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RESUMO

O presente artigo apresenta uma experiéncia de pesquisa associada ao ensino e a aprendizagem
no Instituto Federal do Maranhdo, Campus Coelho Neto, utilizando-se de metodologias ativas
de ensino, tais como Aprendizagem Baseada em Projeto (ABProjet), Gamificagéo e Storytelling
no ensino de Finangas no curso Tecnico Integrado de Administracdo. Para a realizacdo desta
pesquisa exploratdria sobre artigos a respeito da tematica, desvendando as possibilidades de
aplicacdes. Com intuito da construcdo do enredo para a narrativa e captura de problemas
gerenciais, sucedeu-se a entrevista com o proprietario e gerente de uma empresa local, o
Provedor de Internet GPI situado na cidade de Coelho Neto. A partir da coleta dados foi
construido um banco de dados que simulavam as situacdes presentes d e financgas de curto
prazo e longos, e seus correspondentes registros financeiros. Por meio da narrativa e a planilha
com dados, os desafios foram moldados através da ABProb em uma dindmica de jogo aplicada
a busca de solucdes financeiras.

PALAVRAS-CHAVE: Artigo completo, Normas cientificas, Congresso, Realize, Boa sorte.

1. INTRODUCAO

No mundo contemporaneo tornam-se imprescindiveis inovacgdes na educacdo, a fim de quebrar
os paradigmas que ditam o comportamento dos alunos e professores no ambito escolar. Nesse
sentido, as metodologias ativas combinadas com as tecnologias sdo alternativas impactantes
para romper tradicdes com técnicas aplicadas ao ensino, proporcionando aos estudantes novas
experiéncias que possam elevar a qualidade da sua formacao.

A utilizacdo de metodologias ativas na educacdo tornam-se estratégias positivas, visto que
colocam os discentes como elementos centrais e atuantes no processo de ensino-aprendizagem,

impulsionando-os a serem participantes, dindmicos e responsaveis pelo seu desempenho no

Técnica em Administragio do Instituto Federal do Maranhdo (IFMA), vitoria.costa@acad.ifma.edu.br;
2Técnico em Administragdo do Instituto Federal do Maranhdo (IFMA),dasilvaoliveirac63@gmail.com; e
3 Professor EBTT no Instituto Federal do Maranhdo, Campus Coelho Neto, mestre em Administracio pela
Universidade Federal da Bahia (UFBA), daniel.barroso@ifma.edu.br.
(83) 3322.3222

contato@conedu.com.br
www.conedu.com.br



mailto:vitoria.costa@acad.ifma.edu.br
mailto:dasilvaoliveirac63@gmail.com
mailto:daniel.barroso@ifma.edu.br

> CONGRESSO

processo de retengdo de conhecimento. Entretanto, quando ndo planejadas adequadamente

podem gerar efeitos contrarios, cabendo reflexdes e adequagdes sobre essas praticas.

As metodologias ativas possuem diversas técnicas propensas a assimilacdo de contetdos. Com
destaque, a Gamificagao carrega “elementos de jogos em contexto que ndo sao jogos” e avivam
conteidos através de exercicios educacionais. (DETERDING, 2010). A mesma se combina a
Aprendizagem Baseada em Problemas (ABProj), a qual promove em problemas ficticios ou
reais a conexdo das teorias a desafios. E para tecer a trama que cinja os discentes, 0 método
Storytelling acrescenta ingredientes a narrativas cativantes em histérias como maneiras de
situar saberes transmitidos a contextos para além das salas de aula. (FILHO; RIBEIRO, 2016;
ALLEN; ACHESON, 2000).

Dessa forma, essa pesquisa possui como objetivo verificar a aplicacdo de trés métodos ativos
com finalidade de formar experiéncias conectadas a matéria programatica da disciplina de
Administragdo Financeira no curso integrado de Administracdo, abordando como
guestionamento central: De que forma as metodologias ativas podem ser aplicadas no ensino e
aprendizagem a respeito de fluxos de caixa? Assim, essa experiéncia € relevante por
proporcionar ao ensino brasileiro inovacgdes no ensino-aprendizagem, o qual busca melhorar a
performance dos discentes no cendrio educacional.

