DE NESTRADD EM .o,
4 BOCHA O NEMORIAM) TECNOLDGIA EDUCADIONAL
'BREVE ESTUDO SOBRE 0 CONTEXTO HISTORICO DA MATEMATICA. FINANCEIRA A
ZMOMENTD  PARTIR 00 ARTIGO MATEMATA FINANDEIRA: CONTEXTO HSTORICO E SUA 5. ATV R (LNERS, DN BOCH, ESTINANTE DEDUTORAIO B, o o
IMPORTANCIA NA 114, BARBOSA £ SANTOS, 2022 FRANCO CENCIAS DA COMPUTAGAD
ESTUDANTE D BACHARELADD  PROGAAMAGAOE
21 EXPLANAGAO A 3 6 CAIODE FREITAS OLIVEIRA EMCENCIAS DA COMPUTAGAD  DESEAER
: = < > ; GABIEL WARNES D0 ESTUDANE € BAARELAOD o
Tuomen: 3 i NASCMENTO EM SISTEMAS E MDIAS DIBTAIS
REVISAD SOBRE
PORCENTAGEMCOM 33 DIVISAD DA SALA EM EOUIPES OF 5 COMPONENTES. CADA- EOUIPE IRA 8 J0U0  NATHANAEL  SILVA ESTUDANTE DE BACHARELADD PROAAMACED
AUTLIZACAODE  ELABORAR TRES SITUACOES-PROBLEMAS ENVOLVENDD PORCENTAGEM, COM A MESOUTA EMSISTEMAS EMDIAS DISTAS
ENCANTES  UTLIZACADDOS ENCARTES: e —
PROMOCIONAS: e
234: TROGA DE DESARIOS ENTRE AS EQUPES PARA RESOLUCAD DAS STUAGOES 9 (PEMMARAC KOS NEL o) kit T
PROBLEMAS; 'FONTE-ELABDAADD PELA MUTOR.
35 ABORADD!
[RIp—— PP —— "

Fonte: Elaborado pela autora

Na proxima se¢ao, apresenta-se os resultados da pesquisa.
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5 RESULTADOS

Este capitulo estd organizado em duas subse¢des nas quais discutem os resultados da
pesquisa. Na primeira subse¢do, apresenta-se os dados obtidos na validagdo do produto ¢ na
segunda subse¢do, os resultados da aplicacdo da versdo final da NIG com estudantes do

Ensino Médio.

5.1 Validac¢ao da Fase 1 da NIG “A jornada da Mel”

Aqui apresentam-se os resultados da validacao da primeira fase da NIG, obtidos pelo
instrumento de Avaliacao Técnica - Usabilidade.

Dos 6 participantes, quatro eram do sexo feminino e dois do sexo masculino, sendo
trés destes com idade igual a 18 anos, dois com 20 anos e um com 21 anos. Todos os
participantes eram estudantes do curso de licenciatura em Matematica da Universidade
Federal do Ceara, sendo que no momento da pesquisa, quatro participantes estavam no 2°
semestre e dois no 4° semestre.

Quando indagados acerca da experiéncia deles na educagdo basica com a
aprendizagem da matemadtica, cinco participantes relataram ter facilidade em aprender os
conceitos trabalhados nas aulas de matematica e um participante relatou dificuldades na
aprendizagem matematica, aprendendo através do esfor¢o e empenho.

Sobre a experiéncia dos participantes, enquanto estudantes da educagdo basica, em
aprender matematica com o uso das tecnologias digitais, quatro participantes afirmaram que
os professores ndo utilizavam a tecnologia digital como recurso para a aprendizagem
matematica. Os outros dois responderam que raramente os professores utilizavam a tecnologia
digital como recurso para a aprendizagem matematica.

Ap6s utilizarem a NIG A Jornada da Mel, Os participantes a avaliaram, respondendo
10 afirmagdes, nas quais as alternativas eram baseadas pela escala Likert sendo o 1 discordo
totalmente e o 5, concordo totalmente. A Tabela 4 apresenta as respostas dos participantes em

cada questdo desta secao.
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Tabela 4: Pontuacio das questdes objetivas de valida¢do

Questoes P1 | P2 | P3 P4 P5 P6
Eu acho que gostaria de usar essa NIG com 4 5 4 4 4 4
frequéncia.
Eu acho a NIG desnecessariamente complexo. 1 1 2 2 2 1
Eu achei a NIG fAcil de usar. 4 5 4 4 4 4
Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa 2 1 2 2 1 1

com conhecimentos técnicos para usar a NIG.

Eu acho que as varias func¢des da NIG estdo 4 5 3 4 4 2
muito bem integradas.

Eu acho que a NIG apresenta muita 5 4 2 2 2 3
inconsisténcia.

Eu imagino que as pessoas (alunos) aprenderdo 5 5 4 5 4 3

como usar essa NIG rapidamente.

Eu achei a NIG complicada de usar. 1 1 2 3 2 3
Eu me senti confiante ao usar a NIG. 4 5 4 4 3 4
Eu precisei aprender varias coisas novas antes de 1 1 2 2 1 1

conseguir usar a NIG.
Meédia SUS por participante 715 92,5 725 750 775 70,0

Média SUS final 77,5
Fonte: Costa et al. (2024)

De acordo com Costa et al. (2024), os dados obtidos na 2* se¢do do instrumento de
Avaliagao Técnica - Usabilidade foram promissores, visto que retornaram uma nota média de
77,5 , sendo interpretadas a partir do SUS (Bangor et al., 2008).

Lewis (1995) afirma que a usabilidade de um produto ¢ considerada aceitavel quando
a média na pontuacao das respostas € superior a 60 pontos. Ja no estudo de Bangor, Kortum e
Miller (2008), um produto ¢ considerado bom quando a média for superior a
aproximadamente 70 pontos. Portanto, a NIG foi bem avaliada, dado que teve média superior
a 70 pontos.

Na tultima se¢dao do instrumento de Avaliagdo Técnica - Usabilidade, os participantes
registraram suas consideracgoes, de forma aberta, organizadas em pontos positivos, negativos e

sugestdes de melhorias.
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A respeito dos pontos positivos, os participantes enfatizaram a narrativa
contextualizada e a apresentacdo das situa¢des-problemas de forma gamificada, conforme a
fala de 3 participantes:

e P1: “Utiliza a linguagem cotidiana dos estudantes e retrata a vivéncia deles de forma
divertida.”;
e P5: “Apresenta situagdes corriqueiras, o que ¢ bom para o aprendizado e o fato de ter

missdes deixa o jogo e o aprendizado mais dinamico.”; e

e P6: “Gostei do uso da linguagem usual cearense, e da propria proposta do jogo, de
fazer com que vocé se preocupe com as decisdes tomadas no dia a dia com seu
dinheiro.”.

Segundo Costa et al. (2024), os participantes da pesquisa qualificaram a NIG como
uma ferramenta inovadora, visto que “apresentou uma forma divertida de interagir com
contetdos da matematica financeira por meio de situacdes-problemas contextualizadas com a
realidade de uma familia de baixa renda”.

Gomes et al. (2002) evidenciam a importancia que as situacdes-problemas
representam na aprendizagem matematica mediada por softwares, em virtude da significacao
dos conceitos matematicos pelos estudantes, considerando os processos cognitivos, 0
raciocinio, as estratégias adotadas durante o processo de resolucio dos desafios propostos e os
estagios de desenvolvimento.

O estudo de Castro et al. (2008) aponta que os aspectos motivacionais de objetos de
aprendizagem nao devem se restringir ao mero uso da tecnologia ou a interface, sdo aspectos
relevantes, porém o crucial ¢ a apresentacdo dos desafios a partir de situagdes-problemas.

