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RESUMO 

A inserção de tecnologias no ambiente educacional tem proporcionado recursos para 

dinamizar o ensino e torná-lo cada vez mais atrativo. Assim, uma dessas ferramentas que 

podem auxiliar tanto professor quanto aluno nesse processo de potencialização dos métodos 

de aprendizagem são os Softwares Educacionais. A presente pesquisa teve como objetivo 

avaliar o uso de uma ferramenta educacional no ensino e aprendizagem de um conteúdo 

pertinente à microeconomia: o Modelo de Oferta e Demanda. Para isso, o software foi 

utilizado por um total de 75 indivíduos, sendo estes 65 alunos de graduação que cursam uma 

disciplina de introdução à Economia na Universidade Federal de Alfenas, e os outros 10 são 

pessoas de qualquer grau de ensino sem restrições prévias. Ao final, os participantes 

responderam um questionário contendo três seções, com o intuito de avaliar o aprendizado 

após o uso do software, a eficiência como material didático e questões técnicas de 

usabilidade. Como resultado, a utilização do software contribuiu no processo de ensino e 

aprendizagem do modelo de Oferta e Demanda destacando-se como um recurso educacional 

satisfatório.  

Palavras-chave: Software educacional. Oferta e Demanda. Aprendizagem. 

 

1.  Introdução 

 

Os métodos de ensino e aprendizagem têm inserido constantes questões em meios 

educacionais. A relação como um conteúdo chega até outro receptor estabelece um 

paradigma, sendo que o objetivo central é conseguir maximizar uma melhor 

transmissão/absorção. Surge, então, a necessidade da escolha de estratégias com várias e 

expressivas práticas sugeridas ao aluno, objetivando ultrapassar seus dados iniciais sobre o 

objeto do conhecimento (ANASTASIOU, 2004). 

Nesse contexto, pode-se denotar um campo em ascensão: os sistemas computacionais 

educacionais, ferramentas desenvolvidas com o intuito de contribuir para o processo de ensino 

e aprendizagem (SILVA et al., 2014). Esses sistemas têm sido utilizados por educadores de 
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todos os níveis de ensino, não se limitando a níveis específicos de instrução, nem à educação 

à distância ou presencial, mas envolvendo todos os campos educacionais e processos. 

Um software educacional (SE) propicia ao estudante um ambiente completamente 

interativo que possui instrumentos que o tornem participante ativo no processo de 

aprendizagem. Para Rojas (2008): 

 

Um ambiente de aprendizagem interativo e cooperativo é aquele onde, além dos 

instrumentos interativos, os estudantes e os professores podem aprender, se 

informar, relacionar–se de várias formas, fazer pesquisas, evoluir junto no 

desenvolvimento de diversos projetos e trabalhos (p.16). 

 

Dessa forma, uma proposta educacional que esteve, e está em muitos casos - centrada 

no professor detentor do conhecimento -, poderá nesse novo ambiente se desenvolver com 

base nos processos de desenvolvimento de competências e habilidades do próprio aluno. 

Assim, o uso de recursos computacionais pode, como em outras áreas do conhecimento, 

beneficiar o ensino da Teoria Econômica. A economia é, como definido em ANGE (2006, 

p.8), “uma ciência social e, como tal, envolve relações humanas e influencia direta e 

indiretamente a vida das pessoas, o que torna fundamental sua base ética”. Assim, a 

importância desse estudo é essencial para uma formação sólida e consciente do futuro 

profissional.  

Diante disso, com o intuito de contribuir no processo de ensino e aprendizagem, 

através de uma ferramenta educativa, a presente pesquisa tem como objetivo avaliar a 

utilização de um SE por estudantes de graduação. Espera-se, com essa avaliação, obter 

subsídios para o aperfeiçoamento do SE estudado e para o desenvolvimento de novos 

sistemas. 

