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Apresentacao

Este produto técnico-tecnologico (PTT) € fruto da
pesquisa de mestrado desenvolvida a partir da investigagao
sobre as Tecnologias Moveis e Ubiquas para o ensino da
Educag¢ao Financeira Escolar nos Anos Iniciais. Nesse
sentido, apresentamos no decorrer desse material como foi
realizada a construcdo dos jogos e a proposta aplicada ao
ensino da Educagdo Financeira Escolar desenvolvida a
partir das tematicas: A historia do dinheiro, Valor das
coisas, Usando melhor o dinheiro e Como ganhar dinheiro.

Assim, os jogos foram desenvolvidos na plataforma e-
futuro a partir de cada tematica selecionada, sendo esse o
produto final gerado por essa pesquisa.

Desejo a todos os colegas que desfrutem da proposta
elaborada, no qual foi idealizada com muito carinho para os
docentes que pretendam utilizar na sala de aula diferentes
metodologias para o ensino da Educacdo Financeira

Escolar.




Introducao

A presente pesquisa faz um aporte bibliografico sobre
as tecnologias moéveis e ubiquas ao constituirem um espaco
de conectividade na cultura contemporanea, assim, ampliando
o didlogo sobre a cibercultura que promove a recriacao das
informacdes e conhecimentos. Além disso, propomos a
elaboracdo de uma sequéncia didatica e jogos digitais criados
na plataforma e-futuro, que investigara a aplicabilidade das
tecnologias moveis no ambiente escolar.

Com isso, evidéncia a contribuicio dos Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVA) para a conectividade dos
alunos em qualquer lugar. Destarte, os jogos criados na
plataforma foram trabalhados com os alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental I, com o intuito de criar um ambiente
interativo por meio da utilizacao das tecnologias moveis para
o ensino da EFE, sua relacdo com o dinheiro e aplicabilidade

no cotidiano.




Fundamentacao Teorica

O presente Produto Técnico- Tecnoldgico- PTT € o
resultado de um estudo exploratério com base no aporte
tedrico sobre as possibilidades das Tecnologias Moveis e
ubiquas no ensino da Educacdo Financeira Escolar (EFE).
Nesse sentido, para atender os objetivos propostos desta
pesquisa, utilizamos os pesquisadores Campos (2012);
Bicudo (2005); Kistemann (2011); Pessoa, Muniz e
Kistemann Jr (2018); Santos (2017); Silva (2017), entre
outros tedricos. Para a coleta e andlise de dados, utilizamos
Damiani (2012) e Bardin (2006), bem como um questionario
semiestruturado e diario de bordo.

Nesse sentido, € importante ressaltar que o PTT
apresenta-se como uma instrucdo para os professores
desempenharem a proposta da atividade na sala de aula,
partindo da discursao tedrica ja abordada no corpo do texto da
dissertacdo. Além disso, utilizar os aparelhos moveis
proporcionam espacos de conectividade, criando ambientes
proximos na relacdo com o tempo € espago € no ensino e

aprendizagem da EFE.




Construindo o jogo

Os jogos desenvolvidos foram elaborados na plataforma e-
futuro, no site: https://www.efuturo.com.br
/index.php?logoff=1. O primeiro passo € a criagdo da conta no
botdo crie seu cadastro, como observamos na figura 1, apds o

preenchimento o acesso a plataforma € liberado.

Figura 1- Cadastro

Crie seu Cadastro E muito simples, faca parte da nossa Rede de Conhecimentos

Escolher arquivo |Nenhum arquivo selecionado

Nome Completo

Ses
Data Nascimento ~‘

Email
Digite a senha:

Senha

Confirme a Senha

Confirme sua Senha
Digite nimero WhatsAppp:

Fonte: https://www.efuturo.com.br/registro.php




Na pégina principal do participante no lado direito existe algumas opg¢odes
que forneceram os comandos para a criagdo dos jogos. Primeiro clica na aba
"Criar Material", apds isso escolha uma categoria de acordo com seu
objetivo. Ap6s a escolha click no plano desejado e comece a elaborar o jogo,
delimitando: Titulo, categoria e a quantidade de itens que serd utilizado,
nesse caso do jogo de palavras devemos utilizar de no minimo 30 e maximo
50 palavras. Além disso destaco em vermelho na segunda imagem a
descri¢cdao do jogo e a chave de acesso, esse ultimo item de seguranga para
acesso ao link do jogo, como podemos visualizar na figura 2.

A chave de acesso deve ser compartilhada para os individuos que usaram
o link para acessar o jogo, caso solicitado digitar a chave de acesso.

Figura 2- Criando o jogo

,
ymy\qggcmmgm ® CriarMaterial ~  Materiais v Conexdes  Perfil  Sair

Criar meu Jogo de Palavras

Criar Quebra-Cabeca - Puzzle - Raspadinha

a by N - Criar meu Jogo de Perguntas e Respostas - Quizz

5 o~ B Criar Jogo da Memoria
MERCIA CRISTINA 1 3 o 1 jp—

cares (pontos)120 e i 1“:.' — B Criar Interacdio Online

uindo: €

uido por: @ - .. ) I8N Criar Meu Repositorio de Materiais Pedagogicos

Criar Textos/Poesias

Descricdo do jogo (opcional): 255 caracteres Importante, a dica deve ser Unica para cada palavra.