Rocha et al. (2022) realizaram uma revisdo de literatura sobre a utilizagdao de jogos
digitais no ensino de matematica com estudantes de ensino médio, e dentre os resultados
obtidos na pesquisa, 57% dos artigos analisados deram énfase a contextualizagdo dos
conteudos a partir das vivéncias dos estudantes, contribuindo para uma aprendizagem
significativa através da resolucao de situagdes-problemas.

Diante dos estudos citados, a NIG “A Jornada da Mel” apresenta uma narrativa
contextualizada com a vivéncia dos estudantes além de situagdes-problemas presentes no dia
a dia, visto que sdo através delas que os conceitos matematicos trabalhados ganham
significado aos estudantes.

No que tange aos pontos negativos, os participantes apontaram inconsisténcias no
recurso devido a NIG estar em desenvolvimento, o que confirma a importancia do processo de

validacdo nesta etapa. As falas a seguir evidenciam as inconsisténcias encontradas:
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e P1: “Em algumas escolhas ndo foram informados os pregos a pagar”.

e P2: “Por ser uma primeira versao apresenta algumas inconsisténcias e bugs”;

e P3: “Alguns bugs e perguntas dubias na hora de tomar a decisdo de compra”;

e P4:“Acho que s6 melhorias que podem ser feitas, no geral a ideia ¢ muito boa!!”;

e P5: “O jogo ser linear, a ndo ser pela escolha de qual loja compraremos nosso
presente, isso faz com que joguemos apenas uma vez o jogo, atrelado a isso, o fato de
os conhecimentos ficarem no mesmo lugar em todo reinicio. A falta de
esclarecimento, de para que serve ou onde encontrar, os ‘conhecimentos’ que devem
ser achados. O fato do jogo ‘quebrar, ndo continuar a progressdo, caso ache o
conhecimento antes de a missdo pedir. A aba onde fica as missdes e outras opgdes do
jogo, ja utilizei layouts mais simples de abertura e fechamento” e

e P6: “Tirando os bugs simples que deve ser normal ter em jogos em desenvolvimento,
percebi que, nas missdes do jogo, mesmo algumas decisdes sendo a melhor a ser
tomada, o jogo constava que foi a pior”.

A equipe de desenvolvimento da NIG “A Jornada da Mel”, tendo como base os dados
citados acima, reavaliou a NIG e corrigiu as inconsisténcias, bugs e travamentos presentes no
protdtipo validado pelos participantes.

No que concerne aos pontos negativos, Costa et al. (2024) afirmam que:

Os pontos negativos relatados pelos participantes vao ao encontro dos dados
quantitativos obtidos em uma das afirmagdes do teste SUS, sendo associados a erros
no sistema, como travamento ¢ bug e falta de clareza em alguns momentos da
interface. Dentre as afirmag¢des das questdes do SUS, a tnica questdo em que
ocorreu uma disparidade entre as respostas foi na afirmagdo “Eu acho que a NIG

apresenta muita inconsisténcia.” na qual 50% dos participantes avaliaram de forma
positiva e 50% de forma negativa.

No campo de sugestdes e melhorias, os participantes realizaram diversos relatos,

apresentados no Quadro 9.



Quadro 7: Sugestdes de melhorias para a NIG.

Pontos positivos

Sugestoes

Participante 1
Participante 2
Participante 3

Participante 4

Participante 5

Participante 6

Informar sempre o prego nas escolhas.
Aumentar a quantidade de mascotes.
Acho que deveria haver um tutorial de como jogar.

Alguns locais tinham apenas didlogos, poderia implementar
alguns desafios ndo obrigatérios e ganhar pontos extras,
prémios, etc.

W e Q se puder deixar mais intuitivo seria bom :)

Encontrar moedas no caminho seria legal :) eles poderiam
explorar mais os locais.

A dinamica do jogo e a progressdo, além de ter que escolher a
"melhor opcao" de compra, mantém o jogo interessante para o
aluno, no entanto, me preocupa o fato de que funcione apenas
uma vez, dado que a experiéncia de jogo sempre serd a mesma.
Dar sentido a "melhor compra", dou exemplo do perfume, por
que escolher o perfume que a personagem quer? O personagem
¢ quem esta jogando o jogo, quebra a expectativa, procuramos o
melhor custo-beneficio, logo uma classificacio de qual o
melhor produto (estrelas, nota, tamanho, por exemplo) pode
tornar mais imersivo. Caso nao sejam dadas dicas de onde achar
o "conhecimento", dar um "bip" que aumenta de frequéncia,
tamanho ou volume quando se aproximar do "conhecimento"
(um circulo vermelho que aumenta os numeros de piscadas
conforme nos aproximamos). Explicar o significado de 1/3
(meses) e que teremos trés "meses"/pagamentos.

Creio que seria melhor se tivesse um tutorial no comeco do
jogo.

Fonte: Costa et al. (2024).
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As sugestoes relatadas foram analisadas pela equipe de desenvolvimento e

implantadas desde a fase 1, como aperfeicoamento e perpassada as outras fases. O tutorial,

citado nas falas dos participantes P3 e P6, foi disponibilizado logo no inicio da interacdo do

jogador na NIG, complementando com a ideia do participante P4 em deixar mais intuitivo o

menu, além do mini-mapa da cidade.

Todas as situagdes-problemas da NIG foram revisadas, devido a relevante observagao

do participante P1 e situacOes-problemas ndo obrigatorias foram integradas na NIG,

atendendo a sugestdo do participante P4, ampliados os materiais complementares existentes

na NIG.
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A sugestdo do participante P5 em deixar a interface mais intuitiva quando o jogador
aproximar-se de um material complementar, por meio de efeitos sonoros e/ou visuais também
foi considerada pela equipe de desenvolvimento.

Apenas a sugestdo do participante P2, em aumentar a quantidade de mascotes da NIG
ndo foi implementada nesta versdo da NIG, porém, melhorias foram realizadas no mascote

atual com a disponibilizagdo de acessorios, efeitos sonoros e fungdes na NIG.

5.2 Aplicacao da NIG na Educac¢ao Basica

Esta subsecdao apresenta os resultados da aplicacdo da NIG com 20 estudantes do
ensino médio. Os resultados serdo apresentados em duas secdes, compreendendo a anélise de

desempenho e a analise de percepgao do recurso.

5.2.1 Analise da Aprendizagem

A analise da aprendizagem considera inicialmente os dados coletados no instrumental
1, correspondente ao pré-teste disponibilizado em material impresso. A pontuagdo maxima
que o participante poderia obter era de 9 pontos, visto que este instrumento continha 9
questdes. Vale destacar que a questdo 5 desse instrumental dividia-se em 2 subquestoes,
justificando as pontuagdes terminadas em 0,5. A Tabela 5 expde a pontuagdo de cada

estudante.
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Tabela 5: Valor bruto dos acertos no Pré-teste

Participantes Pontuacao
Participante 1 4,5
Participante 2 2,0
Participante 3 8,5
Participante 4 7,5
Participante 5 3,5
Participante 6 5,5
Participante 7 4,0
Participante 8 3,5
Participante 9 2,5
Participante 10 1,0
Participante 11 2,0
Participante 12 1,0
Participante 13 4,0
Participante 14 3,5
Participante 15 1,0
Participante 16 3,5
Participante 17 8,0
Participante 18 6,5
Participante 19 6,5
Participante 20 6,5

Fonte: Elaborado pela autora

A partir dos dados da Tabela 5, observa-se que 60% dos participantes (12/20)
acertaram menos da metade das questdes, portanto tiveram pontuagao abaixo de 4,5.
Os demais 40% (8/20) tiveram pontuagdo entre 4,5 e 8§,5.