O software educacional utilizado trata sobre um assunto pertinente da microeconomia: 

o Modelo de Oferta e Demanda. A necessidade de tal estudo se aplica pelo fato da Teoria 

Econômica ser trabalhada com diferentes grupos de estudantes, das mais diversas áreas do 

conhecimento, principalmente por ser considerada em muitos projetos pedagógicos como uma 

disciplina de formação geral.  

O público alvo dessa pesquisa são estudantes de graduação da Universidade Federal de 

Alfenas – dos cursos de Ciência da Computação, Geografia Bacharelado e Nutrição - que têm 

na grade curricular uma disciplina que aborda o Modelo de Oferta e Demanda. Todos os 

cursos são presenciais, porém na Computação a disciplina, especificamente, é oferecida como 

EAD. Além disso, buscou-se também avaliar pessoas que não necessariamente estejam em 
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cursos de graduação ou específicas da área, mas que por outro lado podem auxiliar na 

percepção da eficácia da ferramenta como meio pedagógico à distância. 

 

2. Embasamento Teórico 

 

 A sociedade ao longo dos anos vem passando por diversos processos e mudanças na 

forma de comunicação, utilizando a tecnologia como um meio otimizador de atividades 

existentes. Assim, observa-se tal feito na educação, que por intermédio do arsenal de 

ferramentas propostas - telecomunicações, softwares e hardwares -, permite proporcionar uma 

melhor experiência aos envolvidos.  

As novas tecnologias estão associadas à interatividade e à quebra do modelo 

comunicacional um-todos, em que a informação é transmitida de modo unidirecional 

(VELLOSO, 2014, p.12). Assim, verifica-se que a inovação proposta pela tecnologia 

proporciona um fator fundamental para que o processo de ensino e aprendizagem seja capaz 

de atender a esse novo modelo educacional, não sendo mais o professor o detentor exclusivo 

do conhecimento. 

As ferramentas de ensino consistem, de modo geral, em atividades estratégicas e até 

inovadoras que poderão oportunizar a redescoberta da espontaneidade, despertando o senso 

crítico do aluno e colocando, obrigatoriamente, o professor no papel mediador (LABROW, 

2012). Dessa forma a utilização desses artifícios se tornam essenciais em ambientes de caráter 

educacional. 

 Além do mais, o perfil dos estudantes - de modo amplo - se modificou juntamente com a 

ascensão das novas tecnologias, dado que no cotidiano deles o uso de aparatos eletrônicos se 

tornou indispensável. Diante dessa expansão digital, as sessões convencionais e tradicionais 

de ensino tendem a desvelarem-se pouco suficientes para motivá-los ao estudo. Entretanto, o 

ensino apoiado pelo uso de dispositivos digitais tende a sobrepor as abordagens obsoletas 

(Maschio, 2015). 

Portanto, a adaptação de um modelo ao meio tecnológico, pode ser uma estratégia 

educacional eficaz. Quando se cria ou adapta um jogo ao conteúdo escolar, ocorrerá o 

desenvolvimento de aptidões que envolvem o indivíduo em todos os aspectos: cognitivos, 

emocionais e relacionais (BORGES & SCHWARZ, 2005). 
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2.2 Modelo Econômico 

 

A Economia - como ciência social - pode ser definida em três vertentes: análise da 

produção, distribuição e consumo de bens e serviços. Ademais, é responsável por estudar a 

atividade econômica, por intermédio da aplicação da teoria econômica. Seus modelos e 

técnicas usados atualmente evoluíram da economia política do final do século XIX, derivado 

da vontade de usar métodos mais empíricos à semelhança das ciências naturais (CLARK, 

1998).  

Constituindo-se de um corpo unitário de conhecimento da realidade, a Teoria Econômica - 

por razões didáticas - é estudada de forma segmentada. Uma das divisões mais 

frequentemente encontradas nos livros textos, segmenta a Teoria Econômica em: 1) 

Microeconomia (teoria dos preços); 2) Macroeconomia (equilíbrio da renda nacional); 3) 

Desenvolvimento Econômico; e 4) Economia Internacional (RIZZIERI, 2004; ROSSETTI, 

2000). 