A estrutura deste artigo é constituida por esta introducéo, onde sdo apresentados o contexto, o
objetivo e problema da pesquisa; do referencial teérico com a descri¢do dos principais conceitos
a respeito das metodologias ativas, especialmente, da Gamificacdo, Storytelling, Aprendizagem
Baseada em Problemas e afora a tematica de Financas da pratica representada nessa pesquisa.
Em seguida séo descritos os métodos empregados e por fim, sdo detalhadas as experiéncias nos

resultados e fixados os mais importantes achados com as consideracdes finais.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 GAMIFICACAO

A conceituacdo recente da Gamificacdo remonta sua origem aos treinamentos militares, mas s
a partir de 2010 ganhou, com a popularizacdo dos games, aplicacdes atuais (ARAUJO;
CARVALHO, 2014; PAPERT, 2008). Nos negdcios, dispds seus elementos reunidos com o
efeito de motivar, engajar e fidelizar clientes e usuarios em programas de marketing
(ZICHERMANN; CUNNINGHAM, 2012).
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Jé& na educacdo, a Gamificacdo (Gamification) teve o design de jogos atribuidos a contextos de

ndo game, com elementos de narrativas, midias digitais, sistema de feedback, recompensas, a
existéncia de conflitos, competicdes e possibilidades de cooperagdo. Tudo isso compreendidos
com base nas regras para avancar a niveis crescentes de dificuldades em seguidas tentativas até
atingir o objetivo principal, claramente, da interagcdo, engajamento e motivagdo dos jogadores
para o aprendizado codificado como desafios. (FARDO, 2013; ZIECHERMANN; LINDER,
2010)

Segundo Pescador (2010), os games potencializam aprendizagens em diversas areas do
conhecimento. No entanto, sdo emergentes e reline poucos relatos, até entdo, apesar das diversas
experiéncias em processos educacionais que incentivam a solugéo de obstaculos e mantém o
interesse dos novatos aos mais experientes, recompensando a geracdo de novas ideias,
aumentando a confianca ao fazerem com que os jogadores percam o medo de errar e torcam
por vitérias (WERBACH; HUNTER, 2012).

Araujo e Carvalho (2014) acrescentam que para a experiéncia seja gamificada e realmente
envolvente a simulagédo pode ser enriquecida com elementos de jogo levando em conta as atuais
potencialidades tecnologicas, como dispositivos moveis, QR codes3, quizzes, videos, tanto pela
edicdo e como pela pesquisa, e a realidade aumentada para entrever 0s personagens e Cenarios.
Apesar de possibilitar aplicagdes robustas Falcao, Leite e Tenorio (2014) advertem que “utilizar
tal ferramenta somente para fornecer contetidos e avaliar a aprendizagem” podera ocasionar o
desinteresse do educando que gradativamente diminuira seus acessos ao site ou aplicativo,

recorrendo a0 mesmo apenas para acessar materiais de estudo.

2.2 APRENDIZADO BASEADO EM PROJETOS (ABProj)

Projetos sdo empreendimentos de prazo determinado que visam solucionar necessidades ou
conquistar oportunidades e interesses de pretendes, sejam individuos ou organiza¢fes. Com a
finalidade pedagogica, sua existéncia é datada desde o século XVII na Italia, no Ensino
profissionalizante na area de Arquitetura (KNOLL, 1997).

Na era contemporanea John Devey e William H. Kilpatrick sdo considerados como precursores

da Aprendizagem Baseada em Projetos (ABProj), constituida como uma forma de metodologia

ativa, na qual se estende o processo de conhecimento estruturado por exercicios reais que
contendam a préatica em diversos contextos. (MOURA; BARBOSA, 2011; BERBEL, 2011)
Conforme Nogueira (2014), os beneficios da Aprendizagem Baseada em Projetos podem ser
sintetizados pelos pontos:

* Proporcionar um trabalho com procedimentos predeterminados em briefings4;
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* Possibilitar o entendimento e uso das diferentes formas de aprendizagem no alcance das

competéncias previstas para o projeto;

» Despertar a autonomia, criatividade e conduzir as relag@es interpessoais, cooperacgao e preparo
para enfrentar adversidades; e

» Tomar decisdes para os problemas apontados. 4 Briefing ¢ o termo em inglés que significa o
conjunto de informacdes e instrucdes.