A menor pontuacdo foi de 1 ponto, sendo atingida por 3 participantes,
enquanto a maior pontuagdo foi de 8,5, obtida por 1 estudante. Nenhum estudante

obteve a pontuagao maxima possivel (9,0). A média aritmética simples dos acertos dos
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participantes neste pré-teste foi de 4,25 pontos, enquanto o desvio padrdo obteve 2,37
pontos.

Esse percentual evidencia a dificuldade em conceitos basicos de matematica
financeira mesmo no ensino médio. Outro resultado ¢ o nimero de participantes que

acertaram cada questdo do pré-teste, mostrada no Grafico 2.

Grafico 2: Quantidade de acertos por questoes do pré-teste
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Fonte: Elaborado pela autora.

Conforme o Gréafico 2, 14 estudantes acertaram as questdes 8 e 9, representando 70%
de acertos, seguido pela questdo 3 e 2 que obtiveram 65% (13 acertos) e 55% (11 acertos)
respectivamente. Pode-se dizer que essas foram as questdes mais faceis do pré-teste.

As questdes 8§ e 9 tinham o seguinte enunciado:
e Questao 8: O salario liquido mensal de uma pessoa ¢ R$3000,00. Todo més ela poupa

10% de seu salario liquido e aplica esse valor em um fundo que rende juros compostos

a taxa de 2% ao més. O saldo dessa aplicacdo logo depois de ela fazer o terceiro

deposito ¢ de:

® Questao 9: (UESC-BA) Em uma aplicagdo financeira a uma taxa de juros compostos
de 2% ao més, em que foram efetuados trés depositos mensais de R$ 2 300,00 cada, o

valor acumulado na data do ltimo depdsito € igual a:
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Nota-se que essas questdes eram sobre juros compostos, a qual necessitavam da
localizagdao de informagdes no enunciado e aplicagdo na formula do montante: M =
C*(1 +i)t.

J& as questdes 3 e dois tinham como enunciados:

® Questio 3: (UNEB-BA)

COMO FUNC KON
0 BLACK FRIORY . )
E dia de Black Friday, mas também de zueira na
Ggggnw internet como mostra 0 meme.
'

O QUE E A BLACK FRIDAY?

Black Friday ¢ uma expressdo em inglés, que

significa Sexta-feira Negra. E sexta-feira depois

do dia de Ac¢ao de Gragas, ou Thanksgiving em inglés. Este termo teve origem nos
Estados Unidos, e ¢ um dia especial porque as lojas fazem grandes descontos, e, por
isso, muitas pessoas compram presentes para o Natal. Ocorre na ultima sexta-feira do
més de novembro.
A Black Friday, que neste ano foi realizada em 23 de novembro, ¢ a principal data do
calendario do e-commerce (comércio eletronico) brasileiro. Contudo o evento também
ganhou a adesdo de lojas fisicas. Se o fato que mostra a imagem for veridico em uma
determinada loja, considerando-se o valor, da esquerda, na imagem, correspondente ao
preco da bolsa no dia anterior a Black Friday, e o valor da direita correspondente ao
preco no dia da Black Friday, pode-se afirmar que o consumidor comprou essa bolsa,
no dia da Black Friday, com:

® Questao 2: (IFMT) O Ministério da Saude atualizou as informagdes sobre a situacao
da febre amarela no pais. Entre 01/07/17 a 14/06/18 foram confirmados 35 casos,
sendo que 20 vieram a o6bito. De acordo com o trecho de reportagem, a relacdo entre o
numero de Obitos € o numero de casos confirmados de febre amarela ¢,
aproximadamente, de:

Ambas trabalhavam com porcentagem, porém ndo exigia um cdalculo
complementar para a obter a resposta correta, ao contrdrio da questdo 1, que
apresentou o menor percentual de acertos, atingindo apenas 15% (3 acertos) dos
participantes e pode ser considerada a questdo na qual os estudantes apresentaram

maior dificuldade. O enunciado dessa questao era:
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® Questao 1: (Uncisal) Ao publicar um artigo cientifico, um pesquisador recebeu um
bonus de 15% sobre o seu salario. Se sobre o seu salario nao incide nenhum desconto,
nao houve nenhuma outra bonificagdo ¢ o bonus foi de R$975,00, qual a remuneragao
do pesquisador no més em que recebeu o prémio?

A maior incidéncia de erros na questdo 1 foi na interpretacdo de seu enunciado, pois
os estudantes ou calculavam o valor do salario e esqueciam de acrescentar o bonus ou nao
calculavam de forma correta o valor do salario.

Além do pré-teste, também se analisou a resolu¢do das situacdes-problemas na NIG.
A NIG disponibiliza ao jogador 15 situagdes-problemas nas quais, eles poderiam cumpri-las
de forma integral ou priorizar algumas situagdes-problemas. O Grafico 3 apresenta a

quantidade de questdes que os estudantes resolveram dentro da NIG.

Grafico 3: Quantidade de questodes resolvidas na NIG
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Fonte: Elaborado pela autora

Consoante o Grafico 3, nota-se que apenas 1 participante resolveu todas as quinze
questdes existentes na NIG, enquanto 14 resolveram quatorze questoes e 5 participantes, treze
questdes. Esse fato enfatiza a autonomia do jogador ao usar a NIG, na qual eles tinham o

poder de escolha frente a resolu¢do das situagdes-problemas. Denota ainda que os 20
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participantes resolveram quase todas as questdes propostas, sendo que 14 deixaram de
responder uma questdo e 5 ndo responderam duas questoes.
O préximo ponto de analise ¢ a quantidade de acertos de cada participante, sendo

evidenciada na Tabela 6.

Tabela 6: Valor bruto dos acertos na NIG

Participantes Quantidade de acertos
Participante 1 12
Participante 2 8
Participante 3 10
Participante 4 8
Participante 5 9
Participante 6 10
Participante 7 7
Participante 8 8
Participante 9 9
Participante 10 9
Participante 11 10
Participante 12 9
Participante 13 9
Participante 14 11
Participante 15 9
Participante 16 9
Participante 17 9
Participante 18 11
Participante 19 9
Participante 20 8

Fonte: Elaborado pela autora
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A Tabela 6 indica que o minimo atingido foi de 7 acertos, sendo 7 de treze
situacdes-problemas resolvidas, enquanto o maximo atingido foi de 12 acertos de quatorze
situagdes-problema resolvidas.

A moda de acerto foi 9 questdes, representada por 9 de 20 participantes (45%). Ja a
média de acertos foi de 9,10 pontos com desvio padrdo de 1,26, demonstrando assim a
homogeneidade do desempenho.

Nota-se um desempenho melhor em relagdo ao pré-teste, tendo em vista que a média
de pontuacdo foi de 9,10 de um total de 15 (60,7% de acerto) enquanto no pré-teste, a média
foi de 4,25 de um total de 9 (47,2% de acerto). Tal diferenca pode ser explicada tanto a partir
da aprendizagem propiciada pelo jogo, quanto pela contextualizacdo das situagdes-problemas
no jogo em relagdo ao pré-teste.

A préxima sec¢ao traz a analise de percepgao do recurso.
5.2.2 Analise de percepcio do recurso

Os dados aqui apresentados sdo oriundos do Instrumento de Avaliacdo Técnica -
Usabilidade, tendo sido respondido pelos 20 participantes da pesquisa. A Tabela 7 exibe o
resultado das questdes com respostas de multipla escolha na qual os participantes da pesquisa

avaliam a usabilidade da NIG.

Tabela 7: Avaliacio de usabilidade da NIG

Questoes CT |[CP| N |DP | DT

Q1) A NIG “A jornada da Mel” fornece um 19 1 0 0 0
ambiente inovador para a aprendizagem da
matematica financeira?

Q2) Os conteudos trabalhados na NIG “A jornada 10 6 4 0 0
da Mel” estdo presentes em seu cotidiano?