A Microeconomia dedica-se ao comportamento das unidades econômicas de modo 

individual, tais como consumidores, trabalhadores, investidores ou empresas. Em suma, essas 

unidades contemplam quaisquer indivíduos ou entidades que tenham participação no 

funcionamento da economia. Assim, a microeconomia explica como e porque essas unidades 

tomam decisões econômicas (VARIAN, 2006; PINDYCK e RUBINFELD, 2004). 

O Modelo de Oferta e Demanda é um conceito primordial dentro do estudo da 

microeconomia, razão pela qual foi escolhido como tema do software proposto na presente 

pesquisa. A sua compreensão se baseia em dois conceitos chaves: a curva de demanda e a 

curva de oferta. Além disso, é preciso compreender o comportamento das diferentes variáveis 

que afetam essas curvas (efeitos do clima, avanço tecnológico, custo da mão de obra e etc). 

 

 

3. Metodologia 

 

3.1 Software utilizado e ambiente de desenvolvimento 

 

Para a realização deste trabalho foi realizado o uso do software educacional desenvolvido 

no projeto de pesquisa da Universidade Federal de Alfenas “Desenvolvimento de um 

Software Auxiliar para o ensino do Modelo de Oferta e Demanda” (NABETO et al., 2015). O 

SE é gratuito e está disponível na internet (https://scratch.mit.edu/projects/73378962/). Para 

https://scratch.mit.edu/projects/73378962/


5 
 

esta pesquisa o SE passou por várias modificações com o intuito de promover uma melhoria 

na experiência do usuário. Dentre elas, foram alteradas as formas de acesso, criação de 

tutoriais e mudança em toda estrutura gráfica. O programa já conta com mais de mil acessos 

no período de 18 de agosto de 2015 a 10 de janeiro de 2019, conforme informação na página 

de acesso. 

O ambiente de desenvolvimento utilizado foi o Scratch, que se trata de um projeto do 

grupo Lifelong Kindergarten do Media Lab do Massachusetts Institute of Technology (MIT). 

De modo geral, é uma linguagem de programação projetada, especificamente, para fins 

educacionais.  

A escolha dessa linguagem de programação se deve às características fundamentais como: 

alta usabilidade, portabilidade simplificada e simples modo de compartilhamento de projetos. 

“Embora o principal enfoque do uso educacional do ambiente Scratch seja o desenvolvimento 

de programas pelos próprios alunos, também pode ser utilizado para a elaboração de objetos 

de aprendizagem (OA), que visam apoiar a construção do conhecimento” (BATISTA; 

BAPTISTA, 2013). Esses OA podem ser criados em qualquer tipo de mídia ou formato e ser 

simples, como uma animação ou uma apresentação de slides, ou até complexos, como uma 

simulação (MACÊDO et al., 2007).  

 

3.2 Conteúdo abordado 

 

O software utilizado trata sobre o Modelo de Oferta e Demanda sendo que, para estudá-lo, 

é preciso compreender os conceitos iniciais e a definição desse modelo. Após isso será 

possível dedicar-se ao estudo do Equilíbrio de Mercado. 

O software é dividido em três seções. Na primeira, a curva de demanda relaciona as 

quantidades que os consumidores estão dispostos a adquirir de um bem, ou serviço, em 

função de seus preços. Nesse caso, consideram-se constantes todas as demais variáveis que 

possam afetar a demanda. Quanto menor for o preço de um bem, consequentemente, maior 

será a quantidade que o consumidor deseja adquirir. Além disso, pode-se ter um aumento da 

demanda, ocasionando um deslocamento da sua curva, mantendo o mesmo nível de preço. 

Esse deslocamento ocorre devido a mudanças em variáveis, tais como: preferência do 

consumidor, renda ou preços de outros bens.  