Apesar da ABProj ndo ser nova, essa abordagem converge ao modelo pedagdgico esperado para
os ambientes de aprendizagem atuais focados em “aprender fazendo” e envolvendo os grupos
de alunos em elaboracdes efetivas de produtos e servigos. Para isso, professores tém o papel de
assegurar o processo continuo de crescimento dos alunos desde a inten¢do, o planejamento, a
execucdo e o julgamento. (SANTORO; BORGES; SANTOS, 2002; KILPATRICK, 1926)

3. METODOLOGIA

Esse estudo possui um carater exploratorio, pois existem poucas experiéncias de metodologias
ativas voltadas para a area de administracdo. Além disso, a mesma esta caracterizada como
descritiva ao relatar uma vivéncia de ensino e aprendizagem aplicadas a um componente
curricular, com a participacdo de 37 alunos do curso técnico de Administracdo do Instituto
Federal do Maranhdo, Campus Coelho Neto.

Quanto aos procedimentos de coleta de dados, primeiramente, foram realizadas pesquisas
bibliograficas sobre as metodologias ativas, com o objetivo de encontrar os melhores métodos
para inserir no ensino. Em seguida, foi entrevistado o empresario, Estefane, da empresa GPI, o
maior provedor de internet na cidade de Coelho Neto (MA). Ap0s a sua autorizacdo, foram
respondidas perguntas do roteiro pré-estabelecido que relacionou a histéria empreendedora,
considerando os aspectos financeiros na abertura, durante a consolidacao do negdcio e no atual
processo de expansao.

A analise dos dados se deu através da dindmica de jogos, apresentada em forma de avaliacéo,
observando-se o comportamento dos discentes, bem como as interacGes e o desempenho

individual e em equipe em relacdo aos desafios propostos. Durante a execuc¢do, os alunos foram

instruidos por pesquisadores quanto a utilizacdo de fungdes avancadas no excel.

4. RESULTADOS E DISCUSSAO
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Os achados da pesquisa séo resultados de diferentes momentos do seu desenvolvimento desse

estudo. A roteiro da entrevista capturou informacGes expressivas ap6s o0 levantamento
bibliografico sobre as metodologias ativas aplicadas ao ensino de Administracdo, assim como
0 gerenciamento financeiro de curto prazo. Depois de refletir os dados, se reproduziu os
principais rotinas e eventos nos registros financeiros do banco de dados, que referiram os alunos
quanto as adversidades reais enfrentadas pelo negdcio. Os dados da entrevista e banco de dados
subsidiaram o enredo tecido pelo estudo de caso, com o intuito de lancar o desafio a ser
solucionado pela turma em avaliag&o.

Figura 1 - Integracdo da pesquisa a experiéncia de Metodologia Ativa

ENTREVISTA SIMULAGAO DO CONSTRUGAO DO APLICAQZ\Q DA
BANCO DE DADOS ESTUDO DE CASO AVALIACAO
(DESAFIO)

Fonte: Elaborado pelos autores.

4.1 AENTREVISTA SOBRE O CASO DO PROVEDOR GPI

No inicio da entrevista, o Sr. Estefane rememorar a trajetéria empreendedoras que trilhou até
fundar o provedor GPI: “Antes desta empresa, tinha aberto aos 16 anos a primeira escola de
informatica na cidade. [...] S6 por volta de 2000, que em parceria com cubanos, constitui esta
organizacdo, ainda com a transmisséo de internet via radio. Atualmente, a organizacdo esta em
uma situagdo positiva e vamos expandir para outras cidades”.

Na entrevista com o empreendedor a frente da empresa GP1 Provedor de Internet na cidade de
Coelho Neto (MA), Sr. Estefane, pode-se identificar os impasses financeiros vivenciados pela
organizacdo, além das informacdes sobre fluxo de caixa e histérico do negocio. Dentre as
dificuldades financeiras, o entrevistado expds: “os elevados impostos cobrados pelo Estado e a
lentidao na aquisigdo de financiamentos nos Bancos sdo empecilhos”. Conclusdes semelhantes
foram encontradas por Silva (2014), demonstrando que os altos impostos sdo entraves para a

continuidade e progressividade de empreendimentos e que a burocracia em concessdes de

financiamentos podem desacelerar as expansdes.