Q3) As situagdes-problemas que a NIG “A jornada 9 3 6 1 1
da Mel” apresentou estdo presentes em seu
dia-a-dia?

Q4) A resolugao dos desafios presentes na NIG “A 10 8 2 0 0
jornada da Mel” lhe ajudou a aprender conceitos de
matematica financeira?

Q5) Vocé considera que a NIG “A jornada da Mel” 16 3 1 0 0
conseguiu contextualizar os objetos de
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conhecimentos de matematica financeira ¢
favorecer a sua aprendizagem?

Q6) A NIG “A jornada da Mel” possibilitou a 13 7 0 0 0
interacdo com os colegas e a construcdo do
conhecimento de forma colaborativa?

Q7) Vocé considera que a NIG “A jornada da Mel” 13 7 0 0 0
instigou que vocé fosse protagonista de seu
processo de aprendizagem?

Legenda: CT - Concordo totalmente, CP - Concordo parcialmente, N - Neutro, DP - Discordo parcialmente, DT -
Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pela autora

Observa-se que a questdo 1, na qual indaga se a NIG “A jornada da Mel” fornece um
ambiente inovador para a aprendizagem da matemadtica financeira, foi a que retornou um
resultado mais promissor, visto que de 20 participantes da pesquisa, 19 responderam
“concordo totalmente” e 1, “concordo parcialmente”. Em relagdo a essa questdo, nota-se a
forte aceitagdo da narrativa da personagem principal pelos estudantes, da linguagem clara e de
facil entendimento dos dialogos presentes na NIG e da disponibilizagdo de
situagdes-problemas contextualizadas.

Em seguida, aparecem ainda com resultados promissores, as questdes 6 e 7, que
apresentaram percepcoes positivas dos participantes da pesquisa no que se refere a interagao
com os colegas e a constru¢ao do conhecimento de forma colaborativa, além de instigar o
protagonismo do estudante em seu processo de aprendizagem, retornando como respostas 17
“concordo totalmente” e 3, “concordo parcialmente”, em ambas as questdes. Sobre esse
quesito, percebeu-se a interacdo espontanea entre os estudantes no momento da aplicagao da
NIG, tanto na questao de tirar duvidas com os colegas quanto na observagdo se o colega
estava realizando a melhor escolha dentro do recurso.

Nas questdes 4 e 5 nota-se a presenca timida na neutralidade nas respostas dos
participantes, o que ndo prejudica a avaliagdao positiva da usabilidade da NIG, haja vista que
se obteve 16 respostas com “concordo totalmente”, 3 com “concordo parcialmente” e 1 com
“Neutro” no tocante a contextualizar os objetos de conhecimentos de matematica financeira.
Na NIG, a contextualizacdo fez-se a partir das situagdes-problemas, dos didlogos e de
materiais complementares, como por exemplo, tipos de impostos, investimentos e os itens de

seguranca das cédulas.
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J& na questdo que indaga se a NIG favoreceu a aprendizagem de conceitos de
matematica financeira a partir da resolucao dos desafios presentes na NIG, 10 participantes
responderam com “concordo totalmente”, 8 com “concordo parcialmente” e apenas 2 ficaram
neutros nessa questdo. No tocante a esse ponto, a NIG incentivou os estudantes a exercitarem
conceitos de porcentagem, juros simples e juros compostos a partir da resolugdo de
situagdes-problemas de forma contextualizada, colaborativa e gamificada.

As questoes 2 e 3 apresentaram uma maior neutralidade nas respostas € o surgimento
das opgoes “discordo parcialmente” e “discordo totalmente” na afirmativa de se as
situacdes-problemas que a NIG “A jornada da Mel” apresentou estavam presentes no
dia-a-dia dos participantes, retornando 9 “concordo totalmente”, 3 com ‘“concordo
parcialmente”, 6 “Neutro”, 1 “discordo parcialmente” e 1 “discordo totalmente”. O que
corrobora com as respostas obtidas na questdo 2, no que tange a presenca dos conteudos
trabalhados na NIG “A jornada da Mel” no cotidiano do participante, sendo 10 “concordo
totalmente”, 6 com “concordo parcialmente” e 4 “Neutro”.

As situagdes-problemas disponibilizadas na NIG variavam de acordo com a fase e

oo~

com a missdao, indo desde ao desconto de uma compra se pago a vista (porcentagem),
compra parcelada de um celular, e/ou empréstimos, abordando conceitos de juros simples a
juros compostos.

Na oitava questdo do instrumento, os participantes responderam de forma subjetiva as
contribuicoes da NIG na constru¢do de conhecimentos sobre matematica financeira. Os
Unicos participantes que deixaram em branco essa questdo foram o 8 e 13. O Quadro 10

apresenta as contribuicdes dos demais participantes.

Quadro 8: Contribuicoes da NIG na construcdo de conhecimentos sobre matematica
financeira

Participante Como a NIG lhe ajudou na constru¢io de conhecimentos
sobre matematica financeira?

Participante 1 “Me ajudou sobre assuntos que eu ndo sabia”.

Participante 2 “Sim”.

Participante 3 “Me ajudou bastante”

Participante 4 “Sobre o uso da porcentagem na jornada da Mel”.

Participante 5 “Fu ndo sabia muitas coisas ndo, mas agora sei mais ou

menos”.
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Participante 6 “Ajudando”.

Participante 7 “Com a ajuda do jogo consegui compreender mais sobre
matematica financeira no cotidiano”.

Participante 9 “ensinando a como ter boas escolhas e aprender sobre os
conteudos”.

Participante 10 “Me proporcionou novos conhecimentos”.

Participante 11 “Reforg¢ou o que eu ja havia aprendido na eletiva de matematica
financeira e me apresentou novos conceitos do universo das
financas”.

Participante 12 “a aprender os conceitos e como aplicar”.

Participante 14 “aprendi os célculos”.

Participante 15 “me deu as formulas”.

Participante 16 “me ajudou a colocar em pratica o que aprendi”.

Participante 17 “possibilitou a interagdo com os colegas”.

Participante 18 “eu tinha algumas dificuldades, algumas duvidas foram tiradas
mas nado todas”.

Participante 19 “Deu as formulas e me ajudou a aplicar”.

Participante 20 “sim consegui aprender”.

Fonte: Elaborado pela autora

Através dos relatos acima, infere-se que a NIG auxiliou os estudantes na construcao de
conhecimentos sobre matematica financeira, uma vez que 16 dos 20 participantes, em seus
relatos, afirmaram que conseguiram aprender algo com o recurso.

Além da NIG contribuir na aprendizagem destes participantes que ainda ndo tinham
construido o conhecimento, ela também instigou a aplicabilidade e revisdo de conceitos para
estudantes que ja tinham aprendido estes contetdos, como se observa nas falas dos
participantes 7, 11, 16 e 19.

Os participantes 5 e 18 relataram ter aprendido algo com o uso da NIG, porém ainda
possuem duvidas acerca dos conceitos trabalhados, reforcando a necessidade de continuidade
da pesquisa.

Vale destacar a resposta do participante P17, o qual relata que a NIG “possibilitou a
interagdo com os colegas”, o que ratifica uma das premissas da NIG que se refere justamente
na constru¢do de conhecimentos de forma colaborativa.

Corroborando com a constru¢do de conhecimentos de forma colaborativa, Filho,

Freire e Castro (2017, p.96) relatam em seu estudo que:
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A exploracdo de ferramentas da web tem contribuido para o desenvolvimento de
atividades em que os sujeitos constroem conceitos, resolvem problemas e socializam
solugdes de forma conjunta, permitindo a reflexdo das diferentes situagdes que
surgem em determinados contextos.