Já a curva da oferta, segunda seção, relaciona as quantidades que os produtores estão 

dispostos a oferecer a determinado preço, permanecendo constante todas as demais variáveis 

que possam afetar a oferta. Considera-se que quanto maior o preço, maior será o desejo dos 
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produtores em vender seu produto. Da mesma forma que na demanda, tem-se variáveis que 

são capazes de causar um aumento, ou redução, na quantidade ofertada.  

Por fim, na terceira seção, o usuário poderá trabalhar com as duas curvas - oferta e 

demanda - de modo simultâneo, dentro do que é conhecido por “Equilíbrio de Mercado”, 

utilizando as mesmas variáveis propostas na Oferta e Demanda.  

Dessa forma, o software tem como objetivo fazer com que os usuários sejam capazes de 

alterar essas variáveis e percebam, graficamente, o resultado desse movimento. Na Figura 1 é 

possível ver os principais passos de execução do software. O ambiente contou também com 

tutoriais, sendo eles disponíveis em tempo de execução e antes de utilizar o programa, o que é 

possível observar na Figura 2. 

 

Figura 1 - Passos de execução do software ao escolher a opção “Equilíbrio de Mercado” 

 

 

Fonte: Software Educacional pesquisado. 

Em (1) escolha dos conceitos; (2) tela com as variáveis; (3) gráfico sem a alteração da variável; (4) gráfico 

após a variável escolhida sofrer alteração; (5) explicação da movimentação da curva. 

 

Figura 2 – Como utilizar o software. 

 

Fonte: Software Educacional pesquisado. 

Em (1) tela de tutoriais; (2) explicação dos conceitos; (3) como usar o software. 
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3.3 Sistematização e obtenção dos dados 

 

O método utilizado para esta pesquisa possui uma abordagem qualitativa, já que se espera 

realizar uma investigação através de dados de observação de usuários (por meio do aspecto 

afetivo-atitudinal). De modo geral, as pesquisas qualitativas “não têm um significado preciso 

em quaisquer das áreas onde sejam utilizados [...] e identificam - se com a observação 

participante” (DALFOVO; LANA; SILVEIRA, 2008, p. 7). 

A avaliação contou com um total de 75 participantes, sendo este dividido em dois grupos: 

o grupo 1 (65 pessoas) é constituído por alunos de graduação da Unifal-MG - que cursam 

disciplinas de Introdução à Economia, dos cursos de Nutrição, Bacharelado em Geografia e 

Bacharelado em Ciência da Computação; o grupo 2 (10 pessoas) contempla indivíduos de 

qualquer grau de escolaridade e que não tenham - necessariamente - conhecimentos prévios 

sobre o assunto. Para compor esse grupo, foi criado um vídeo no Youtube 

(https://www.youtube.com/watch?v=7YJMgbYbKO8) explicando resumidamente os 

conceitos do modelo por meio da utilização do software. Ao final do vídeo, foi solicitado aos 

usuários que respondessem ao questionário. No fim de um mês, obteve-se os 10 questionários 

respondidos. 

A criação de dois grupos, deu-se pela proposta de avaliação. O primeiro grupo utiliza o SE 

como um artifício complementar da aula. Já o segundo grupo o utiliza como ferramenta 

exclusiva de aprendizagem. É importante ressaltar que, os alunos de Ciência da Computação, 

apesar de cursarem a disciplina em EAD, têm acesso a um ambiente online exclusivo para a 

disciplina, por isso foram alocados no grupo 1. Assim, espera-se avaliar a ferramenta como 

sendo um complemento de ensino ao professor e, ao mesmo tempo, avaliar os potenciais de 

aprendizagem por meio dela à distância. 

Os alunos de Nutrição e Geografia contaram com uma aula presencial sobre os conceitos 

abordados e sobre a ferramenta. Os estudantes da Computação, que cursaram a disciplina em 

EAD, foram direcionados para o site do SE após a aula sobre o assunto. Esse primeiro grupo 

também teve acesso ao vídeo sobre a utilização do software. 