Em outro ponto se abordou o gerenciamento de curto prazo, detidamente quanto ao fluxo de
caixa da organizacdo. No tocante a esses registros didrios o entrevistado relatou que “os planos
mais rentaveis sdo os de 3MB; e as maiores despesas estdo concentradas no processo de

transmissao de links e quadro de funcionarios”. Nota-se 0 dominio do controle das informacdes
(83) 3322.3222
contato@conedu.com.br

www.conedu.com.br



N s
Eonedi ENCACAD
financeiras e contabeis pelo empreendedor, essenciais para a analise dos resultados. (NETO et

al., 2002)
Os investimentos também fazem parte do planejamento das financas da firma no que tange a

sua expansdo. O gestor declarou: “todo investimento esta vinculado com a compra de fibra
Optica para a expansao da empresa”. A partir disso, fica evidente que existe uma preocupacgao
da empresa em ampliar os servigos da GPI e atingir novos clientes. Na concepcao de Aaker (

2009) isso é imprescindivel para a vitalidade e satde de qualquer empresa.

4.2 SIMULACAO DO BANCO DE DADOS

O banco de dados (figura 2) e representacéo registros ficticios que simulam o livro diario da do
Provedor GPI. Nele foram inseridos os fluxos de receitas, despesas e investimentos sem
completude dos dados, com a intencdo de provocar a discussdo dos integrantes para a
classificagéo correta das entradas e saidas, assim como o grupo de contas sintético e analitico a
que pertencem.

Figura 2 - Simulagao do banco de dados do livro diario de caixa
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Fonte: Elaborado pelos autores

Por meio desse banco, os discentes foram encarregados de classificar as receitas e despesas em

contas operacionais, financeiras e administrativas, além de identificarem o dado que

correspondia ao fluxo de investimento. Em seguida, tiveram que julgar as entradas e saidas,
elaborando reflexdes e decisdes para a resolugdo dos problemas financeiros da organizagéo,

como a falta de caixa, sincronizacdo do ciclo de pagamentos e recebimentos e outros.
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4.3 CONSTRUCAO DO CASO PARA O ENSINO

Com referéncia ao estudo de caso (figura 3), a metodologia ativa de Storytelling aludiu uma
narrativa que evidenciasse tanto o contexto histérico quanto a situacdo financeira da empresa
reproduzindo de forma breve os acontecimentos descritos durante a entrevista e vinculados ao
banco de dados. Dessa maneira. no estudo de caso foi apresentada a empresa GPI, o personagem
central, as etapas que incentivaram o empreendedorismo e a contextualizagdo quando segmento

de mercado local e a fase atual da empresa.

Figura 3 - Estudo de Caso do Provedor GPI

Estudo de caso — Provedor GPI

Desde muito cedo, Estefane estda no ramo da computacao. Foi
pioneiro a abrir uma lan house em Coelho Neto. Ainda como (?’
funcionario do departamento de tecnologia do Grupo Joao Santos, a v’
maior empresa da cidade, o Sr. Estefane costumava participar de ¢ Proved.
feiras tecnolégicas e em uma dessas oportunidades conheceu dois ) -
cubanos e recebeu uma proposta para abrir um provedor de internet
no municipio, transformando-se no Unico fornecedor desse servigo
por alguns anos. Atualmente, com uma receita crescente e
perspectivas de vendas animadoras, a sua empresa GPl esta em um
processo de expansao para trés cidades vizinhas. Para isso,
conseguiu aprovar no Banco do Brasil um financiamento de 300 mil

reais a uma taxa de 1,5% a.m apés um ano de espera. O pagamento j
foi acordado em 24 meses. Esse capital sera aplicado nos investimentos de infraestruturas de
novas lojas, expansao da tecnologia de fibra 6tica e no aumento de estoque de roteadores.
Com a caréncia de dois meses para comegar a pagar o valor das prestagées do empréstimo,
ele precisara aumentar o seu faturamento e tornar-se ainda mais eficiente, reduzindo algumas
despesas e aumentando a receita, a principio com o mesmo numero de funcionario que hoje
possui.