Teixeira e Neto (2019) defendem que a escola tem o papel de auxiliar o estudante a
garantir sua qualidade de vida financeira, mediada por softwares e/ou outras tecnologias
digitais, visando um conhecimento mais dinamico.

O estudo de Rocha et al. (2022) vem ao encontro com o pensamento de Teixeira e
Neto (2019), quando ressalta que recursos digitais contribuem para elevar a motivacao,
engajamento do estudante e ressignificagdo dos conteudos em seu processo de aprendizagem.
O autor ainda respalda a importancia da contextualizagcdo dos contetidos de acordo com a
vivéncia dos estudantes.

A partir dos resultados da aplicagao da NIG “A Jornada da Mel” com estudantes de
ensino médio, observou-se justamente essa motivacdo e engajamento dos participantes em
seu processo de aprendizagem, além da construcdo de conhecimentos de forma colaborativa,

como pudemos notar nos comentarios presentes no Quadro 10.

A seguir, apresentam-se as consideragdes finais da pesquisa.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo desta pesquisa, observou-se tanto na literatura quanto no desenvolvimento e
aplicagdo da NIG “A Jornada da Mel™ a contribuigdo que recursos digitais podem oferecer
aos processos de ensino e aprendizagem, em especial, na area da matemdtica e suas
tecnologias.

Para atingirmos o objetivo geral da pesquisa que consistia em analisar as
potencialidades da NIG “A jornada da Mel” na aprendizagem de conceitos basicos de
matematica financeira de estudantes de 2° ano do ensino médio de uma escola em tempo
integral da rede publica do Estado do Ceara, foram tracados e alcangados os objetivos
especificos, quando nos propomos a:

Desenvolver a NIG  “A jornada da Mel”, preconizando sua utilizagdo na
aprendizagem de conceitos basicos de matematica financeira no ensino médio: dispomo-nos
de uma equipe de desenvolvimento composta por professores, mestrandos em tecnologia
educacional, doutorando em ciéncias da computagdo, estudantes de bacharelado de sistemas e
midias e ciéncia da computagdo, além de licenciando em matematica. Encontros periodicos
eram realizados para o desenvolvimento do recurso e ainda contou-se com o processo de
validagdo do protdtipo da primeira fase da NIG, sendo este importante para a corre¢do de
inconsisténcias técnicas além da incorporagdo de sugestdes dos participantes desse processo.

O segundo objetivo especifico compreendia a aplicacdo da NIG “A jornada da Mel”
com estudantes de ensino médio da rede publica estadual do Ceard. Este foi cumprido em
junho de 2023, quando uma parte da equipe de desenvolvimento aplicou a NIG com 20
estudantes de 2° ano do ensino médio da rede publica estadual.

Avaliar a contribui¢do da NIG “A jornada da Mel” no processo de aprendizagem dos
estudantes do Ensino Médio era o terceiro objetivo especifico da pesquisa. Para este,
utilizou-se os seguintes instrumentos de coleta de dados: pré-teste, andlise das

situacOes-problemas disponiveis na NIG e o Instrumento de Avaliagcdo Técnica - Usabilidade.

A partir dos dados, observou-se um melhor desempenho dos estudantes na NIG
quando comparado ao pré-teste aplicado, visto que a menor pontuagdo na NIG foram 7
acertos enquanto no pré-teste, 1 acerto. A média aritmética simples dos acertos dos

participantes na NIG resultou 9,10 de um total de 15 (60,7% de acerto), com desvio padrao

2 Link direto para acesso a NIG “A Jornada da Mel”: https://tushin.itch.io/jornada-da-mel, acessado em 27 de
margo de 2024.
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de 1,26, enquanto no pré-teste foi de 4,25 de um total de 9 (47,2% de acerto), com desvio
padrdo de 2,37. Tal diferenga pode ser explicada pela aprendizagem propiciada pelo jogo e

por contextualizar as situagdes-problemas presentes na NIG, quanto ao pré-teste.

Em relacdo a percepcdo do recurso, perguntou-se aos participantes se a NIG “A
jornada da Mel” fornece um ambiente inovador para a aprendizagem da matematica
financeira. Essa questdo retornou o resultado mais promissor do instrumento aplicado, visto
que de 20 participantes da pesquisa, 19 responderam ‘“concordo totalmente” e 1, “concordo

parcialmente”.

Diante das respostas abertas dos participantes, através de seus relatos, inferiu-se que a
NIG auxiliou os estudantes na constru¢do de conhecimentos sobre matematica financeira,
uma vez que 16 dos 20 participantes, em seus relatos, afirmaram que conseguiram aprender

algo com O recurso.

Como limitagdes, vale citar que algumas ideias ndo foram possiveis de implementar
devido ao tempo do estudo, como, por exemplo: a personagem principal ofertar aulas de
refor¢o de matematica para a comunidade (revisdo dos conceitos trabalhados na NIG) e o
sistema de recompensa de acordo com o nivel de dificuldade da situagdo-problema (moedas

ou estrelas).

Assim sendo, considera-se que essa pesquisa trouxe contribuigdes no cenario do uso
de recursos digitais, criando o conceito de Narrativas Interativas Gamificadas, nos processos
de ensino e aprendizagem em matematica. Entdo, fica a sugestdo para pesquisadores da area
de tecnologias na educagdo, que no desenvolvimento de seu recurso digital, leve em
consideracdo a contextualizacdo da narrativa e das situagdes-problemas, a apresentacio delas
no recurso de forma gamificada, o poder de escolha do jogador dentro do recurso e a
interdisciplinaridade com a disponibilizagao de materiais complementares.

Na perspectiva de trabalhos futuros, almeja-se desenvolver outras fases da NIG “A
Jornada da Mel” tendo como publico-alvo estudantes de ensino médio da Educagdo de Jovens
e Adultos e/ou estudantes de ensino médio de escolas localizadas em zona rural. Além disso,
se almeja investigar como professores de matematica podem fazer uso da NIG em suas aulas,

usando o guia que foi produzido.
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APENDICE A - INSTRUMENTO DE AVALIACAO TECNICA - USABILIDADE:

ETAPA DE VALIDACAO

NARRATIVAS INTERATIVAS
GAMIFICADAS (NIG) APLICADAS AOS
PROCESSOS DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DE MATEMATICA
FINANCEIRA

Instrumento de Avaliacdo Técnica - Usabilidade

* Indica uma pergunta ohrigatdria

1. E-mail *

Dados

2. Nome (somente serd usado para andlise das respostas). *

3. Idade (somente sera usado para andlise das respostas). *
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4. Semestre que esta cursando (somente serd usado para anélise das respostas). *

Marcar apenas uma oval.

) 1° Semestre

) 2° Semestre

) 3° Semestre

) 4° Semestre
() 5° Semestre
) 6° Semestre
) 7° Semestre

() acima do 70 semestre.

5. Vocé ja possui outra graduagéo? *
Marcar apenas uma oval.

() Sim

) Nao

6. Seja possuioutra graduagdo, qual seria?

7. Com vocé qualifica sua experiéncia na educacao basica com a aprendizagem  *
da matematica?

Marcar apenas uma oval.

y

() Tinha facilidade em aprender os conceitos trabalhados nas aulas de matematica.

{

(__) Me esforgava bastante e entdo conseguia aprender os conceitos trabalhados nas
aulas.

) Me esforgava mas tinha dificuldades em aprender os conceitos trabalhados nas
aulas de matematica.

) No geral, ndo conseguia aprender o que era trabalhado em sala nas aulas de
matematica.
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8. Qualifique sua experiéncia enquanto estudante da educagéo basica em
aprender matematica com o uso das tecnologias digitais.

Marcar apenas uma oval.
C Dos professores SEMPRE utilizavam a tecnologia digital como recurso para a
aprendizagem matematica.