De modo geral, a avaliação se deu por intermédio de um questionário dividido em três 

seções, que só foram respondidos após a utilização do SE. A primeira contou com perguntas 

teóricas e práticas sobre o assunto. A segunda buscou averiguar o grau de conhecimento do 

participante sobre o assunto e se houve evolução após o uso do SE. E a terceira, pretendia 

medir a experiência de usabilidade do usuário. Para o segundo e terceiro questionários, os 
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participantes responderam utilizando uma métrica, dando notas de 1 a 5 (1 - Muito baixa, 2 – 

Baixa, 3 - Neutra, 4 – Alta, 5 - Muito alta). 

Para a avaliação do SE tomou-se diretrizes específicas propostas por Fantin (2017). Para 

esse autor é necessário considerar características técnicas, funcionais e didáticas quando se 

avalia softwares educacionais, a fim de tornar sua avaliação mais abrangente. Essas 

características podem ser representadas pelos tópicos seguintes, utilizados no presente 

trabalho: Facilidade de aprendizagem; Flexibilidade e eficiência; Prevenção de erros; Ajuda e 

documentação; Satisfação, Adequação pedagógica; Utilidade e Adequação técnica. 

 

 4. Análise e Discussão dos Dados 

 

O questionário foi dividido em três seções: na primeira as perguntas se diferenciaram 

entre os grupos da pesquisa. Para o grupo 1 (Alunos cursando a disciplina de Introdução a 

Economia) houve questões totalmente práticas, já para o grupo 2 (participantes 

independentes), foram mescladas práticas e teóricas. Tal diferenciação se deve ao fato que os 

integrantes do grupo 2 não estão envolvidos diretamente com o conteúdo abordado e por 

terem utilizado a ferramenta sem o auxílio de um instrutor.  

Assim, com o intuito de avaliar o índice de acertos sobre o conteúdo apresentado, o grupo 

1 obteve 81,5% de respostas corretas, enquanto o grupo 2 obteve 82,5%, como apresentado na 

Figura 3 (1). É evidente a proximidade entre os dois grupos, alcançando, em ambos, um 

índice acima de 80%, evidenciando um bom rendimento dos participantes.  

Na segunda seção os grupos também foram avaliados separadamente. Para o grupo 1 

buscou-se avaliar questões sobre a aula como um todo. Quando questionado sobre a 

importância que o conteúdo tem na formação cidadã e acadêmica, 87,7% consideram muito 

importante. Com relação à dificuldade de aprendizado, aproximadamente 50% dos alunos 

consideram o assunto como mediano, 40% o consideram fácil e 10% difícil. 

Foi avaliado também, o quanto eles consideravam seu domínio antes do uso do software, e 

o quanto evoluíram após a aula como um todo (SE em complemento à aula). Antes do uso, 

27,3% sentiam-se dominantes sobre o assunto. Após o uso, 75% se consideraram dominantes.  

Para o grupo 2, foi avaliado apenas o quanto eles consideravam seu conhecimento sobre o 

assunto antes do uso do SE, e como consideraram a evolução que tiveram após o seu uso. 
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Nesse caso, obteve-se que antes de utilizarem a ferramenta, apenas 20% consideravam ter um 

bom entendimento, e após a utilização, 80% consideraram ter bom domínio. 

 

Figura 3 - Resultado dos questionários 

0,00%

25,00%

50,00%

75,00%

100,00%

Grupo 1 Grupo 2

Acertos Erros

0,00%

20,00%

40,00%

60,00%

80,00%

Grupo 1 Grupo 2

Antes Depois  

Fonte: Autoria própria 

Em (1) Índice de erros e acertos nas questões sobre o Modelo de Oferta e Demanda; (2) Evolução na 

aprendizagem antes e após o uso do Software Educacional 

 

A terceira seção teve como objetivo avaliar a experiência do usuário ao utilizar o SE. 