Para auxilia-lo nessa missao, os técnicos em Administragcao do IFMA devem fornecer uma
analise financeira sobre o seu fluxo de caixa diario (dados ficticios), deixando o empresario
ciente de decisdes financeiras que precisara tomar, ou que deveria ter escolhido anteriormente.

Fonte: Elaborado pelos autores.

Com o desafio de continuar o crescimento da empresa, 0 Estudo de caso instigou as equipes e
alunos a refletirem solugdes préprias e singulares ao estagio presente sociedade empresarial. O
resultado verificado foi a intensa discussdo sobre descobrir o real diagndstico da situacéo

financeira da empresa e as possibilidades de resolucéo.

4.4 A APRENDIZAGEM BASEADA AOS PROBLEMAS DE FLUXO DE CAIXA
No desenvolvimento da dindmica, os estudantes tiveram que encontrar o0s qr codes espalhados

na Instituicdo de ensino, em seguida, utilizaram os seus smartphones para escanea-los e

desvendar os enigmas sobre a localizacdo dos bancos de dados, que estavam sob dominios dos
funcionarios. Na etapa posterior, os alunos tiveram que responder uma série de questionamentos
sobre fluxo de caixa para a obtencdo dos bancos de dados; e, por fim, ocorreu a aplicacdo do
teste, o qual tinham que resolver os problemas propostos pelo docente, sendo esse teste

constituido de uma histdria sobre a empresa estudada.
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A respeito da execugdo do desafio do fluxo de caixa (figura 4), a imagem 1 denota a

decodificagédo do gr code por uma discente; a segunda, representa a etapa de obtengdo do banco
de dados, mediante a resolucéo de questdes propostas pela funcionéria da mesma Instituicéo de
ensino; e , finalmente, a terceira que evidencia os estudantes utilizando o banco de dados no

excel para a solucdo de problemas propostos pelo docente.

Figura 4 - Realizag&o do desafio do fluxo de caixa

Fonte: Elaborado pelos autores.

Nessa etapa, percebeu-se que houve uma facilidade dos alunos em encontrar os gr code e
desvendar a localizacdo do banco, atraves das pistas evidenciadas nesse momento (1). No
entanto, verificou-se que no segundo momento (imagem 2) alguns alunos demonstraram
dificuldades em passar essa etapa, pois nao estavam conseguindo resolver as questdes
promovidas pelos servidores, mas mesmo havendo esse empecilho, todos passaram para a
terceira fase (imagem 3). Quanto esta fase, observou-se que os discentes expressaram dominio
no manuseio do excel, entretanto, no primeiro teste, houve muitos equivocos quanto a
classificacdo das contas, demonstrando que o0s conhecimentos tedricos sobre o fluxo de caixa
sdo fundamentais para a obtencdo de um bom desempenho. Mas, no segundo teste, todos

obtiveram uma performance excelente.

CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer da aplicacdo das metodologias ativas no ensino de Financas, tais como
Gamificacdo, Aprendizagem Baseada em Problemas e Storytelling, constatou-se que o emprego
desses métodos podem gerar efeitos negativos, quando ndo planejados adequadamente,
destacando-se a importancia do planejamento por parte dos professores na elaboracdo de

atividade que incluam esses métodos.
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Através da entrevista com empresario Estefane, percebeu-se os problemas financeiros

que dificultam o rendimento econémico da organizacao, ressaltando-se a relevancia do Estado
e das Instituicdes Financeiras em incentivar os empreendedores, mediante a reducéo de tributos
e burocratizacdo na aquisicdo de financiamentos com intuito de facilitar a consolidacdo
econdmica das empresas. Além disso, vale enfatizar a importancia dos dados fornecidos para
a construcdo da dindmica, o qual tornou mais realista ao possivel de uma situacdo vivida pela

empresa.

Portanto, para se ter resultados positivos em relacdo em as metodologias ativas é
necessario planejamento, conclui-se que este trabalho € satisfatorio pois poderé auxiliar o
professor a criar uma forma alternativa e eficiente em aplicar 0s métodos ativos assim

proporcionar ao aluno p6r em prética a teoria apresentada em sala de aula.
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