C Dos professores QUASE sempre utilizavam a tecnologia digital como recurso para
a aprendizagem matematica.

( Jos professores RARAMENTE utilizavam a tecnologia digital como recurso para a
aprendizagem matematica.

) Os professores NAO utilizavam a tecnologia digital como recurso para a
aprendizagem matematica.

Avaliacdo da NIG

Para cada uma das questdes a seguir, marque a opgao correspondente.

1) discordo totalmente.
2) discordo.

3) indiferente (ou neutro).
4) concordo.

5) concordo totalmente.

9. Euacho que gostaria de usar essa NIG com frequéncia. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

10. Euacho a NIG desnecessariamente complexo. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente
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11.

12.

13.

14.

Eu achei a NIG facil de usar. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos *
para usar a NIG.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

Eu acho que as varias fungdes da NIG estdo muito bem integradas. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

Eu acho que a NIG apresenta muita inconsisténcia. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente
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15. Euimagino que as pessoas (alunos) aprenderdo como usar essa
NIG rapidamente.

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

16. Eu achei a NIG complicada de usar. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

17. Eu me senti confiante ao usar a NIG. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

18. Eu precisei aprender vérias coisas novas antes de conseguir usar a NIG. *

Marcar apenas uma oval.

Disc Concordo Totalmente

Concepgoes finais
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19.

20.

21.

Escreva os pontos positivos da NIG utilizada. *

Escreva os pontos negativos da NIG utilizada. *

Deixe aqui sugestdes para melhorias da NIG. *

Este contelido n&o foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

89



APENDICE B - QUESTIONARIO INICIAL: PRE-INTERVENCAO

A
-ﬁ%ﬁ QUESTIONARIO INICIAL
FEE (Pré-Intervencio) @-
ik #PPGTE
4 l Programa de Pés-Graduacdo em Techologa Educacionall
Q1) Com que frequéncia vocé joga jogos Q5) Se respondeu sim na questao anterior,
digitais? onde utilizou equipamentos tecnoldgicos
T O () para aprender (pode marcar mais de uma
opcao)
4 a 6 vezes por semana ()
1 a 3 vezes por semana () Em casa. ()
Muito dificil eu jogar () Na escola. ()
Nio jogo mais () Espago ptiblico (bibliotecas, ()
museus etc.)
Nunca joguei ()
Espaco privado (lanhouse ou ()
outro)

Q2) Quanto tempo, do dia, vocé gasta com

jogos digitais? e ) o
Q6) Vocé ja utilizou jogos digitais para

Mais de 5 horas por dia () estudar algum conteudo escolar?

Em média de 4 horas por dia () Sim. ()

Em meédia de 2 horas por dia () Nio. ()

Menos de 1 hora por dia ()

Nio jogo () Q7) Como vocé acha que a tecnologia
digital (computadores, celulares, tablets
etc) pode contribuir para estudar

Q3) Qual dispositivo vocé utiliza para contendos escolares?
jogar?

Celular (smartphone) ()

Tablet ()

Computador/notebook ()

Nao jogo ()

Q4) Voceé utiliza equipamentos
tecnologicos para estudar?

Sim. ()

Nio. ()




APENDICE C - TESTE A: PRE-TESTE

i TESTE A

PRETeSTE Y. 2 PPGTE

FEDERAL po CEARA

Programa de Pis-Graduacdo em Tecnologa Educacional

1) (Uncisal) Ao publicar um artigo cientifico,
um pesquisador recebeu um bonus de 15%
sobre o seu salario. Se sobre o seu salario nio
incide nenhum desconto, ndo houve nenhuma
outra bonificacdo e o bonus foi de R$ 975,00,
qual a remuneragdo do pesquisador no mes em
que recebeu o prémio?

A)R$1.121,25
B) R§ 2.096.25
C)R$2.122,05
D) RS$ 6.500,00
E)R$ 7.475.00

2) (IFMT) O Ministério da Saude atualizou as
informacdes sobre a situacdo da febre amarela
no pais. Entre 01/07/17 a 14/06/18 foram
confirmados 35 casos, sendo que 20 vieram a
obito. De acordo com o trecho de reportagem,
a relacdo entre o nimero de 6bitos e o niunero
de casos confirmados de febre amarela é,
aproximadamente, de:

A) 57.14%
B) 56.37%
C) 57.24%
D) 55,71%
E) 57.10%

3) (UNEB-BA)

E dia de Black Friday, mas também de zueira
na internet como mostra 0 meme.

O QUE E A BLACK FRIDAY?

Black Friday é uma expressdo em inglés, que
significa Sexta-feira Negra. E sexta-feira
depois do dia de Agdo de Gragas, ou
Thanksgiving em inglés. Este termo teve
origem nos Estados Unidos, e é um dia
especial porque as lojas fazem grandes
descontos, e, por isso., muitas pessoas
compram presentes para o Natal. Ocorre na
ultima sexta-feira do més de novembro.

A Black Friday, que neste ano foi realizada em
23 de novembro, ¢ a principal data do
calendario do  e-commerce (comgrcio
eletrénico) Dbrasileiro. Contudo o evento
também ganhou a adesdo de lojas fisicas. Se o




@% TESTE A

s PRE-TESTE
UNIVERSIDADE _
FEDERAL Do CEARA

BAPPGTE

Programa de Pos-Graguacao em Tecnologa Educacional

fato que mostra a imagem for veridico em uma
determinada loja, considerando-se o valor, da
esquerda, na imagem, correspondente ao prego
da bolsa no dia anterior a Black Friday, e o
valor da direita correspondente ao prego no dia
da Black Friday, pode-se afirmar que o
consumidor comprou essa bolsa, no dia da
Black Friday, com:

a) 5% de desconto do valor pago, se a tivesse
comprado no dia anterior a Black Friday.

b) 10% de desconto do valor pago. se a tivesse
comprado no dia anterior a Black Friday:

c) 20% de acréscimo do valor pago. se a
tivesse comprado no dia anterior & Black
Friday.

d) 25% de acréscimo do valor pago, se a
fivesse comprado no dia anterior a Black
Friday.

e) 50% de acréscimo pago. se a tivesse
comprado no dia anterior a Black Friday.

4) (UFSM-RS) A chegada da televisdo no
Brasil facilitou o acesso a informacéo. Com o
avango da tecnologia, os aparelhos estdo cada
dia mais modernos e consequentemente mais
caros.Um consumidor deseja adquirir uma
televisdo com tecnologia de ultima geragdo.
Enquanto aguarda o prego da televisdo baixar,
ele aplica o capital disponivel de R$3.000,00 a
juros simples de 0.8% ao més em uma
instituicdo financeira, por um periodo de 18
meses.

O montante, ao final desse periodo, é igual a:

A) RS 7320,00
B) RS 5400.00
C) R$ 4320.00
D) R$ 3432,00
E) R$ 3240,00

5) (UEMT) Um financiadora oferece
empréstimos, por um periodo de 4 meses, sob
as seguintes condigdes:

1*) taxa de 11.4% am(ao meés), a juros
simples;

2%) taxa de 10% am (ao més), a juros
compostos.

Marcos tomou um empréstimo de RS
10.000,00, optande pela primeira condigdo, e
Luiz tomou um empréstimo de R$ 10.000,00,
optando pela segunda condi¢do. Quando cada
um pagou de juros?

6) (Ufersa-RN) Qual foi o capital aplicado a
6% a.m. de juro simples que deu origem ao
montante de R$ 1 960.00 depois de 1 ano e 4
meses?

A)1000.
B) 1 400.
C) 1 200.
D) 1900.
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7) (UEPA) Um carro flex de R$ 30 000,00 foi
vendide por uma concessionaria da seguinte
forma: 60% de entrada e o restante em cinco
prestagdes mensais iguais com juros simples
de 2% ao mes. O valor de cada prestacdo sera
de?