Assim, utilizou-se do padrão mencionado anteriormente e obtiveram-se os resultados 

apresentados na Tabela 1. Também se buscou avaliar a experiência gráfica. 

 

Tabela 1 – Experiência de usabilidade do usuário 

Metas 

Específicas 
Grupo 1 Grupo 2 

Facilidade de 

Aprendizagem  
64,1% consideraram um tempo de 

aprendizagem rápido e 32,8% disseram 

ser mediano. 

70% consideraram um tempo de 

aprendizagem rápido e 20% disseram ser 

mediano. 
 

Flexibilidade e 

eficiência; ajuda e 

documentação 

87,7 % afirmaram que o software oferece 

todas as informações necessárias para 

utilizá-lo 

80% afirmaram que o software oferece 

todas as informações necessárias para 

utilizá-lo 

Prevenção de erro; 

Adequação 

técnica 

84,3 % relataram ter boa experiência de 

uso (tempo de execução das tarefas são 

aceitáveis e falhas durante a execução 

são baixos) 

100 % relataram ter boa experiência de 

uso (tempo de execução das tarefas são 

aceitáveis e falhas durante a execução 

são baixos) 

Adequação 

pedagógica 
95,4 % consideram que o software 

cumpriu com o que era proposto 

(Apresentou correspondência com o 

conteúdo abordado) 

90 % consideram que o software 

cumpriu com o que era proposto 

(Apresentou correspondência com o 

conteúdo abordado) 

Recursos gráficos 86,2% relataram que o software possui 

uma boa comunicação visual 
90% relataram que o software possui 

uma boa comunicação visual 

Fonte: Autoria própria. 
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Com base na Tabela 1, observa-se uma avaliação satisfatória pelos participantes, 

entretanto é possível avaliar que há pontos a serem melhorados, principalmente no que diz 

respeito à facilidade de aprendizagem. De acordo com os respondentes, “o software é bastante 

intuitivo e com aparência agradável” e “as explicações foram montadas de maneira muito 

visual, o que facilita o entendimento do conteúdo” (Trecho extraído de um questionário). Um 

deles sugeriu apenas melhorar a explicação das curvas gráficas, pois “foi a parte que levei um 

tempo maior para entender, em comparação com o restante do conteúdo” (Trecho extraído de 

um questionário). E quando questionados se utilizariam o software para eventuais estudos 

sobre o assunto novamente, 89,2% dos participantes do grupo 1 afirmaram positivamente. 

Além disso, tendo como base os dados de avaliação da Tabela 1, pode-se implicar que a 

utilização do Scratch como plataforma de desenvolvimento foi suficiente para alcançar um 

resultado positivo. 

 

   5. Conclusões e/ou Propostas 

 

De modo geral, através da investigação proposta, o SE Modelo de Oferta e Demanda 

demonstrou resultados positivos e eficazes na dinamização no ensino e aprendizagem do 

modelo econômico. É importante salientar que os níveis de acertos e de satisfação são bem 

similares entre os dois grupos, não havendo dados muitos discrepantes entre eles. O que 

mostra a potencialidade do software em atuar tanto como material de apoio ao professor 

quanto possuir caráter suficiente para a autoaprendizagem ou à distância. 

Por fim, a presente pesquisa propôs trazer resultados de uma proposta de um ambiente 

computacional que pôde potencializar a visualização do aluno sobre o Modelo de Oferta e 

Demanda, fazendo com que superassem os obstáculos de aprendizagem. Assim, futuros 

trabalhos podem utilizar como referência a estrutura metodológica de aplicação, avaliação do 

software proposto e a construção de novas ferramentas que trabalhem conceitos 

correlacionados. E aos professores uma forma de incentivo à inserção de ferramentas que 

dinamizem e maximizem a transmissão de um determinado assunto, sendo uma alternativa -  

ou um complemento - ao método tradicional de ensino e forneça mecanismos para tornar a 

educação cada vez mais atrativa. 
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