Nova Palavra
Caca-palavras

Apagar

Nome Palavras Jogo | Gravar

Como ganhar dinheiro? + Adicionar Palavras () i i § )

Chave: 47208PALAVRAS. Efuturo 652 Experimente seu Jogo. Clique nos links abaixo:

Alividade para desenvolver o Jogo Caca-palavras - Jogo Forca - Futebol com Palavras - Quiz -
pensamento sobre formas de ganhar Sl T Curtida do Saber - Roleta do Saber - Caminho do Saber

dinheiro. "a:avm' i s Ll Palavra Chave: 46723PALAVRAS_Efuturo_131
Total de palavras cadastradas: 15 POiEVIEE SOU 1000 hoara
mais interessante para

ouem for desafiado ADACAR A | 117 Earmac Ao arnnamizar

Fonte: https://www.efuturo.com.br/criarjogospalavras.php




Proposta aplicada ao ensino da
Educacao Financeira Escolar

A proposta elaborada teve como publico alvo os alunos do 5° ano do
Ensino Fundamental. Cada momento teve duragao de 2 horas, divido em
4 encontros na modalidade hibrida, ou seja, na aplicacdo da proposta
existiu encontro virtuais € presenciais.

No primeiro dia de aula dividimos os alunos em dois grupo, ja que
estdvamos no sistema hibrido o grupo A e B.

Primeiro momento grupo A: Explicacdo sobre as atividades a
serem realizadas e a sondagem dos conhecimentos prévios por meio do
jogo concreto da roleta. A missdo era rodar a roleta, responder as
perguntas relacionada aos gastos e juntar a maior quantidade possivel de
dinheiro por meio dos acertos. O mesmo grupo também acesso o link do
jogo digital em casa e socializou seus resultados no grupo de estudo.

Segundo momento grupo B: Explicacdo e sondagem sobre os
conhecimento prévios por meio de video conferéncia. Apé6s foi

socializado o link do jogo a histéria do dinheiro, disponibilizado:




qﬁp::::uz:za:m""-m-g

Por meio desse link os alunos tiveram acesso ao jogo em forma

de quizz com imagens sobre curiosidade e contexto histérico que

levaram ao surgimento do dinheiro, exemplificada na figura 3.

Figura 3- A histéria do dinheiro

Quem Quer Ser Um Milionario?

Quizz: A hicioria do dinheino. Jogo relacionaco 2 hatdna do Snhairo a0 0Ngo dos sénios
Perpuntas: / 11 Total Acerto:  Total Erro

Y pa' TavrE Salario surgiu para representar o pagamentos dos
Romanos. O que eles recebiam como pagamento?

FasN
(D
I BE

Banana

Farinha

Destaco em vermelho a
quantidade de perguntas, ao lado
0 jogador acompanha os acertos
e erros € no final da pagina tem
o cronometro de quantas
pessoas  ja  acessaram e
realizaram o jogo. Vale lembrar
que a pagina fica aberta e outras

pessoas podem entrar na rede e

jogar os jogos criados na

plataforma.

Na segunda aula realizamos em Unica etapa com a presenca de todos

os alunos por meio de video conferéncia. Inicialmente realiza-se um

levantamento prévio sobre a temadtica: Valor das coisas, buscando

compreender os saberes dos alunos, nesse momento o professor abre o

dialogo e ao finalizar lanca a proposta de realizar o jogo através do link:




Na terceira aula em etapa unica, realizamos as interacdes via video
conferéncia, de forma a elencar possibilidades em relacdo a tematica:
Como usar o dinheiro? Nessa etapa, realizamos o levantamento dos
setores prioritdrios que os alunos relataram para gastar o dinheiro
familiar e como isso ocorrer em suas residéncias. A partir desse momento

foi proposto um caca-palavras, acessado através do link :

O caga-palavras possui um novo mecanismo que € a marcagao do
tempo, nesse sentido o professor pode delimitar pontuacdo extra para
quem realizar a atividade no menor tempo possivel, como podemos
visualizar na figura 4. Outro recurso relaciona ao toque, em aparelho
moveis ao achar as palavras € sé arrastar com o dedo facilitando a

interacdo entre o jogador e os artefatos moveis.

Figura 4- Caca-palavras
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Fonte: A autora (2021)




Na quarta e ultima etapa momento de socializacdo presencial com os
alunos e a finalizacdo do torneio por meio da curtida do saber, acessado
através do link :

Nesse etapa final, os alunos foram dividido em grupos, aquele grupo que
conseguisse finalizar primeiro obtendo a maior pontuacao nas curtidas seria o
vencedor. Destaco que, nesse jogo os alunos mediante sinal deverao ao
mesmo tempo clicar em entrar, no lado esquerdo existem 3 sessdes que 0s
alunos podem clicar e solicitar as ajudas. A cada pergunta respondida
corretamente, passa para uma nova pontuacao que pode ser acompanhada pelo
ranking no lado direito, como observado na figura 5.

Figura 5- Curtida do saber

Diminuir os gastos com a finalidade de realizar sonhos.

N » 500.000

125.000

32.000
16.000
8.000
4.000

‘ ECONOMIZAR
2 2.000

400

Fonte: A autora (2021)

Por fim, foi realizado os agradecimentos e permeacao da equipe

vencedora do torneio.




Consideracoes Finais

A proposta desse Produto Técnico-Tecnolégico (PTT)
baseia-se na socializagdo dos jogos construidos na
plataforma e-futuro de acordo com as temaéticas: Educagao
Financeira Escolar, objetos de pesquisada dessa dissertagao.
Vale destacar que, na plataforma os professores podem
elaborar diversos jogos com diversos layout, de acordo com
o planejamento e objeto de aprendizagem.

Por fim, desejamos que o exposto contribua de forma
produtiva para o desenvolvimento do ensino e aprendizagem
da Educacao Financeira Escolar, motivando os professores e
alunos para as possibilidades do uso das tecnologias moéveis
nas aulas de Matemadtica. Nesse sentido, os jogos
demonstram ampliar aspectos relacionados a didética,
motivando o alunado de forma participativa com atividades
criativas despertando elementos favordveis a aprendizagem

da Matematica.
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