A) RS 2400.00
B) RS 2500,00
C) RS 2640.,00
D) R$ 2860.00
E) R$ 3960.00

BAPPGTE

> [ Programa de Pos-Graguacao em Tecnologa Educacional

8) O salério liquido mensal de uma pessoa é
R$3000.00. Todo mes ela poupa 10% de seu
salario liquido e aplica esse valor em um fundo
que rende juros compostos a taxa de 2% ao
meés. O saldo dessa aplicagdo logo depois de
ela fazer o terceiro depésito € de:

A) R$ 918,12
B) RS 906,00
C) RS 903.00
D) R$ 618,12

9) (Uesc-BA) Em uma aplicacdo financeira a
uma taxa de juros compostos de 2% ao més,
em que foram efetuados trés depositos mensais
de R$ 2 300,00 cada, o valor acumulado na
data do altimo deposito é igual a:

A) 6 900,00.
B) 7 038,00.
C) 7 038,92.
D)7 178.76.
E)7 178,80.
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APENDICE D - INSTRUMENTO DE AVALIACAO TECNICA - USABILIDADE:

APLICACAO NO ENSINO MEDIO

NARRATIVAS INTERATIVAS
GAMIFICADAS (NIG) APLICADAS A0S
PROCESSOS DE ENSINO E
APRENDIZAGEM DE MATEMATICA
FINANCEIRA

Instrumento de Avaliagdo Técnica - Usabilidade

* Indica uma pergunta ohrigatdria

ifP

2.

3.

Dados

Nome (somente sera usado para analise das respostas). *

Idade (somente sera usado para analise das respostas). *

Género *

Marcar apenas uma oval.
) Feminino
) Masculino
| Qutros

) Prefiro ndo informar

Avaliacdo da NIG
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4. Q1) ANIG "A jornada da Mel” fornece um ambiente inovador para a

5

aprendizagem da matematica financeira?

Marcar apenas uma oval.

() Cconcordo totalmente

(") Concordo parcialmente
) Neutro

( 7 Discordo parcialmente

( _ ) Discordo totalmente

Q2) Os conteldos trabalhados na NIG “A jornada da Mel” estdo presentes em
seu cotidiano?

Marcar apenas uma oval.

( 7 Concordo totalmente

( _ Concordo parcialmente
) Neutro

_ ) Discordo parcialmente

;

(") Discordo totalmente

Q3) As situagbes-problemas que a NIG “A jornada da Mel” apresentou estdo
presentes em seu dia-a-dia?

Marcar apenas uma oval.

) Concordo totalmente
i Concordo parcialmente
() Neutro
_ Discordo parcialmente

( 7 Discordo totalmente
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b

Q4) A resolugio dos desafios presentes na NIG “A jornada da Mel” |he ajudoua *
aprender conceitos de matematica financeira?

Marcar apenas uma oval.

() concordo totalmente
: ) Concordo parcialmente
_, ) Neutro
) Discordo parcialmente

(. _ ) Discordo totalmente

Q5) Vocé considera que a NIG “A jornada da Mel” conseguiu contextualizar os  *
objetos de conhecimentos de matematica financeira e favorecer a sua
aprendizagem?

Marcar apenas uma oval.

) Concordo totalmente
) Concordo parcialmente
) Neutro
) Discordo parcialmente

) Discordo totalmente

Q6) A NIG "A jornada da Mel” possibilitou a interagdo com os colegas e a *
construcdo do conhecimento de forma colaborativa?

Marcar apenas uma oval.

y

() Concordo totalmente
i ) Concordo parcialmente
() Neutro

) Discordo parcialmente

) Discordo totalmente
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10.

11.

12.

Q7) Vocé considera que a NIG "A jornada da Me

I" instigou que vocé fosse

protagonista de seu processo de aprendizagem?

Marcar apenas uma oval.

() Concordo totalmente

(_ ) concordo parcialmente
) Neutro
) Discordo parcialmente

—

) Discordo totalmente

Q8) Como a NIG |he ajudou na construgdo de conhecimentos sobre

matematica financeira?

Q9) Com base em uma escala de 1 a 5, avalie como os seguintes
conhecimentos foram apresentados na NIG “A Jornada da Mel":

Marque todas que se aplicam.

1(Muito 2 5(Muito
FiiE) (Ruim) 3(Regular) 4(Bom) 156}
PORCENTAGEM | | L] [] L] []
JUROSIMPLES | | L] ] ] [ ]
JURO 1 1 1 |
COMPOSTO L L L =y

Este contetdo néo foi criado nem aprovado pelo Google.
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magatu

A

@ PROMOGAC

45s0

SUA FATURA PAGA
( PODE RENDER PREMIOS

eletrodomésticos e ar e ventilagdo

" prm
/ 10 prémios de
R$2.5°o §

em crédito na fatura

Cadastre-se em
faturadasorte.com.br
@ participel!

4 OFF

+ até 10% OFF no PIX

que vocé imagina

temno
Magacu

@ Produtos feitos para vocé

Guarda-roupa 8 Portas 4 Gavetas

927
REH-859,90
RS 1.176,10

0UR$ 1.176,10 em 9x de RS 130,68 sem juros

0s melhores da semana

Soféa Retrétil e Reclinavel Cama inBox

Compact 1,50m Tecido Suede Velusoft..
759

RS$-2.057.86

RS 799,90

noPIX (12% de desconto)

ou RS 908,98 em 10x de RS 90,90 sem juros

&

Jogo de Panelas Eirilar Antiaderente de

Aluminio
1760
R§ 499,90

RS 281,20

o FIX

ou RS 289,90 em 6x de RS 48,32 sem juros

Bl

iPhone 11 Apple 64GB Branco 6,1" 12MP
ios
3470
RS-4:761.90
RS 2.898,90
70 PIX (10% de desconto)

ou RS 3.221,00 em 10x de RS 322,10 sem juros

Apple iPhone 13 128GB Meia-noite Tela
6,1" 12MP
1774
R§7:599.90
RS 4.391,10
noPIX (1 de descontc

ou RS 4.679,00 em 10x de RS 487,90 sem juros

353
RE191604
R$ 1.400,80

na Pix

Fritadeira Elétrica sem Oleo/Air Fryer
Mondial
1788
R6-425.99
RS 315,84
OPIX (4% e desconto)
ou R$ 329,00 em 7x de R$ 47,00 sem Juros

Guarda Roupa Casal Hera 8 Portas e 4
Gavetas Rufato

177
R§-1:299,90

R$ 967,10

ou RS 967,10 em 10x de RS 96,71 sem juros

Ar Condicionado Split Hi Wall Philco
12000 BTU/h Frio PAC12000TFM12 22.

|

Ar Condicionado Split Hw Dual Invert
Voice LG 9000 Btus Frio 220V

176
RS 2155 04

R$ 1.935,12

no PiX fe

ouRS 1.648.00 em 10x de RS 164,80 sem juros  ou RS 2.199,00 em 10x de RS 219,90

Fritadeira Elétrica sem Oleo/Air Fryer
Mondial
1901
R5429,99
R$ 3158
O PIX (4% de desconto)
ou R$ 329,00 em 7x de RS 47,00 sem juros

Guarda-roupa Casal com Espelho 4
Portas 4 Gavetas
1153
R§-1:099,00
R$ 626,91
no PIX (5% de denconto)
ou RS 659,90 em 5x de RS 131,98 sem juros
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ANEXO B - PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

UFC - UNIVERSIDADE g Plataforma
FEDERAL DO CEARA// asil

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DO PROJETO DE PESQUISA

Titulo da Pesquisa: NARRATIVAS INTERATIVAS GAMIFICADAS (NIGs) APLICADAS AOS PROCESSOS
DE ENSINO E APRENDIZAGEM DE MATEMATICA FINANCEIRA

Pesquisador: JULIANA EVARISTO COSTA
Area Tematica:

Versdo: 1

CAAE: 61291722.6.0000.5054

Instituigdo Proponente: Instituto UFC Virtual
Patrocinador Principal: Financiamento Préprio

DADOS DO PARECER

Numero do Parecer: 5.589.083

Apresentagdo do Projeto:

Diante do atual cenario decorrido da pandemia do COVID-19, a utilizacdo de tecnologias digitais nos
processos de ensino e aprendizagem ganhou um maior destaque no ambito educacional. Assim, este
projeto de pesquisa propde o desenvolvimento e aplicagdo de

Narrativas Interativas Gamificadas (NIGs), uma proposta de recursos digitais inseridos em um contexto
narrativo, com elementos de gamificagdo. Sera realizada uma pesquisa exploratdria com abordagem quanti-
qualitativa

Objetivo da Pesquisa:

Objetivo Primario:

Investigar as caracteristicas de um framework para o desenvolvimento de Narrativas Interativas Gamificadas
e aplica-las para aprendizagem de

matematica financeira no ensino médio em duas escolas da rede estadual do Ceara.

Objetivo Secundario:

Elaborar uma proposta de framework para desenvolvimento de NIG para o ensino e aprendizagem da
matematica no ensino médio;

Aplicar as Narrativas Interativas Gamificadas, propondo sua utilizacdo na aprendizagem de conceitos
béasicos de matematica financeira no ensinomédio;

Analisar as potencialidades das narrativas interativas gamificadas (NIGs) na aprendizagem de

Endereco: Rua Cel. Nunes de Melo, 1000

Bairro: Rodolfo Teofilo CEP: 60.430-275
UF: CE Municipio: FORTALEZA
Telefone: (85)3366-8344 E-mail: comepe@ufc br
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Continuagdo do Parecer: 5.589.083

conceitos basicos de matematica financeira de estudantes do ensino médio;

Validar o framework com a aplicagdo de uma narrativa interativa gamificada para a aprendizagem de
Matematica Financeira

Avaliar a contribuicdo das Narrativas Interativas Gamificadas no processo de aprendizagem dos estudantes
do Ensino Médio.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Riscos:

A pesquisa ndo apresenta riscos a integridade fisica e mental dos estudantes.

Beneficios:

Como beneficio, os participantes da pesquisa poderdo aprender objetos de conhecimento de matematica
financeira de forma ludica, gamificada e

contextualizada por sua imers&o ao contexto da NIG.

Comentarios e Consideragdes sobre a Pesquisa:
O projeto em questdo esta bem escrito, de boa leitura e entendimento. Esta incluido desenho do estudo,
introdugao, objetivos, metodologia, cronograma e orgamento. A documentagao exigida pela RESOLUCAO

466/2012/CNS/MS que regulamenta os estudos aplicados aos seres humanos esta incluida.

Consideragbes sobre os Termos de apresentagao obrigatoria:

Os termos de apresentacao do trabalho estdo coerentes com o tema abordado e o rigor da

ética em pesquisa.

Recomendacgoes:

O projeto de pesquisa esta devidamente instruido para que o mesmo seja executado. Portanto o parecer &
favoravel a sua APROVACAO.

Conclusdes ou Pendéncias e Lista de Inadequagoes:

Aprovado

Consideracbes Finais a critério do CEP:

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagdo
Informagdes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_DO_P | 05/08/2022 Aceito
do Projeto ROJETO_1948841 .pdf 14:42:41

Endereco: Rua Cel Nunes de Melo, 1000

Bairro: Rodolfo Tedfilo CEP: 60430-275
UF: CE Municipio: FORTALEZA
Telefone: (85)3366-8344 E-mail: comepe@ufc.br
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QRranit

mo

Projeto Detalhado / |08_Projeto_ CEP.pdf 05/08/2022 | JULIANA EVARISTO| Aceito
Brochura 14:42:.02 |COSTA
Investigador
Cronograma 01CRONOGRAMAdocx_220805_14215| 05/08/2022 |JULIANA EVARISTO| Aceito
7.pdf 14:39:05 [COSTA
TCLE / Termos de  [09_TCLE_Responsavel.pdf 12/07/2022 |JULIANA EVARISTO| Aceito
Assentimento / 16:00:23 |COSTA
Justificativa de
Auséncia
TCLE/ Termos de |09 _TCLE_Aluno_Maior.pdf 12/07/2022 | JULIANA EVARISTO| Aceito
Assentimento / 15:59:31 COSTA
Justificativa de
Auséncia
Outros 07_TERMO_DE_COMPROMISSO_PAR| 12/07/2022 |JULIANA EVARISTO| Aceito
A UTILIZACAQ DE DADOS .pdf 15:57:59 [COSTA
Declaracéo de 06_DECLARACAO_DOS_PESQUISAD | 12/07/2022 |JULIANA EVARISTO| Aceito
Pesquisadores ORES ENVOLVIDOS NA PESQUISA. 15:56:56 __|COSTA
Orcamento 05_DECLARACAO_DE_ORCAMENTO_| 12/07/2022 |JULIANA EVARISTO| Aceito
FINANCEIRO.pdf 15:56:12  [COSTA
Outros 04_CARTA_SOLICITANDO_APRECIAC| 12/07/2022 |JULIANA EVARISTO| Aceito
AQ_CEP_UFC.pdf 15:53:53 [COSTA
Declaragdo de 03_Autorizacao_GM.pdf 12/07/2022 |JULIANA EVARISTO| Aceito
Instituicdo e 15:50:54 |COSTA
|Infraestrutura
Declaracdo de 03_Autorizacao_JADER.pdf 12/07/2022 |JULIANA EVARISTO| Aceito
Instituicéo e 15:50:28 |COSTA
Infraestrutura
TCLE / Termos de |02 TERMO_DE_ASSENTIMENTO_LIV | 12/07/2022 |JULIANA EVARISTO| Aceito
Assentimento / RE_E_ESCLARECIDO .pdf 15:49:.05 |COSTA
Justificativa de
Auséncia
Folha de Rosto Folha_de_rosto_ok.pdf 12/07/2022 |JULIANA EVARISTO| Aceito
15:47:25 |[COSTA
Outros 04_QUESTIONARIO_FINAL.pdf 17/05/2022 | JULIANA EVARISTO| Aceito
11:35:24 [COSTA
Outros 03 _TESTE_B.pdf 17/05/2022 | JULIANA EVARISTO| Aceito
11:35:05 [COSTA
Outros 02_TESTE_A.pdf 17/05/2022 | JULIANA EVARISTO| Aceito
11:34:43 [COSTA
Outros 01_QUESTIONARIO_INICIAL.pdf 17/05/2022 | JULIANA EVARISTO| Aceito
11:34:20 [COSTA

Situagao do Parecer:

Aprovado

Necessita Apreciagao da CONEP:

Endereco: Rua Cel Nunes de Melo, 1000

Bairro: Rodolfo Tedfilo CEP: 80430-275
UF: CE Municipio: FORTALEZA

Telefone: (85)3366-8344 E-mail:

comepe@ufc.br
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Nao

FORTALEZA, 18 de Agosto de 2022

Assinado por:
FERNANDO ANTONIO FROTA BEZERRA

(Coordenador(a))
Endereco: Rua Cel Nunes de Melo, 1000
Bairro: Rodolfo Tedfilo CEP: 60430-275
UF: CE Municipio: FORTALEZA
Telefone: (85)3366-8344 E-mail: comepe@ufc.br
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